FLASH

Version imprimible

Est e docunmento deber servir exclusivanmente cono material de apoyo al contenido
del curso interactivo accesible a través de internet.
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MODULO |. INTRODUCCION

Modulo I: Introduccion, indice y objetivos

MODULO I: INTRODUCCION

Iniciamos el curso Introduccion a FLASH MX, explicando los requisitos minimos de un
ordenador para poder utilizarlo correctamente, como descargar una version de prueba
de la ultima versién del programa (que es la que veremos en este curso) y echaremos
un vistazo general al programa.

INDICE

- UNIDAD DIDACTICA 1 - Requisitos minimos para la correcta ejecucion de Flash en
un equipo

- UNIDAD DIDACTICA 2 - El entorno de trabajo, menus y herramientas, acceso a los
mismos.

OBJETIVOS

Con este médulo pretendemos que el alumno disponga de todo lo necesario para
instalar y utilizar correctamente Flash MX 2004 en su equipo, asi como que se
familiarice con el entorno de trabajo del programa (vista gneral, barras, paneles,...)

U.D.1 REQUISITOS MINIMOS

MODULO 1
Unidad Didactica 1

Requisitos minimos para la correcta gecucion de flash
en un equipo
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Windows

. Procesador Intel Pentium Il de 600 MHz o su equivalente
. Windows 98 SE (4.10.2222 A), Windows 2000, o Windows XP
. 128 MB de RAM (se recomienda 256 MB)

. 375 MB de espacio libre en el disco duro

Macintosh
Procesador PowerPC G3 de 500 MHz
Mac OS X 10.2.8 y posterior, 10.3.4

128 MB de RAM (se recomienda 256 MB)
284 MB de espacio libre en el disco duro

Algunas caracteristicas necesitan QuickTime 6.3 o QuickTime Pro 6.3. Durante la
instalacion de QuickTime, seleccione el tipo de instalacion Recomendada para instalar
los componentes que requiere Flash. QuickTime se puede obtener en
http://www.apple.com/es/quicktime/ .

Si decide descargar la Ayuda actualizada mediante el boton Actualizar del panel Ayuda,
podria aumentar la cantidad de espacio en disco que necesita el producto.

Reproduccion

Windows 98

. Navegadores Microsoft Internet Explorer 5.x, Netscape 4.7, Netscape 7.X,
Mozilla 1.x, AOL 8 y Opera 7.11

Windows 2000

. Navegadores Microsoft Internet Explorer 5.x, Netscape 4.7, Netscape 7.x,
Mozilla 1.x, CompuServe 7, AOL 8 y Opera 7.11

Windows XP

. Navegadores Microsoft Internet Explorer 6.0, Netscape 7.x, Mozilla 1.x,
CompuServe 7, AOL 8 y Opera 7.11

Mac OS 9.x

. Navegadores Microsoft Internet Explorer 5.1, Netscape 4.8, Netscape 7.x,
Mozilla 1.x y Opera 6

Mac OS X 10.1.x, Mac OS X 10.2.x, or Mac OS X 10.3.x
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. Microsoft Internet Explorer 5.2, Netscape 7.x, Mozilla 1.x, AOL 7, Opera 6 y
Safari 1.0 (Mac OS X 10.2.x solamente)

Gracias a la tecnologia Flash desarrollada por Macromedia, es posible crear
animaciones audiovisuales que incluyen un alto grado de compresion y nitidez.

Flash debe sus raices a una pequefia companiia llamada FutureSplash que fue
adquirida por Macromedia en 1997 para complementar su programa Director que sirve
para la creacién de producciones multimedia interactivas, titulos de CD/DVD, etc.,
cuando deseaban darle un enfoque para el web.

Esta aplicacion es una mezcla de un editor de gréaficas y de un editor de peliculas. Para
los que han utilizado otras aplicaciones gréficas, algunas herramientas pareceran
familiares.

Flash disefia graficas de vectores; graficas definidas como puntos y lineas en lugar de
pixeles. Es decir que los vectores son como un conjunto de instrucciones matematicas
qgue por medio de valores le dan forma a una imagen. Asi, un circulo vectorial, puede
ser ampliado al tamafio que se desee y siempre seguira siendo un circulo perfecto,
cosa gue no se lograria en una grafica de pixeles y que rellena cada punto de la
imagen con un color para darle forma.

Ademas de las graficas vectoriales, Flash permite incluir audio y video comprimido en
diversos formatos, importar graficas creadas con otros programas, formularios y
programacion. Todo esto definido al igual que los vectores por un conjunto de
instrucciones que mueven los objetos de posicion y forma, y que dan como resultado
archivos muy pequefios que se cargan en poco tiempo.

Imagina entonces, que tienes un programa en el que disefias animaciones
audiovisuales, pero que se comprimen en forma de texto para que el reproductor la
decodifique y las presente tal como fueron creadas. Flash es independiente del
navegador y el plugin es universal, por lo que las animaciones disefiadas con este
programa se veran casi idénticamente en cualquier plataforma y navegador. (La gran
desventaja del DHTML).

La unica desventaja que tienen las peliculasFlash, es que para poder visualizarlas, es
necesario tener instalado el Plugin.Aunque, por el impacto que ha tenido esta
tecnologia, a partir de la versién 4.0 de los navegadores, el plugin ya se incluye dentro
de la instalacion. Para viejas versiones o sistemas operativos (o para actualizar a la
nueva version de Flas), el plugin se puede descargar rapidamente.

Asi que en resumen, Flash es una tecnologia con mucho futuro por su funcionamiento
y facilidad de uso. El programa tiene una gran facilidad de uso y cualquiera puede crear
sus primeras animaciones luego de algunas horas de trabajarlo. Aunque claro, para
convertirse en un verdadero experto en Flash es necesario mucho tiempo libre,
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imaginacion y paciencia.

La versidon que vamos a ver en este curso es la ultima que ha salido, MACROMEDIA
FLASH MX 2004. Se puede descargar una version de prueba en castellano (valida para
30 dias) en la web http://www.macromedia.com/es

L I.__-\'"--""__.I
Y, W o
D AU e~

FLASHMXProfessional

2004

U.D. 2. EL ENTORNO DE TRABAJO

U.D. 2. EL ENTORNO DE TRABAJO

MODULO 1
Unidad Didactica 2

El entorno de trabajo, menus y herramientas, acceso a
|las mismas

Nada mas instalar y abrir la aplicacion por primera vez, accederemos a una ventana de
dialogo que nos propone tres modos de uso distintos:
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w Bienvenido iz
Macromedia Flash MX

Bienvenido a Macromedia Flash MX

A Tin de personallzar & aprendizaje, seleccione la opeidn
gue medor describa como ulitizara Flash:

. Modo disefiador , destinado a crear animaciones y graficos
. Modo general , en el que dispondremos de todas las opciones de Flash

ademas de la ayuda.
. Modo desarrollador , enfocado a la creacién de aplicaciones con
formularios, botones y otros componentes.

Para este curso utilizaremos el Modo disefiador. Este menu aparecera Unicamente la
primera vez que abramos Flash, no obstante, podremos acceder a €l desde la barra de
herramientas en la seccion Ayuda>Bienvenido.

Una vez elegida esta opcién, aparecera en pantalla la interfaz del programa Flash.
Flash recordara nuestras preferencias y abrira el programa tal y como lo dejamos la
ltima vez que lo utilizamos.
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Maciomedia Flazh M Professional 2004 - [Sin titdla-1]
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Veamos a continuacion las partes principales:

La Barra de Menus

Archivo  Edicion Mer  |nsertar Modificar Texto Comandoz: Contral  Ventana  Apuda

La Barra de Mendus tiene como propésito facilitar el acceso a las distintas utilidades del
programa. Es similar a la de cualquier otro programa de disefio web o grafico, aunque
tiene algunas particularidades. Veamos los principales Submenus a los que se puede
acceder:

Archivo: Permite crear nuevos archivos, abrirlos, guardarlos... La utilidad Importar
inserta en la pelicula actual casi todo tipo de archivos (sonidos, video, imagenes e
incluso otras peliculas Flash). La opcién Configuracion de Publicacion también es muy
importante. Desde ella se pueden modificar las caracteristicas de la publicacion.
También permite configurar la impresion de las paginas, imprimirlas...

Las peliculas de Flash se guardan con la extension .fla (por ejemplo, “ejercicio01.fla”).
Este archivo .fla seria editable, es decir, que podemos abrirlo con Flash y modificarlo y
seguir trabajando con él. Si queremos ver la pelicula en funcionamiento tendremos que
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exportarla, y se nos creara un archivo con la extension .swf (por ejemplo,
“ejercicio01.swf”). Una manera rapida de exportar la pelicula es pulsando
simultaneamente los botones “Ctrl.” e “Intro”.

SN[ EATEOE:

Edicion: permite Cortar, Copiar, Pegar... tanto objetos o dibujos como fotogramas;
también permite personalizar algunas de las opciones mas comunes del programa.
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Ver: Ademas de los tipicos Zooms, te permite moverte por los fotogramas y por las
escenas. También permite crear cuadricula y guias. Esto se puede seleccionar desde
los submenus Cuadricula y Guias desde donde también se pueden configurar sus
opciones.
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Insertar: Permite insertar objetos en la pelicula, asi como nuevos fotogramas, capas,
acciones, escenas...

Modificar: La opcién Transformar permite modificar los graficos existentes en la
pelicula, y la opcion Trazar Mapa de Bits convierte los graficos en mapas vectoriales
(este tema se tratard més adelante). El resto de opciones permite modificar
caracteristicas de los elementos de la animacion Suavizar, Optimizar o de la propia
pelicula (Capa, Escena ...).
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Texto: Sus contenidos afectan a la edicion de texto. Mas adelante se tratara en
profundidad.

Bi=te fE sl = eep mi=i e

==

Comandos: Permite administrar los Comandos (conjunto de sentencias almacenadas
gue 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.
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Control: Desde aqui se modifican las propiedades de reproduccion de la pelicula.
Reproducir, Rebobinar, Probar Pelicula ....

o ERTEEET; {rjife)
FHELE AN Eliffroi|edr]

|t Tirat

e TG ETET i E

i ETEEEN e Ot EETETE

LR Eif Bl et

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

Pagina 16 de 255 FLASH



FLASH

Fafilall &8

Ayuda: 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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Lalinea de tiempo

La Linea de Tiempo representa una forma de ver los fotogramas de modo simplificado.
Consta de 2 partes.

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

2. Los Numeros de Fotograma que permiten saber qué namero tiene
asignado cada fotograma, cuanto dura o cuando aparecera en la pelicula.

Ademas, en la parte inferior hay herramientas para trabajar con Papel cebolla e
informacion sobre el NUmero de Fotograma actual (1 en la imagen), la Velocidad de los
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Fotogramas (12.0 en la imagen) y el Tiempo de pelicula transcurrido (0.0s en la
imagen).

A nivel conceptual, la Linea de Tiempo representa la sucesion de Fotogramas en el
tiempo. Es decir, la pelicula Flash no serd nada mas que los fotogramas que aparecen
en la Linea de tiempo uno detras de otro, en el orden que establece la misma Linea de
tiempo.

Las capas

El concepto de Capa es fundamental para manejar Flash de forma eficiente. Dada su
importancia les dedicaremos un modulo completo, el IV. Aln asi, veamos a grandes
rasgos qué son las capas.

& 90

DEAE] =

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. Esto es interesante a menudo, pero otras veces es
conveniente separar los objetos de modo que no interfieran entre si. Para ello,
crearemos tantas capas como sea necesario. El uso de mdultiples 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).

El &rea de trabajo
El Area de trabajo consta de numerosas partes, veamoslas:

La parte mas importante es el Escenario , sobre el escenario dibujaremos y
colocaremos los diferentes elementos de la pelicula que estemos realizando. El
escenario tiene unas propiedades muy importantes, ya que coinciden con las
Propiedades del documento. 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:

. Dimensiones: Determinan el tamafio de la pelicula. El tamafio minimo es de

1 x 1 px (pixeles) y el maximo de 2880 x 2880 px.
. Coincidir: Provocan que el tamafio de la pelicula coincida con el boton
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seleccionado (tamafio por defecto de la Impresora, Contenidos existentes o
los elegidos como Predeterminados)

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

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

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

. Transformar en predeterminado: Este botdn, propio de la nueva versiéon 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.

Propiedades del documento |

Dirensziones: [ahchura]l o W [altura)
Comcidir:  Impresaora | Contenido | Predeterminada |
Color de fondo: g
H;alcuzidad dg 12 s
ologramas:
Uridades de regla; [piucles j
Tranzformar en predeterminado | Acephar Cancelar

Las vistas o zooms
La 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 que hagamos clic en la
Lupa duplicaremos el porcentaje indicado en el Panel Zooms.
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Panel Zooms: Son un conjunto de accesos directos a Submenus existentes en el
Menu Ver. Son muy utiles y ayudan a acelerar el trabajo cuando se emplean
correctamente.

Los paneles

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

Para hacerlos aparecer o desaparecer de la pantalla, acudiremos a la opcién
“Ventanas” de la barra de menu.

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.

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

. Panel Mezclador de Colores: Mediante este panel creamos los colores que
mA&s nos gusten.

. Panel Muestras de Color: Nos permite seleccionar un color de modo rapido
y grafico. (Incluidas nuestras creaciones).

. Panel Informacion: Muestra el tamafio y las coordenadas de los objetos
seleccionados, permitiéndonos 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
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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 més importante. Nos
muestra las propiedades del objeto seleccionado en ese instante, color de
borde, de fondo, tipo de trazo, tamafo de los caracteres, tipografia,
propiedades de los objetos (si hay interpolaciones etc...), coordenadas,
tamano etc... Es fundamental, es recomendable tenerlo siempre visible.

. Panel Explorador de Peliculas: Nos permite acceder a todo el contenido de
nuestra pelicula de forma facil y rapida

. La Barra de Herramientas contiene todas las Herramientas necesarias para
el dibujo. La veremos mas detalladamente en el MODULO 2.

Practico

Evaluacion del Modulo |
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MODULO 1. DIBUJAR

Modulo 11 Introduccion, indice y objetivos

MODULO II: DIBUJAR

En este mdédulo veremos qué tipo de graficos utiliza FLASH MX 2004, como crearlos y
modificarlos, y las herramientas de dibujo de que dispone el programa.

INDICE
- UNIDAD DIDACTICA 1 - Conceptos del dibujo vectorial.

- UNIDAD DIDACTICA 2 - Trabajar con objetos, modificacion de los mismos, seleccion
y recorte.

- UNIDAD DIDACTICA 3 - Manejo de las herramientas, crear formas, modificarlas,
lapices, pinceles, etc.

- UNIDAD DIDACTICA 4 - Uso del color, mezclador de colores, colores seguros,
degradados, etc.

OBJETIVOS

Con este médulo pretendemos que el alumno conozca las herramientas basicas de
dibujo que le permitan crear todo tipo de objetos con el programa.

U.D. 1. CONCEPTOS DEL DIBUJO
VECTORIAL

U.D. 1. CONCEPTOS DEL DIBUJO VECTORIAL

MODULO 2
Unidad Didactica 1
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Conceptos del dibujo vectorial

Existen dos tipos de graficos:

Los graficos vectoriales , en los cuales una imagen es representada a
partir de lineas (o vectores) que poseen determinadas propiedades (color,
grosor...). La calidad de este tipo de gréaficos no depende del zoom o del tipo
de resolucion con el cual se esté mirando el grafico. Por mucho que nos
acerquemos, el grafico no se pixeliza, ya que el ordenador traza
automaticamente las lineas para ese nivel de acercamiento.

Las imégenes en mapa de bits . Este tipo de gréficos se asemejan a una
especie de cuadricula en la cual cada uno de los cuadrados (pixeles)
muestra un color determinado. La informacion de estos graficos es guardada
individualmente para cada pixel y es definida por las coordenadas y color de
dicho pixel. Este tipo de graficos son dependientes de la variacion del
tamafio y resolucion, pudiendo perder calidad al modificar sucesivamente
sus dimensiones.

Asi, Flash se sirve de las posibilidades que ofrece el trabajar con gréaficos vectoriales,
facilmente redimensionables y alterables por medio de funciones, asi como de un
almacenamiento inteligente de las imagenes y sonidos empleados en sus animaciones
por medio de bibliotecas, para optimizar el tamafio de los archivos que contienen las
animaciones.

Ventgas del formato vectorial

Visto en qué consiste un dibujo vectorial, resulta facil entender cuales son sus ventajas:

1.

2.

No importa el tamafio a que queramos dibujar; siempre aparecera con la
misma nitidez, sin merma de calidad por el escalado.

Cada objeto viene definido por sus propias formulas y se maneja
independientemente del resto. Puede escalarse, distorsionarse, cambiar de
forma o resituarse sin afectar para nada los otros elementos del dibujo.

Se puede controlar con gran precision la forma, orientacion y ordenacién de
los elementos.

Cualquier efecto que se aplique a los objetos puede rectificarse en cualquier
momento: el dibujo es siempre editable.

Es facil reutilizar un dibujo o parte de éste en otros proyectos.

El tamafio de los ficheros puede ser increiblemente compacto, dado que no
se ha de almacenar informacion para definir cada punto de la pantalla, sino
una serie de formulas matematicas. En general, aumenta la complejidad y el
tamafio el nUmero de trazos, y no tanto las areas cerradas sin contorno.
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7.  Los objetos pueden fusionarse facilmente entre si, creando una serie de
formas intermedias, por ejemplo, pasando de un cuadrado a un circulo en
diez formas interpoladas.

8. Permiten un manejo de letras sin limitaciones; las fuentes Type 1y TrueType
son también objetos vectoriales y, por tanto, se pueden manejar de forma
idéntica dentro del programa de ilustracion.

9. El clipart —dadas estas ventajas— se encuentra mayoritariamente en
formato vectorial.

10. Se pueden incluir bitmaps en un dibujo vectorial, bien para rellenos de
formas, bien como elementos separados; si es necesario, un vector puede
exportarse a un formato pixelizado estandar, como GIF o JPG.

Limitaciones del formato vectoria

Las principales limitaciones de los vectores son sobre todo su aspecto mas frio, mas de
ordenador, con su contorno demasiado perfecto. Para solucionar esto, el contorno
puede hacerse algo mas irregular, para que se parezca algo mas al dibujo natural; y
también pueden aplicarse estilos de linea que reproducen con fidelidad diferentes
técnicas de dibujo y pintura, o imitan un objeto (por ejemplo, una cuerda o una cadena.)
Algunos programas también crean una repeticion seriada de los objetos que se
indiquen a lo largo de un trayecto: por ejemplo, dibujando un trazo, el programa
autométicamente dibuja formas de huellas. Por otro lado, con los programas de
ilustracion es mas dificil preparar imagenes muy realistas; o para conseguirlo hacen
falta muy complejos arreglos de degradados, superposiciones, etcétera, que hacen que
la imagen crezca mucho en tamafio y sea dificil de manejar. La solucion esta en este
caso en un manejo combinado de mapa de bits y trazados vectoriales, cosa que esta al
alcance de todos los programas existentes.

Para crear un circulo —por ejemplo-, Flash genera una instrucciéon geométrica: dibuja un
circulo con centro en el punto (x,y) y con un radio r. Con estos parametros, y
varidndolos segun deseemos, obtendremos un circulo perfecto, del tamafio y posicion
indicados. Este método de generacion de formas es la principal ventaja —y fuente de
algunas limitaciones— de los programas de dibujo vectorial. La forma con que se
generan estas instrucciones para crear un vector, objeto constituido por una serie de
puntos y lineas rectas o curvas, definidas matematicamente, es a través de las
llamadas Curvas de Bézier. Cada objeto:

. Tiene una linea de contorno y esta relleno de un color a elegir. Las
caracteristicas de contorno (o filete) y relleno se pueden cambiar en
cualquier momento.

. Se puede agrupar, separar, recortar, intersectar... y relacionar de otras
formas con el resto de objetos del dibujo.

. Si es independiente se manipula separadamente del resto de objetos; se
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pueden ordenar de cualquier manera en forma de superposicion.

trazo

relleno

Este sistema se desarroll6 originariamente, hacia los afios setenta, para el trazado de
dibujos técnicos, en el disefio aeronautico y de automdéviles. La idea de definir
geométricamente las formas no es demasiado compleja: cualquier punto del plano
puede definirse por unas coordenadas en los ejes X e Y (segun su distancia a cada uno
de ellos). Por ejemplo, un punto A tiene unas coordenadas (x1, y1) y a un punto B le
corresponde (x2,y2). Para trazar una recta entre ambos basta con conocer su posicion.

Si en lugar de unir dos puntos con una recta lo hacemos con una curva, nos
encontramos con los elementos esenciales de una curva Bézier: los puntos se
denominan nodos o puntos de anclaje. La forma de la curva se define por unos puntos
invisibles en el dibujo que se llaman puntos de control, manejadores o manecillas. En
general, para trazar segmentos rectos se hace clic con el util de dibujo (la pluma), se
mueve el ratén y se hace clic en un nuevo punto, y asi sucesivamente. Para crear
segmentos suaves, curvados, hacemos clic y mantenemos apretado el botén mientras
ajustamos la forma de la curva. Esta forma puede modificarse posteriormente,
moviendo los puntos de control segun se desee. Los segmentos rectos pueden
conectar con segmentos curvos.
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Cualquier forma, abierta o cerrada, sea un poligono, un rectangulo, una elipse o una
forma curva irregular, se basa en estos elementos tan simples: nodos y puntos de
control. Para rellenar con un color, es necesario que los puntos estén unidos formando
una linea cerrada; es decir, el Ultimo nodo coincide con el primero (algunos programas
admiten relleno para curvas no cerradas, trazando una linea recta entre los dos puntos
extremos y rellenando el &rea resultante; y una vez cerrada la forma, puede hacerse
nulo su contorno.) Los contornos o filetes pueden ser mas 0 menos gruesos y tener una
forma determinada. Esto permite crear dibujos lineales puros (al estilo del dibujo
técnico) o también creaciones mas artisticas, con un contorno caligrafico.

U.D. 2. TRABAJAR CON OBJETOS

U.D. 2. TRABAJAR CON OBJETOS, MODIFICACION,

SELECCIOON Y REC

MODULO 2
Unidad Didactica 2

Trabajar con objetos, modificacion de los mismos,
seleccion y recorte

La forma béasica de trabajo en flash es mediante objetos. Un objeto es todo aquello que
aparezca en nuestra pelicula, de modo que podamos modificarlo: un circulo, una
imagen importada, un dibujo, ...

Los objetos asi considerados tienen 2 partes fundamentales:

. El Borde o trazado: Es una linea que rodea al objeto, separandolo del
escenario. Puede existir o no, seguin nos convenga. Cuando creamos un
objeto, el borde se crea siempre y su color serd el indicado en el Color de
Trazo (en la barra de herramientas). Las Herramientas Lapiz, Linea o Pluma
crean trazados. Podemos eliminar el borde de un objeto seleccionandolo y
suprimiéndolo.

. El Relleno: El relleno no es mas que el propio objeto sin borde. Es la parte
interna del objeto. Para dibujar Rellenos (sin borde) podemos usar
herramientas tales como el Pincel o el Cubo de Pintura. Su color viene
indicado en el Color de relleno (en la barra de herramientas).
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trazo

relleno

Para poder trabajar con objetos, es fundamental saber seleccionar la parte del objeto
gue queramos modificar (mover, girar, cambiar de color...). Al seleccionar una parte de
un objeto, el programa de aplica una especia de textura para indicar lo que esta
seleccionado.

Veamos como seleccionar las diferentes partes de un objeto:

. Seleccionar un Relleno o un Borde: Basta con pinchar en el Relleno o en el
Borde que queramos seleccionar.
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. Seleccionar el Relleno y el Borde de un objeto: Pinchar dos veces en el
Relleno.
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. Seleccionar todos los bordes (o lineas) de un mismo color que estén en
contacto: Pinchar dos veces sobre una de las lineas que tenga el color que
pretendamos seleccionar.

. Seleccionar un Simbolo, un texto, o un grupo: Pinchar en el Simbolo, en el
texto o en el grupo. Estos tipos de objetos mostraran un borde rectangular
de color azul (por defecto) que engloba el objeto al estar seleccionados.
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prueba

. Seleccionar Varios elementos: Al igual que en otros programas, podemos
seleccionar varios elementos manteniendo pulsada la tecla SHIFT mientras
los vamos seleccionando.

prueba

. Seleccionar varios objetos que se encuentran en una determinada zona:
Para ello usaremos la Herramienta Seleccién (Flecha). Pincharemos en una
parte del escenario y arrastraremos el cursor hasta delimitar el area que
contenga los objetos que queremos seleccionar. Si esta area corta algin
objeto, sblo 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.

De este modo podemos 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. Nos permite seleccionar cualquier zona de forma libre, ya que la forma
la vamos delimitando nosotros con el movimiento del puntero. Por supuesto,
en es este caso la seleccion no tiene por qué ser rectangular.

Seleccionar desde de la Linea de Tiempo: Al seleccionar un fotograma en la
linea de tiempo, se seleccionan automaticamente todos los objetos que
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estén en dicho fotograma.
Seleccionar Todo: La forma mas natural de seleccionar todo, consiste en
hacer clic en el menu Edicion -> Seleccionar Todo.

Veamos a continuacion como colocar los objetos en el escenario.
Para ello podemos utilizar la ventana Alinear (recordemos que podemos hacerla

aparecer o desparecer desde la opcion de la barra de menua “Ventana / Paneles de
Disefio / Alinear”).

i w Alinear i
Alinear:

&= & & W o B |
Diistribiir: BECen.

=== b wid | O

Coincidir tamafio: Espacio;

10| sl —m ]
— Oo =] -= Oo

Este panel permite colocar los objetos exactamente donde queramos. Es importante

tener marcada la opcion “En escenario”, para que alinee los objetos con respecto al
escenario.

Alinear;
B & & TF fo Oo

. Alineamiento: Alinea los objetos en una determinada posicion del
fotograma (siempre y cuando esté seleccionada la opcion “En Escenario”).
Cada una de estas opciones afecta a todos los objetos seleccionados.
Respectivamente, cada boton sirve para alinear en el eje horizontal (a la
izquierda, al centro, a la derecha) y en el vertical (a la izquierda, al centro, a
la derecha).

Chstribwair:

=== hb gy od

. Distribuir: Alinea los objetos en el escenario segun unos ejes imaginarios
gue pasan por cada uno de ellos, de manera que la distribucién sea
uniforme. Si tenemos 2 objetos y pulsamos el primer botén de la izquierda,
cada uno situara en un extremo del escenario (uno arriba y otro abajo).

Péagina 32 de 255 FLASH



FLASH

Coincidir tamao:
5 1=l
ol 00 m=

. Coincidir Tamafio: Modifica el tamafio del objeto seleccionado para que
sea igual que el escenario (si esta seleccionada la opcién “En escenario”) o
gue el resto de objetos presentes (si no lo esta).

Ezpacio:

—Oo 1]
= Oo

. Espacio: Alinea los objetos de modo uniforme.

También podemos controlar la posicion de los objetos en pantalla de modo numérico
(introduciendo las coordenadas) desde el Panel Informacion.

|
i w Informacion e
& ate bt
£ o
&l Y
R: 255
<+ 4 255 + A 1406
E A 2EE ¥, h{2
Alfa: 1002

A este Panel se puede acceder desde el Menu Ventana -> Paneles de Disefio ->
Informacion.

Veamos sus opciones:

. Medidas del Objeto: Aqui aparecen las medidas del objeto en pixeles.
Podemos modificar la anchura (An) y la altura (Al).
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. Situacion del objeto: Aqui controlamos la posicion del objeto en el
escenario. La Xy la Y representan el eje de coordenadas (La X es el eje
Horizontal y la Y el eje vertical).

H: 255

o ¥ 25

& 255
Alfa: 100%

. Color Actual: Muestra el color actual en funcién de la cantidad de Rojo (R),
Verde (V), Azul (A) y efecto Alfa (Alfa) que contenga. Indica el color que
tiene el objeto por el que en ese momento pasamos el cursor del ratén. Por
tanto, podemos tener seleccionado un objeto (haciendo clic en él) y ver en el
Panel Informacion 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.

+ = 145K
' B2

. Posicion del Cursor: Indica la posicion del cursor.
Los grupos

Un Grupo es un conjunto de objetos que hemos agrupado. Para ello basta seleccionar
los objetos que queremos que formen un grupo y después acudir al Menu Modificar ->
Agrupar.
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Al formar un grupo, los objetos ya no pueden seleccionarse por separado, ya que
forman una unidad. Al seleccionar el grupo, aparece un rectangulo de color azul que
rodea a dicho grupo.

Crear grupos nos permite tratar al conjunto de objetos como un todo, con lo que
proporcionamos unas propiedades comunes a una serie de objetos.

Podemos modificar las propiedades de cada uno de los objetos que forman el grupo
editandolo (es decir, pinchando sobre él con el boton derecho del raton y eligiendo la
opcion “editar seleccionado”.
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Cartar
Copiar
Fegar
Seleccionar toda

Anlar todas las selecciones

Tranzfarmacion libre
Urganizar »

Separar

Diztribur en capas

Editar zeleccionado

Carwvertir en =imbalo. .

Efectoz de linea de tiermpo »

También podemos desagrupar el grupo, seleccionandolo, pinchando con el botén
derecho del raton y eligiendo la opcién “desagrupar”. De este modo, los objetos dejan
de ser un todo y pueden tratarse por separado.

U.D. 3. MANEJO DE LASHERRAMIENTAS

U.D. 3. MANEJO DE LASHERRAMIENTAS

MODULO 2
Unidad Didactica 3

Manegjo de |las herramientas, crear formas,
modificarlas, |apices, pinceles, etc.

Péagina 36 de 255 FLASH



FLASH

La Barra de Herramientas contiene todas las Herramientas necesarias para el dibujo.
Veamos cuales son las mas importantes y como se usan. Al seleccionarlas, aparecen
en la parte inferior de dicha barra, las opciones para dicha herramienta. También es
interesante fijarse en la barra de propiedades, porque a veces ofrece opciones
adicionales.
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k Herramienta 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 solo clic), los bordes (con doble clic), zonas a nuestra eleccion...
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Ademas, su uso adecuado puede ahorrarnos tiempo en el trabajo.

Opciones:

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

. *'S Suavizar: Convierte los trazos rectos en lineas menos rigidas.

. *{ Enderezar: Realiza la labor inversa. Convierte los trazos redondeados

en mas rectilineos.
Al seleccionar esta herramienta, en la barra de propiedades aparecen las
propiedades de la pelicula (tamafio, color de fondo, velocidad de fotogramas
por segundo, y configuracion de publicacién).
[i Herramienta Subseleccion: Esta Herramienta nos permite mover o ajustar los
vértices de los objetos, mediante los famosos “tiradores” de Freehand.

Esta herramienta no tiene opciones adicionales, y al seleccionarla la barra de
propiedades muestra las propiedades de la pelicula.

7, Herramienta Linea: Permite crear lineas rectas. Las lineas pinchando en pantalla

y arrastrando el puntero hasta el punto al que queramos que llegue la linea recta. y se
arrastra hasta donde queramos que llegue la linea recta.

Opciones:
. ﬂ Ajustar a objetos: igual que en la herramienta seleccion.
En la barra de propiedades podemos seleccionar el color de la linea, su grosor y su

estilo (linea normal, discontinua, irregular), asi como la opcién de personalizar, que nos
permite crear nuestros propios estilos de linea.
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i w Propiedades L

; =~ )

7 Herramienta # !-J I1 :_HSDHdD ;I Perzonalizado. . bt
Linea

Faics

P Herramienta Lazo: Permite seleccionar cualquier cosa de una manera libre,

marcando una zona con el puntero. Para ellos pincharemos en pantalla y arrastraremos
el ratén creando una zona de seleccion. La seleccion que hace esta herramienta tiene
forma libre, al contrario de lo que pasaba con la herramienta de seleccién o flecha, que
solo permite formas rectangulares.

Opciones:

. % Varita Magica: es una variante del lazo. Permite seleccionar por
colores. A su derecha estan las propiedades de la varita magica, que sirven
para fijar el umbral de tolorancia (cuan similares han de ser los colores
cercanos para que los seleccione).

. 'i;ﬂ Lazo poligonal: es igual que la herramienta lazo, pero realiza la

seleccion a base de lineas rectas, creando poligonos.

ﬁ Herramienta Pluma: Permite crear poligonos de manera rapida. Simplemente

tenemos que ir pinchando en pantalla definiendo los vértices.

i * Propiedades it
: . ey
Hemamienta | !.J I'I :_I I Sdlida LI Personalizado. . A2
@ Fluma
s

Dado que crea un poligono, en la barra de propiedades aparecen las opciones del trazo
(color, grosor, estilo de linea y configuracion) y el color del relleno.
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A Herramienta Texto: Permite crear un texto en el lugar en el que pinchemos. La
veremos con mas detenimiento en el Modulo 3.
O Herramienta Ovalo: Permite trazar circulos o elipses pinchando en el escenario y

arrastrando el ratén.
En la barra de propiedades aparecen las opciones del trazo (color, grosor, estilo de
linea y configuracion) y el color del relleno.

] Herramienta Rectangulo: Permite crear rectangulos pinchando en el escenario y

b

arrastrando el ratén. Esta herramienta permite elegir entre herramienta rectangulo y
polystar (para mostrar esta, basta pinchar en el triAingulo negro que aparece en la parte
inferior derecha del botén para que salga un desplegable con las dos herramientas).

@

v | ] | Hermramienta Bectangulo [R)
E Herrarnienta PolyStar

Opciones:
Ft Si tenemos seleccionada la herramienta rectangular, podemos elegir el radio de

rectangulo redondeado, que nos permite elegir el radio de curvatura de las esquinas del
rectangulo que creemos.

En la barra de propiedades aparecen las opciones del trazo (color, grosor, estilo de
linea y configuracion) y el color del relleno. Si tenemos elegida la herramienta polystar,
ademas aparece el boton “opciones”; que sirve para crear estrellas, elegir el nUumero de
lados de la figura, y el tamafio de los puntos de la estrella.
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Configuracion de herramientas |

E ztilo

Moamero de lados ]

Tamafio de puntos de estrella |0.50

Aoephar I Cancelar

ﬁ Herramienta Lapiz: Permite dibujar lineas con la forma que decidamos. Para ello
pinchamos en pantalla y deslizamos el puntero creando la forma que queramos.
Opciones:

Con esta herramienta aparecen tres opciones que podemos seleccionar mediante un
desplegable, y nos permiten dibujar el trazado de manera diferente:

Opciones

o
v [E] Enderezar

S Suavizar

‘3 Tirta

. enderezar: convierte automaticamente el trazado en una sucesion de lineas
rectas, o endereza las ya existentes.

. suavizar: convierte automaticamente el trazado en una sucesion de lineas
curvas, o0 suaviza las ya existentes.

. tinta: deja el trazado tal y como lo hemos dibujado.

En la barra de propiedades aparecen las opciones del trazo (color, grosor, estilo de
linea y configuracion).

,;i? Herramienta Brocha: Permite dibujar rellenos de manera libre.
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Opciones:

Esta herramienta permite dibujar de diferentes modos, segun la opcién que elijamos de
este menu desplegable:

Opciones

e ¥

I [_] Fintar Mormal

I Rellenos de Pintura
Pintar detras
Pintar Seleccion

Fintar Dientrao

©& 00

. pintar normal: pinta directamente en pantalla.

. rellenos de pintura: respeta los trazados ya creados (es decir, si pintamos
sobre un trazado, el relleno no borra la parte del trazado sobre la que
pintemos)

. pintar detras: respeta todos los objetos ya dibujados (es decir, no pinta por
encima de los objetos ya dibujados)

. pintar seleccién: solo pinta sobre una zona seleccionada previamente. Por
supuesto, si no tenemos nada seleccionado, la herramienta no pintara nada.

. pintar dentro: si empezamos a pintar dentro de una zona delimitada, solo
realizara la parte de nuestro dibujo que caiga dentro de dicha zona. Si nos
salimos al pintar, lo que quede fuera no se mostrara

También podemos elegir el grosor de la brocha, y su forma.

En la barra de propiedades aparecen el color de relleno y el suavizado, de cero a 100
(si elegimos cero, nos dejara el relleno tal y como lo dibujemos, y si damos valores
superiores, suavizara automaticamente los contornos del relleno después de crearlo).
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i w Propiedades -
Hermramienta @
Fincel
% !vJ Suavizado |20 ;|
s

E Herramienta de transformacion libre: Permite realizar de modo sencillo

modificaciones en la escala y rotacién de un objeto. Al seleccionar un objeto, nos
aparecen una serie de cuadraditos negros alrededor del objeto que nos permiten
cambiar sus proporciones tirando de ellos. Si nos aproximamos a las esquinas, el
puntero se convierte en una flecha curvada que nos permite rotar el objeto. EL objeto
girara en torno a un punto blanco (punto de rotacion) que por defecto aparece en el
centro de la seleccioén, pero que podemos mover a voluntad simplemente arrastrandolo.

Opciones:
. ﬁ rotar y sesgar: hace que sélo podamos controlar estas dos maneras

de deformar la imagen.
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E escalar: hace que so6lo podamos controlar estas dos maneras de

deformar la imagen.

. ’:,? distorsionar: permite modificar la imagen de manera mas libre.
=

. ,-E:_|= envoltura: crea puntos adicionales de modificacion libre, de modo que
{2

podamos alterar la forma del objeto de una manera aun mas libre que con
las anteriores opciones.

+» Herramienta transformacion de relleno: Permite modificar un relleno, siempre y
=
cuando tenga un degradado. Con ella podemos girar el degradado, o estirarlo.

@ Herramienta Bote de Tinta: Permite cambiar las propiedades de un trazo (color,

grosor y estilo). Se aplica directamente sobre los objetos. Si tienen borde, éste
adquiere las propiedades de trazado que muestre la barra de propiedades. Si no lo
tienen, se les crea automaticamente.

La barra de propiedades muestra las propiedades de trazado (color, grosor y estilo de
linea).

é Herramienta Cubo de Pintura: Permite aplicar rellenos a los objetos creados.

Para que ello, la zona a la que se lo apliquemos ha de estar delimitada (o casi, segun
veremos a continuacion).

Opciones:

A la hora de aplicar un relleno a una zona, podemos fijar distintas tolerancias ante las
zonas no delimitadas.

Opciones

O &

—
W 'l{:}l Mo cernar zaltos
0 Cemrar Huecos Pequefios
() Cenar Hugcos Medianos

) Cernar Huecos Grandes
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. no cerrar saltos: solo aplica el relleno si la zona esté delimitada.

. cerrar huecos pequefios, medianos o grandes: aplica el relleno aunque
hay aperturas en la delimitacién (cada una de las tres funciona segun el
tamafio de las aperturas).

La barra de herramientas muestra el color del relleno.

ﬁ Herramienta Cuentagotas: Captura las propiedades de un trazo (color, grosor y

estilo de linea) o de un relleno (color) al pinchar sobre él. Después de hacer una
seleccion, automaticamente la herramienta cuentagotas se transformaré en la
herramienta bote de tinta (si hemos seleccionado un trazado) o en el bote de pintura (si
hemos seleccionado un relleno).

/7 Herramienta Borrador: Borra las zonas sobre las que deslicemos el raton.

Opciones:

Son muy similares a las de la herramienta brocha, pero borrando en vez de pintando.

Opciones
Q&
I w[ﬁ] Borrar nomal

Barrar rellenos

Barrar lineas

Barar rellenos zeleccionados

@ 00

Barrar dentro

©

borrar normal: borra todo relleno o trazado sobre el que pasemos.

borrar rellenos: borra los rellenos sobre los que pasemos, pero respeta los

trazados.

. borrar lineas: borra los trazados sobre los que pasemos, pero respeta los
rellenos.

. borrar elementos seleccionados: al usar la herramienta, sélo borra la parte
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gue previamente esté seleccionada.
. borrar dentro: si empezamos a borrar dentro de una zona delimitada, sélo

borrara la parte de nuestro dibujo que caiga dentro de dicha zona. Si nos
salimos al borrar, lo que quede fuera no se borrara.

Ver:
Wer

. Herramienta mano: permite desplazar la zona de trabajo por la pantalla.

. Zoom: permite ampliar o reducir la vision de la zona de trabajo.

Opciones:
. Aumentar o reducir.

Colores:

Color de trazado y color de relleno: muestran los colores del trazado y el
relleno.

. Blanco y negro: Deja en negro el color del trazado y en blanco el del
relleno.

Sin color: cuando hagamos un poligono, podemos usar esta opcion para
dejar su trazado o su relleno sin color (para ello tendremos que seleccionar
el color del trazado o el del relleno, segun queramos, y pulsar este botdn).
. Intercambiar colores: intercambia los colores del trazo y el relleno.

U.D. 4. USO DEL COLOR
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MODULO 2
Unidad Didéactica 4

Uso del color, mezclador de colores, colores seguros,
degradados, etc.

El Panel Mezclador de Colores, como su nombre indica se usa para fabricar nuestros
propios colores y para seleccionar los que mas nos gusten.

Para hacerlo aparecer o desaparecer de la pantalla, acudiremos a la opcién “Ventanas
/ Paneles de Disefio / Mezclador de colores” de la barra de mendu.

1
Jil

ii v Mezclador de colores

VA | Rlzss =
ywloss -

i [ | |Sdlida - L
l ] & gelzrs =
2 alix[100z =

HFFFFFF

Para seleccionar un color determinado, bastara con hacer clic en las pestafias que se
encuentran junto a los iconos de las Herramientas de Lapiz y de Bote de Pintura. (Si
gueremos modificar el color de un borde, pulsaremos sobre la pestafia que esta junto a
la Herramienta Lapiz y si queremos modificar un relleno, haremos clic en la pestafia
que esta junto a la Herramienta Bote de Pintura.) Al hacerlo aparecerd un Panel con
multitud de colores para que seleccionemos el que mas nos gusta. También permite
introducir el codigo del color segun el standard que establece el HTML.

También se puede determinar el tipo de relleno que aplicaremos a los objetos creados
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(mediante la Herramienta Bote de Pintura).

i w Mezclador de colores -
4 ! H:|255 v
1255 T
6 [ [sslido ] b
— 1255 %
B D 100% =
Lineal —
R adial
kMapa de bits
HFFFFFF

Se pueden crear diferentes tipos de Rellenos

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

. Degradado Radial: Es igual que el anterior, pero los degradados tiene
forma circular.

. Mapa de Bits: Permite colocar como relleno alguna imagen existente en la
pelicula (O ajena a ella si antes se importa).

El panel muestras de color
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Para hacerlo aparecer o desaparecer de la pantalla, acudiremos a la opcién “Ventanas
/ Paneles de Disefio / Mezclador de colores” de la barra de mend.

i w Muestras de color =

#

Es & NN -

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 €l 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.

Practico

Evaluacion del Modulo ]
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MODULO III. TEXTO

Maodulo I11: Introduccion, indice y objetivos
MODULO III: TEXTO

En este médulo vamos a conocer las opciones que ofrece FLASH MX 2004 a la hora
de introducir textos en sus peliculas.

INDICE
- UNIDAD DIDACTICA 1 - Textos, elegir tipo de texto.

- UNIDAD DIDACTICA 2 - Seleccién de fuente, tamafio en puntos, estilo y color.

- UNIDAD DIDACTICA 3 - Edicion de texto.

. UNIDAD DIDACTICA 4 - Transformacion gréficade un
texto.

OBJETIVOS

Con este médulo pretendemos que el alumno aprenda a insertar, editar y transformar
textos en Flash, asi como sus principales propiedades y aplicaciones.

U.D. 1. TEXTOS, ELEGIR EL TIPO

U.D. 1. TEXTOS, ELEGIR TIPO DE TEXTO

MODULO 3
Unidad Didéactica 1

Textos, elegir tipo de texto
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Flash también permite incluir textos. Sin embargo, Flash fue concebido para crear
animaciones gréficas, de modo que tratara cualquier texto como si de un objeto méas se
tratase, listo para ser animado a nuestro gusto. Esto nos permitira posteriormente
animarlos y crear curiosos efectos.

v Propiedades =
| Texto estético | A Jna Flz =5 lB I & =% @
Av [0 = [Homal = Fﬁhstea;jm.&lbn FIN Fomata... |
an 102 % [83 W [ =] M © [ [ Utk fuentes del dsposiivo
S Al T |a oo [ ]

Flash distingue entre 3 tipos de texto: texto estatico o normal, texto dinamico, y texto de
entrada (para que el usuario introduzca una determinada informacion, por ejemplo).

A

El Texto Estatico se caracteriza por no presentar ningiin cambio a lo largo de la
animacion. O sea, que el contenido del recuadro de texto es el mismo a lo largo de toda
la animacion, aunque dicho recuadro se mueva, gire o cambie de tamafio o color. Si en
el mismo cuadro aparecieran distintos textos a lo largo de la pelicula, ese texto no seria
estatico.

i * Propiedades

I T exto estatico ll

Herramienta Texto

Los textos estéticos tienen 2 propiedades extras:
[ Utilizar fuentes del dizpositivo

. Usar Fuentes del Dispositivo: Marcando esta opcion, la pelicula Flash
emplea las Fuentes que tenga instaladas el usuario que ve la pelicula en su
ordenador. O sea, que si el usuario no tiene instaladas en su ordenador las
fuentes que hemos utilizado en nuestra pelicula, su equipo las sustituira por
las que si tenga instaladas. Es conveniente no marcar esta opcion si
gueremos que los textos se vean tal como los hemos creado, aunque ello
impliqgue un mayor peso de la pelicula (al no marcarlo, la pelicula incluye las
fuentes usadas).
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. Seleccionable: Con esta opcion activada el usuario podra seleccionar los
textos que aparezcan en la pelicula (cortarlos, copiarlos...).

El texto estético es el mas basico. Dados los objetivos de este curso (introduccion a
Flash), utilizaremos este tipo.

i v Propedades

xto dinamica

TEe

A [

Heramienta Texto

El Texto Dindmico si que puede cambiar su contenido (ademas de estar animado). Es
decir, que a lo largo de la pelicula el texto escrito en este cuadro de texto puede ir
cambiando. Un recuadro de texto dinamico permite una mayor complejidad que uno de
texto estatico, ya que puede asociarse a una variable mediante ActionScript, y
modificar su contenido o sus propiedades mediante programacion. Dada su
complejidad, el uso de este tipo de textos queda fuera del planteamiento del curso.

i v Propedades

| [ntroduccidn de testo j

Heramienta Texto

El Texto de Entrada tiene basicamente propiedades muy similares a las del Texto
Dinamico, pero ademas permite que el usuario introduzca datos en él de modo directo.
En la barra de propiedades podemos decidir el maximo nimero de caracteres que
contenga, o transformar automaticamente el texto que el usuario escriba en asteriscos,
lo que suele emplearse en contrasefias. Al igual que pasaba con el texto dinamico, el
uso de este tipo de textos queda fuera del planteamiento del curso.

U.D. 2. SELECCION DE FUENTE, TAMANO,
ESTILOY COLOR

U.D. 2. SELECCION DE FUENTE, TAMANO, ESTILOY

COLOR
MODULO 3
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Unidad Didéactica 2

Seleccion de fuentes, tamaiio en puntos, estilo y color.

Para poder escribir, basta con hacer clic en la Herramienta Texto y posteriormente en
el punto del escenario en el que queramos empezar a escribir.

Tras hacer clic con la Herramienta Texto en cualquier parte del fotograma actual, nos
aparecera un recuadro con un circulito en la esquina superior derecha. Ese recuadro
contendra al texto. Por supuesto, en la pelicula final NO se vera, pero nos servira para
localizar mas facilmente el texto y para moverlo o cambiar su tamafio. El circulo nos
indica que dicho recuadro se ira alargando hacia la derecha segun escribamos. Todo lo
gue escribamos aparecera en la misma linea, salvo que pulsemos la tecla Enter (intro),
gue hace un salto de linea.

A este recuadro podemos darle un tamafio determinado. Para ello simplemente
pincharemos con el ratdn sobre el circulito que aparece en la parte superior derecha del
cuadrado, y lo desplazaremos hasta que el cuadrado tenga el tamafio deseado.
Veremos que el circulito se ha convertido en un cuadrado. Este cuadrado indica que los
limites del cuadro de textos han quedado fijados, y que cuando escribamos en él, al
llegar el texto al final, pasara automéaticamente a otra linea.

Para volver al modo anterior, basta con pinchar dos veces con el raton sobre el
cuadradito.
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| » Propiedades =
| Testo estético x| A [ana iz 5B r & [=f&38 @
Ay [0 = [nomal  ®] P Ajuste sutomstica  £h D Fomato..._|
and102 | % ras3 (LA A] A o ™ Utikzas fuentes del dispasitive
afiza | (137 |2 | Desine: [ -] =

El Panel Propiedades contiene las principales propiedades de todos los objetos que
empleemos durante nuestra pelicula. Para ello, s6lo tenemos que seleccionar dicho
objeto. Si seleccionamos un texto, podremos ver en él todo lo que nos hace falta
conocer sobre él.

A

A sl -

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.

iz - [ B 7 &

Configuracién: Son las clasicas opciones que permiten convertir el texto en Negrita
(B), Cursiva (1), cambiar el color del texto y el tamafio.

Alineacion: Permite alinear el texto a la izquierda, a la derecha, centrado o justificado.

U.D. 3. ESPACIADO Y AJUSTE ENTRE
CARACTERES, COLOR

U.D. 3. ESPACIO ENTRE CARACTERES, AJUSTE Y

POSICION

MODULO 3
Unidad Didéactica 3
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Espaciado entre caracteres, g uste entre caracteres,
posicion

Seguimos viendo las propiedades de una caja de texto. Para ello, seleccionamos la
caja de texto y acudimos al panel de propiedades.

[

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.

Mormal j

Superindice
Subindice

Posicion: Nos permite convertir nuestro texto en subindices o en superindices (0
dejarlo normal).

[T Ajuste automatico

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

yan

Direccién del Texto: Cambia la orientacion del texto de horizontal a vertical, tanto de
izquierda a derecha como de derecha a izquierda.

2

URL: Si queremos que al pulsar sobre nuestro texto, el usuario vaya a una direccion
web, nada mas facil que escribirla ahi. Flash la asociara al texto que estés escribiendo
en ese momento.
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3 _blank
1_parent
. _zelf
pozibivo tap

Destino: ||- j

Destino: Determina si la URL a la que el texto hace referencia se cargara en la misma
ventana del navegador, en una nueva ...

Linea dnica j
3]

Fultilinea
Fultlinea zin auste

Tipo de Linea: Si el texto que vamos a incluir es dindmico (de lo contrario aparece sin
activar), esta opcién nos permite determinar como queremos que aparezcan las lineas
(linea unica, multilinea o multilinea sin ajuste).

an-|528 % [1634
n

Al(17.4 Y- |141.5

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.

U.D. 4. EDICION DE TEXTO

MODULO 3
Unidad Didactica 4

Edicion de texto

Para editar texto en Flash pueden utilizarse las técnicas de procesamiento de texto
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mas habituales Pueden utilizarse los comandos Cortar, Copiar y Pegar para mover los
tipos dentro del archivo Flash y entre Flash y otras aplicaciones

Para editar texto, basta seleccionar la herramienta Texto y pinchar dentro del recuadro
de texto. Podemos seleccionar una parte del texto pinchando y sobre él y arrastrando el
puntero hasta cubrir la parte deseada.

Lo de Prueba |

Una vez seleccionado el texto, podemos modificar sus propiedades desde la barra de
propiedades.

| = Propiedades =
| Testo estético | A Jpna Hzx e z & =& BH @
Ay o = [Nomal =] ¥ Ajuste automitice Fh D Fomato... |
g2 [ 1493 | | [A) I R I Utikzas fuentes del dispositivo
E athza |y fo37 (= | Destin: [ 7] =

U.D. 5. TRANSFORMACION GRAFICA DE
UN TEXTO

A

U.D. 5. TRANSFORMACION GRAFICA DE UN TEXTO

MODULO 3
Unidad Didacticas

Transformacion grafica de un texto

Flash permite convertir un recuadro de texto en un objeto. Eso si, una vez convertido
en objeto no podremos editarlo o cambiar sus propiedades de texto, ya que pasara a
ser un objeto (igual que un circulo o una linea).
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Modificar Texto Comandos  Control  Ventana  Apuda
Documenta... Chrl+]
[Eatertit ern el =5
Chl+B
Mapa IjE bitS b | I DO I N N R R A NN N A DN D R DU R D A N D N B R |
Simbala 2 25 an 35 40 4
Forma »
Linea de tiempo k
Efectoz de linea de tiempo »
Tranztormar k
Organizar bz | 00s 4 I I
Alinear 3
Agrupar Chrl+
[NEesaarumar (Str{+hd Eptresls

Lo de Pruebd |

Para ello acudimos a la opcion de la barra de menua “Modificar / Separar”. Una vez
hecho esto tendremos, en vez de un recuadro con todo el texto, un recuadro para cada
caracter. Si volvemos a acudir a “Modificar / Separar”, el texto se convertira en un
objeto vectorial, con las mismas propiedades que cualquier otro.

O

Ll

Te

X

C

LY

=

L

*:I‘

Taxto de Prueba

Esta misma orden se puede realizar pinchando sobre el recuadro de texto con el boton
derecho y eligiendo la opcién “separar”.
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Cortar
Copiar
Peqar

Seleccionar todao
Anular todas las zelecciones

Tranzfarmacion libre
Crganizar

Separar

Diztribuir en capas

Dezplazamienta permitido
R ewvizar artografia...

Conwertir en simbolo...

Efectos de linea de tiempo

Practico

Evauacion del Modulo 1
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MODULO V. CAPAS

Modulo 1V Introduccion, indice y objetivos

MODULO IV: CAPAS

En este médulo vamos a acercarnos a un concepto tan importante en Flash como son
las capas.

INDICE
- UNIDAD DIDACTICA 1 - Las capas, distribucion ordenada de una pelicula en Flash.

- UNIDAD DIDACTICA 2 - Creacion de carpetas.

OBJETIVOS

Con este médulo pretendemos que el alumno aprenda a utilizar correstamente las
capas y las carpetas, elementos imprescindibles para un trabajo eficiente y ordenado,
asi como para poder crear ciertos efectos y animaciones.

U.D 1. LASCAPAS, DISTRIBUCION
ORDENADA

U.D. 1. LASCAPAS, DISTRIBUCION ORDENADA

MODULO 4
Unidad Didactica 1

L as capas, distribucion ordenada de una peliculaen
Flash

Las capas son un elemento fundamental a la hora de trabajar con Flash, ya que ante
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todo permiten tratar con independencia diferentes objetos de la pelicula, pudiendo
animar esos objetos por separado y agregar profundidad a la pelicula, por ejemplo.
También nos permite organizar nuestro trabajo de manera légica, y realizar
modificaciones en un objeto sin interferir con los demas. Los objetos situados en capas
superiores se veran por encima de los que estén situados en capas inferiores.

| % Ezzena 1

i » Linea de hempo

a 10 15 200 28 al 35

TR d@ |4 alal B 3] 1 [1206s | 00s 4] |

Todas las capas comparten la misma linea de tiempo, de modo que al reproducirse lo
haran de manera simultanea.

Las animaciones en flash han de realizarse cada una en su propia capa (como
veremos en el Modulo 6), por lo que el correcto manejo de las capas es fundamental.

Por defecto, nuestra pelicula tendréa una sola capa (Capa 1).

En primer lugar aparece un icono que nos indicara el tipo de capa en la que estamos.
En este caso se trata de una capa normal. Sl pinchamos dos veces sobre él, nos
aparecera la ventana de propiedades de la capa. En ella podemos cambiar el nombre
de la capa, y otras propiedades que también veremos a continuacion.
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Propiedades de Capa |

Mambre: Aceptar

W Mostrar [ Bloguear Cancelar

Tipo: & Mormal
T Guia
£ Eorauia
" Méascara
£ Corimaseara

" Carpeta
Calar de contarno: |_,,|

[~ “er capa como contornos

Bltura de capa: I'II:IEI?Q j

Después aparece el nombre de la capa. Podemos renombrarla pinchando dos veces
sobre su nombre. Esto es muy recomendable cuando trabajamos con varias capas,
para ayudarnos a identificar el contenido de cada una.

A continuacion aparecera un lapicero. Este simbolo indica que ésta es la capa en la
gue nos encontremos, y aparecera siempre en la capa seleccionada.
i w Linea de tiempo

&580p 5 1w 15 A 5

1 |[120fps | 0.0z

2] i ||4] alal B

También aparecen tres puntos, cada uno en una columna debajo de un dibujo. Sirven
para activar o activar las siguientes propiedades:

. = mostrar/ocultar capas: hace que el contenido de la capa se muestre 0

se oculte mientras trabajamos en la pelicula. Al exportar la pelicula, la capa
se vera de todos modos aunque este boton esté activado.
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. o bloquear capas: bloguea el contenido de la capa, de modo que no

podamos modificarlo. Es muy Gtil cuando trabajamos con otras capas, pera
no estropear sin darnos cuenta el trabajo ya hecho.
. ] mostrar/ocultar capas como contornos : muestra solo el contorno de

los objetos contenidos en esa capa. Cada capa tendra un color de contorno
diferente, para diferenciarlas.

Debajo tenemos los siguiente botones:

. 4, Insertar Capas: Crea una nueva capa normal en la escena actual. La

nueva capa aparecera por encima de la capa en la que estemos.
. P Afadir Capa Guia: Inserta una capa de tipo guia. Veremos este tipo de

capa y su utilizacion en el Modulo 6.
. + ] Crear Carpetas: lo veremos en la siguiente Unidad Didactica.

. i Borrar Capa: Borra la capa seleccionada.

Como ya hemos dicho, los objetos que se encuentren en capas superiores se veran por
encima de los que estén en capas inferiores. Para cambiar el orden de una capa, basta
con seleccionarla y arrastrarla hasta colocarla donde deseemos.

También podemos mover un fotograma de una capa a otra pinchando sobre el para
seleccionarlo, y a continuacion volviendo a pinchar y arrastrandolo a la capa deseada.

Tipos de Capas

Las capas en Flash pueden ser de varios tipos, y cada uno de ellos permite distintas
opciones.

Sin titulo-1%

| '% Ezcena 1

i w Linea de tiempo

a 10 15 20 20 a0 3

B 4] d [t olol Bl ] 1 [120fp: | 005 4] |

. capas normales: son las capas que aparecen por defecto, y las mas
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utilizadas. En ellas podemos colocar todo tipo de objetos, sonidos,...

| % Ezcena 1

ii * Linea de tiempo

&9 0 5 10 15 20 25 a0 3

o Guia: Cap... # +

i Capal « + []
) #5 el @ ||t ool B L

1 |[120fps | 00 4] |

. capas guias: sirven para indicar un recorrido determinado a una animacion
de movimiento, y estan asociadas a una capa normal que contenga una
animacion (lo que se llama una capa guiada). Las veremos con mas
detenimiento en el Médulo 6.

| % Ezcena 1

© w Linea de tiempo

4 0

5 10 15 20 25 a0 3

—

E? Capai + 90O
4] d |4 alal B L] 1 [120fs | 00s 4] |

. capas mascaras: este tipo de capas llevan siempre asociadas una o0 mas
capas enmascaradas. El efecto que se produce es que sb6lo muestra la parte
de las capas enmascaradas que se encuentre bajo el objeto contenido en la
capa mascara. Para convertir una capa normal en una capa mascara, basta
con pinchar sobre ella con el boton derecho y elegir la opcién “mascara”. La
capa que se encuentre por debajo de ella se convertir4 en una capa
enmascarada. Dados los objetivos de este curso (introduccién a flash), no
profundizaremos en este tipo de capas.

U.D. 2. CREACION DE CARPETAS
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U.D. 2. CREACION DE CARPETAS

MODULO 4
Unidad Didéactica 2
Creacion de carpetas

Flash permite crear carpetas en las que almacenar una serie de capas. Esto resulta
muy util cuando trabajamos con un gran nimero de capas y queremos tenerlas
organizadas. Al utilizar carpetas para guardar las capas, la altura de la linea de tiempo
se puede reducir considerablemente, lo que facilita el trabajo.

| % Ezcena 1

© w» Linea de tiempo

O 4] 10 15 20 2R a0 3
* & Carpeta 1 [ ]
. Capa 3 + o+ [] i
Lid Capa & = IE L] |
i Capal + 90O

b A d |4 ool B L] 1 [120fs | 00s 4] |

+ ] Para crear una nueva carpeta, basta pinchar en el icono que aparece en la parte

inferior de la linea de tiempo, junto al icono de crear capa guia.
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| % Ezcenal

© * Linea de tiempo

& 90 1_IIIEIIIII1IIII”II1I5I”IEIIII””EIEI”IEIIJ””E
?EEarpeta'l + o+ [] |
= B %
EEapaE . IED |
i} Capa1 « 50 4
i £ d || 4] ool B L] 1 1206 | 00: 4] |

Las carpetas tienen opciones similares a las de las capas (cambiar nombre, mostrar u
ocultar capa, bloquear, mostrar contornos,...) y ademas nos permite mostrar u ocultar
las capas que contiene mediante el tridngulo blanco que aparece a la izquierda. Con él
podemos desplegar o recoger la lista de capas, reduciendo considerablemente el
tamafo que ocupan éstas en la linea de tiempo y aumentando la zona de trabajo.

| % Ezcenal

i w Linea de tiempo

5 10 15 20 25 30 3

B4 E] d || alal B L] 1 [120fs | 00s 4] |

Para introducir capas en el interior de una carpeta, basta con pinchar sobre ellas y
arrastarlas a la carpeta.
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Practico
Ejercicio del Modulo 1V
Ejercicio del Modulo IV

Ejercicio del Modulo IV

Envieme un documento flash en el que hay dos carpetas de capas, a las que llamara
"Carpeta_1"y "Carpeta_2". En el interior de "Carpeta_1" habré tres capas (puede
llamarlas como quiera), y en el interior de la "Carpeta_2", habra dos (una de ellas se
[lamaré "Circulo" y contendra un circulo, y la otra "Rectangulo” y contendra un
rectdngulo"). Ademas, habra otra capa llamada "Triangulo”, que no estara contenida en
ninguna carpeta, y que contendré un triangulo. El archivo se llamra "capas.fla".
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MODULOV. BIBLIOTECA

Modulo V: Introduccion, indice y objetivos
MODULO V: BIBLIOTECA

En este mddulo vamos a acercarnos al concepto de simbolo.

INDICE

- UNIDAD DIDACTICA 1 - Simbolos.

- UNIDAD DIDACTICA 2 - Convertir un objeto en simbolo.

- UNIDAD DIDACTICA 3 - Graficos.

. UNIDAD DIDACTICA 4 - Clips de pdlicula.

-UNIDAD DIDACTICA 5 - Botones.

- UNIDAD DIDACTICA 6 - Compartir recursos de biblioteca
entre distintos documentos.

OBJETIVOS

Con este médulo pretendemos que el alumno aprenda a crear y utilizar correctamente
los simbolos de Flash, la biblioteca y algunos de los principales usos de los mismos.

U.D. 1. SIMBOLOS
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MODULO5
Unidad Didactica 1
Simbolos

Cualquier objeto que tengamos en flash puede ser transformado en un simbolo. Al
hacer esto, dichos simbolos son incluidos en una biblioteca, lo que permite utilizarlos
en varias ocasiones, ya sea en la misma o en otra pelicula. De este modo los tenemos
almacenados para incluirlos en la pelicula cuando queramos.

i » Biblioteca - Sin titulo-1 =

| 3 elementos

| Mombre

(BE) Cuadrado
& Fentagono I:I||:u

Los simbolos permiten ademas modificar una serie afiadida de propiedades que los
objetos simples no tienen. Veremos esta serie de propiedades mas adelante, cuando
veamos los distintos tipos de simbolos.

U.D. 2. CONVERTIR UN OBJETO EN
SIMBOLO

U.D. 2. CONVERTIR UN OBJETO EN SIMBOLO
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MODULO 5
Unidad Didactica 2
Convertir un objeto en simbolo

Podemos convertir en un simbolo cualquier objeto que tengamos en el escenario. Para
ello basta con seleccionarlo y acudir a la opcion de la barra del menu “Modificar /
Convertir en simbolo” (también podemos hacerlo pulsando el boton F8).

Convertir en simbolo |
Mombre: Aoeptar
Comportamiento: ¢ Clip de pelicula Registo; EEE Cancelar
™ Botdn
i+ Grafi
raficd Avanzado

Aparecera una pantalla en la que podremos asignarle un nombre al simbolo que
estamos creando (y que resulta muy util para identificarlo posteriormente).

También nos permite decidir qué tipo de simbolo queremos crear:

. clip de pelicula
. botén
. grafico

Lomportamiento: © Clip de pelicula
" Botdn
% Grafico

Veremos las caracteristicas de cada uno en la siguiente unidad didactica.

Hegistro: §E§

En esta pantalla también podemos definir el punto de registro del simbolo. Este punto
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sera el punto de rotacion del simbolo.

Una vez que tengamos el objeto convertido en un simbolo, podemos modificarlo
pinchando sobre él con el botén derecho del ratén y eligiendo la opcion “edicién”. Las
modificaciones que hagamos en ese objeto se almacenaran en la biblioteca, y
afectaran a todas las copias del simbolo que tengamos en pantalla.

Cortar
Copiar
Peqar

Seleccionar todo
Arular todas las zelecciones

Transfarmacian libre
Organizar »

Separar
Diztribuir en capas

E |:| | c | |f| |

Editar en contexta
Editar en nuewva ventana

[ntercambiar S imbolo. .
Duplicar Simbaola...
Carsertr et simboala...

Efectoz de linea de tiempo *

Veamos a continuacion los tres tipos de simbolos.

U.D. 3. GRAFICOS
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U.D. 3. GRAFICOS

MODULO5
Unidad Didéactica 3
Graficos

Los Gréficos son simbolos que nos permiten representar objetos estaticos. Una vez
creados, podemos asignarles una animacion en la pelicula (como veremos en el
modulo 6), pero no llevan implicita una animacion, como si pueden llevar por ejemplo
los clips de pelicula, que veremos en la siguiente unidad didactica.

Veamos a continuacion las propiedades que nos ofrece un gréfico. Para ello
dibujaremos un objeto cualquiera (un rectangulo con el trazo negro y el relleno azul, por
ejemplo) y lo seleccionaremos.

A continuacion lo convertiremos en simbolo (acudiendo a la opcién del menu “Modificar
/ convertir en simbolo” o pulsando la tecla F8). Nos aparecera la pantalla “convertir en
simbolo”. Le daremos un nombre adecuado (por ejemplo, “figura_azul”) y elegiremos la
opcion “gréafico”. Como registro, por defecto nos aparecera el punto central. Podemos
dejarlo asi.

Convertir en simbolo |
Mornbre: |figura_azu| Biceptar
Lomportamiento: © Clip de pelicula  Registro: §E§ Timzelen
" Batdn
& Grafico
Avanzado
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Ahora tendremos en el escenario un grafico. Como vemos, el objeto forma un todo. Al
seleccionarlo, ya no podemos seleccionar sus partes de manera independiente (s6lo su
trazado, por ejemplo), si no que actia como un elemento completo. Alrededor de él
aparecera un cuadrado de color azul. Ya tenemos creado nuestro primer grafico.

Sir kitulo-1#

‘ % Ezcenal

i w Linea de tiempo

& 90

i ] i

1_ 1 1 I5I 1 1 1 I1II:| 1 [ I1I5 [ 1 IEII:I 1 1 1 IEI5 [ I3II:I [ 1 I3I5 1 1 1 I4II:| [ 1
¢ w Biblioteca - Sin titulo-1 iS5
Ir elementa en la biblateca

4| alal Bl Ll 121 -

Mambre [ Tipo 2 |
@ figura_azul Gré

= ¢ |.:.|n|fl I

Hele @ |

Si observamos ahora la barra de propiedades, veremos las propiedades de ese gréfico
gue tenemos en el escenario. Cuando un simbolo esta en el escenario se denomina
“instancia”, y la modificacién de sus propiedades sélo afecta a esa copia, no al simbolo
original. Es decir, podemos crear un simbolo y realizar varias copias de él en el
escenario. Cada una de ellas sera una instancia diferente. Si modificamos las
propiedades de una de ellas, eso no afectara a las de las demas.
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i = Propiedades

‘@ IGréfi.;.;. j Inztancia de: figura_azul Calar INingunD vI
Inkercambiar... | IEuc:Ie j F"rin'narcl:l'I

an:[1276 %[1058

Al |?9.? \,*;|1EI2.E

La barra de propiedades muestra en primer lugar un icono que indica que tenemos
seleccionado un simbolo del tipo “gréafico”. Después aparece un desplegable que nos
dice también el tipo de simbolo que tenemos seleccionado (grafico, en este caso). A
continuacion nos indica que el elemento seleccionado es una instancia del simbolo
llamado “figura_azul”.

El botdn “intercambiar” nos permite cambiar esa instancia que tenemos en el escenario
por otra de otro simbolo diferente que tengamos en la biblioteca. Es decir, cambiar el
gréfico que tenemos en el escenario por otro diferente.

La opcion “color” es mas interesante, ya que permite cambiar la forma en que vemos la
instancia. Veamos gqué nos ofrece:

Color: |Minguno "I

Avanzado

. brillo: desde aqui podemos asignarle mas o menos brillo a la instancia, con
lo que conseguiremos distintos efectos. De 0 a 100.
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:* :*
Calar: Im Wj Calar: Im Wj

tinta: se puede “pintar” la instancia de un color determinado, con una
intensidad de 0 a 100.

:*:*

Color: [Tita > WM [50%  +| Color: [Tinta ]| W) [100% =
S 72z o o
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. alfa: nos permite modificar la opacidad de la instancia. De 0 a 100.

Calor: I-"l"-|fa "’I mj Calar: I;'l'-.lfa "I Iﬁj

. avanzado: al elegir esta opcion, aparece el botdn “configuracion”, que
permite alterar todos los efectos anteriores al mismo tiempo de manera mas
precisa.
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Raojo = [ |-20% - =R+ [222 4

Verde = [ |-35% - xv]+ [190

Azul=[ 1007 = xa]+ |0

Alfa = [ 100 (= gall+ |U

Aoeptar Cancelar

Calar: |f-‘wanzau:| ﬂ Configuracidn. .

Finalmente, en la parte inferior de la barra de herramientas aparecen las dimensiones
de la instancia, asi como su posicién con respecto a los ejes X e Y.

Anc 1276 #2724
s

AllFAT w1026

U.D. 4. CLIPS DE PELICULA

MODULO5
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Unidad Didactica4
Clips de pelicula

Un Clip de Pelicula es una pelicula en si misma. A diferencia del grafico, que es una
imagen estatica, un clip de pelicula puede tener implicita una animacion, que se
desarrollara al exportar la pelicula, independientemente de si le apliguemos o no una
animacion a la instancia de ese clip (profundizaremos en este tema en el Médulo 6).

Al igual que los otros tipos de simbolos de Flash, los clips de pelicula tienen su propia
linea de tiempo. Para acceder a ella, basta con pinchar sobre el clip de pelicula con el
botén derecho del raton y elegir la opcion “edicion”.
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Cortar
LCopiar
Peqar

S eleccionar bodo
Anular todazs las selecciones

Tranzfarmacian libre
Orgarizar »

Separar
Diigtribuir en capas

E |:| | c | |f| g

Editar en contexta
Editar en nuewva ventana

[ntercambiar Simbalo. ..
Ciuplicar Simbaola...
Cansertr en simbala...

Efectoz de linea de tiempo k

Una vez dentro del clip, podemos afiadir nuevos fotogramas y realizar animaciones
(profundizaremos en este tema en el Médulo 6). Para salir de la linea de tiempo de este
simbolo y volver a la linea de tiempo de la pelicula pulsaremos en “escena 1”.
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figura_azul®

& u

&9 0 -5 o 158 20 25

] ||t ] elal %)

1 120fps | 0.0

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

Ademas, dado que un clip puede contener una pelicula completa en un solo elemento,
Su uso nos permite trabajar con mas limpieza, ya que con un solo elemento en la
escena (un clip de pelicula) podemos estar desarrollando una animacion completa, con
lo que el nimero de capas en pantalla es menor, y nuestro trabajo mas ordenado.
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= Eszcenal cuadrado_azul

ii w Linea de iempo

&40

4] i

}IIII-III:IIIII-IIEIIIIEII:IIIIIEIEIIII3II:|IIII3I5IIII4.II:|

1 [120fps | 0.0z 4] |

] e ) )

Para crear un clip de pelicula, basta con dibujar el objeto en pantalla, seleccionarlo y
acudir a la opcion del menu “Modificar / convertir en simbolo”. Damos un nombre
adecuado al simbolo y elegimos el tipo “clip de pelicula”. Pinchamos en “aceptar”, y ya
tenemos creado el clip. Al igual que pasaba al crear un grafico, este clip se almacenara
en la biblioteca y lo que tenemos en el escenario es una instancia de dicho clip.
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| % Ezcenal

¢ ¥ Linea de tiempo

Y ¢

5 10 15 20 25 an ] 40 45

AP T TR OO0 O S )

i | | [ ] ]

1 120fps | 00 4] |

Convertir en simbolo x| |

Mombre: Il:lip_cuadrad-:u_azuI Aceptar
Comportamiento: & Clip de pelicula Fedistro: §E§ Cancelar
" Botdn
T Gréfi
fafico Aryanzada

Si acudimos a la barra de propiedades teniendo seleccionado dicha instancia, veremos
gue el icono es diferente al del grafico. En efecto, esta vez nos indica que el simbolo
seleccionado es un clip de pelicula.

También tenemos las opciones “intercambiar”, “color” y las dimensiones y coordenadas
de dicha instancia; todas ellas de funcionamiento igual a las de los graficos.

i w Propiedades

‘ IE"F' de Pelicula j |nstancia de: Clip_cuadrado_azul Calor: INingunD "I
I <Mombre de instancia: || |patercambiar. |

An:[1276 x[45.4

Al |?9.? x,»;|?2.5

Aparece ademas una nueva opcion, la de “nombre de instancia”. Esta opcion nos
permite darle un nombre diferente a cada instancia del clip de pelicula, lo que nos
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ayuda a realizar efectos de programacion (cosa que se escapa de los objetivos de este
curso).

U.D. 5. BOTONES

U.D. 5. BOTONES

MODULO5
Unidad Didacticas
Botones

Los simbolos de tipo boton permiten afiadir una gran interactividad a las peliculas de
flash. Su funcionamiento es igual que el de cualquier boton de una pagina web, un cd...
Podemos darle una serie de 6rdenes que se cumpliran al pulsarlo (iniciar un
movimiento o un sonido, parar la pelicula, cambiar las propiedades de un objeto,...)
Estas ordenes se asignan mediante el lenguaje de programacion de flash, el
ActionScript. Veremos unas breves nociones el mismo en el Modulo 9.

Un botdn, al igual que los otros tipos de simbolos, tiene su propia linea de tiempo. Pero
en este caso solo tiene 4 fotogramas, cada uno para una situacion determinada. Para
verlos crearemos un boton.

onvertir en zimbolo |

Marmbre: IEDh:'un_azuI Aceptar
Comportamient: © Clip de pelicula Registio: §E§ Cancelar
% Botdn
& Grafi
fafics Avanzado

Dibujamos un objeto en pantalla (por ejemplo un circulo azul), lo seleccionamos y lo
convertimos en simbolo marcando el tipo “boton” (acudiendo al menu “Modificar /
convertir en simbolo”).
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Cortar
LCopiar
Penar

S eleccionar bodo
Anular todazs las selecciones

Tranzfarmacian libre
Orgarizar »

Separar
Diigtribuir en capas

E |:| | c | |f| g

Editar en contexta
Editar en nuewva ventana

[ntercambiar Simbalo. ..
Ciaplicar Simbaola...
Cansertr en simbala...

Efectoz de linea de tiempo k

Una vez hecho, pinchamos sobre él con el botén derecho y elegimos “edicion” para ver
su linea de tiempo. Veremos los 4 fotogramas antes mencionados. Cada uno tiene un
nombre especifico, que explica su utilidad:
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Sim Eitula-1#

=] | i Escenal  dm Botdn_azul

Reposa | Sobre [ Presionado [Zona actival

] @ ||| ool %)

1 [120fps | 00 4] |

. Reposo: Aspecto por defecto del boton, es decir, cuando el puntero del
ratén no esté situado sobre él.

. Sobre: Aspecto del botdn cuando situamos el puntero sobre él.

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

. Zona activa: Aqui debemos indicar el area real en la que queremos que
actle nuestro boton.

Para crear cada uno de estos fotogramas, pincharemos sobre ellos con el boton
derecho y elegiremos la opcion “insertar fotograma clave”.
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Sin tikulo-1*

yn )
i Ezcenal Jm Botdn_azul

i » Linea de tiempo
@ (4 O|| Reposo | Sobre  |Presionada|Zona actival

» . [Ereanifterpal aeiar de maviimemste

[n=zertar fotograma
[ utan fatagrantas

[n=zertar fotograma clave

) 5] i ﬂ ElEl ﬂ [nzertar fotograma clave vacio

Bommanfetagranma) Gl aye
Corvvertir en fotogramas clave
Corveertir en fotogramas clave vacioz

[Eorfanfatagranmas
[Eopian fategramas
Eeganfatagranias

Bomanfetogranmas
Seleccionar todog log fotogramas

| Frwertin fataaranmas
SineraniEan simbolos

Eso nos permitira modificar cada una de las distintas posiciones del boton (cambiando
su color, por ejemplo).
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| Reposo | Sobre  |PresionadoZona actival

4 @lo| Bl

3 120fps | 02 4] ]|

Una vez hecho, podemos comprobar su funcionamiento pulsando las teclas “ctrl.” e
“intro” a la vez, para que exporte la pelicula. Veremos cémo se comporta el botén al
tocarlo con el raton. Una vez visto, cerramos esta ventana y volvemos a la pelicula.

Para salir de la linea de tiempo de este simbolo y volver a la linea de tiempo de la
pelicula pulsaremos en “escena 1”.
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Sim titulo-17

(",;I | = Ezcena 1 J: Botdn_azul

i w Linea de tiempo
e O | Fepozo | Sobre | Presionado |Zona activa

] g |4 al'cl B ] 2 [1206s | 01s 4]

U.D. 6. COMPARTIR RECURSOS DE
BIBLIOTECA

U.D. 6. COMPARTIR RECURSOS DE BIBLIOTECA

MODULO5

Unidad Didéactica 6

Compartir recursos de biblioteca entre distintos
documentos

Como hemos comentado anteriormente, cuando creamos un simbolo, Flash lo
almacena en la biblioteca. Y que cada vez que utilizamos ese objeto en una pelicula,
éste se convierte en una instancia.
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Aungue parece que sean lo mismo, la importancia de esta distincion es que cuando
utilicemos un simbolo que 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 creacion, de manera que podremos volverlo a utilizar en otro momento.

Para ver la biblioteca acudiremos al menua “Ventana / Biblioteca”. Cada pelicula flash
tiene su correspondiente biblioteca, y los elementos en ella contenida son los simbolos

creados en cada una.
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Yentana Ayuda
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Propiedades Ctrl+F3
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v Linea de tiempo Chrl+ale+T
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Biblioteca Chrl+L
Fanelez de dizefio »
Fanelez de desarrollo »
Otroz paneles »
Oeultar paneles Fd
Conjuntos de paneles »

Guardar dizpozicion de paneles...

Cascada
b ozaico

v 1 figura_azulf

Podemos crear una instancia de un simbolo (o sea, una copia en el escenario de un
determinado simbolo) simplemente tenemos que arrastrarlo al escenario. Una vez en el
escenario, podemos modificar sus propiedades de instancia.

Si tenemos abiertas varias peliculas a la vez, en la ventana biblioteca tendremos
acceso a las bibliotecas de cada una, pudiendo utilizar los elementos de todas en
nuestra pelicula.
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También podemos abrir solamente la biblioteca de un archivo Flash mediante el menu
“Archivo / Importar / Abrir biblioteca externa”. De este modo se abrira solo la biblioteca

de esa pelicula, y no la pelicula entera.
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Practico

Evauacion del Modulo V

iIMPORTANTE!!! LEER ANTESDE HACER LA

EVALUACION V

MUY importante
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La evaluacion del Médulo V se realiza mediante un fichero adjunto. Es decir, que usted
tendra que realizar un ejercicio en su ordenador, y después enviarnos el resultado.

Tiene todo el tiempo que quiera para hacerlo. Incluso puede hacerlo en varias veces,
cuando lo desee.

Cuando tenga hecho el ejercicio que se detalla a continuacion, abra la evaluacion para
enviarselo al tutor.

Ejercicio

Envieme un documento Flash que contenga tres simbolos: un gréfico, un clip de
pelicula y un boton. El botén ha de tener las cuatro posiciones diferenciadas, y cada
uno de los tres ha de estar en la biblioteca y en el escenario, cada uno en una capa
diferente. El disefio de los mismos es completamente libre. El documento se llamara
"simbolos.fla".
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MODULO VI. ANIMACIONES

Modulo VI Introduccion, indice y objetivos

MODULO VI: ANIMACIONES

En este médulo vamos a conocer las herramientas de que dispone FLASH MX 2004
para realizar animaciones sencillas y de calidad.

INDICE
- UNIDAD DIDACTICA 1 - Creacion de instancias, fotogramas clave.

- UNIDAD DIDACTICA 2 - Animaciones de movimiento, transiciones entre fotogramas,
efectos.

- UNIDAD DIDACTICA 3 - Transformaciones de forma, consejos de forma.

. UNIDAD DIDACTICA 4 - Efectos sobre animaciones.

. UNIDAD DIDACTICA 5 - Adicién de sonidos, distintos
tipos.

OBJETIVOS

Con este médulo pretendemos que el alumno aprenda los conceptos de interpolacion
de movimiento y de forma, asi como los distintos efectos que se pueden aplicar para
mejorar esas animaciones.

U.D. 1. CREACION DE INSTANCIAS,
FOTOGRAMASCLAVE

U.D. 1. CREACION DE INSTANCIAS, FOTOGRAMAS
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CLAVE

MODULO 6
Unidad Didactica 1l
Creacion de instancias, fotogramas clave

La linea de tiempo es donde podremos organizar la sucesion de imagenes que dan
lugar a una animacion. Veamos a continuacién el concepto de fotograma, vital para el
funcionamiento de Flash.

Sim titula-1

| % Escenal

i w Linea de iempo

1 5 10 15 20 20

& 80

1 |120fps | 0.0

4 alol B r

Flash trabaja como si fuese una pelicula. Una animacién es una sucesion de imagenes
fijas que, al pasar rapidamente unas detras de otras, dan la impresion de un
movimiento. Cada una de estas imagenes fijas es llamada también fotograma. Los
fotogramas son representados bajo forma de rectangulos en la parte derecha da la
linea de tiempo.

ﬂllI5IIIII1II:|IIII-IIEIIIIEII:IIIIIEIEII

Al crear una pelicula nueva, ésta solo tiene una capa y un fotograma. Podemos crear
mas fotogramas (y por consiguiente alargar la duracion de la pelicula) pinchando con el
botén derecho del raton sobre el momento en que queramos y eligiendo “insertar
fotograma”.
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Existen tres tipos diferentes de fotogramas:

. Fotogramas . Al afiadir uno de estos fotogramas “normales”, la pelicula
aumenta su duracion sin experimentar cambios. Es decir, si por ejemplo
acudimos al punto 50 de la linea de tiempo, pinchamos con el botén derecho
del ratén y elegimos “insertar fotograma”, la pelicula pasara a tener 50
fotogramas, pero durante esos 50 fotogramas veremos el contenido del
fotograma inicial. Se utilizan para estirar la duracién de un plano fijo, por
ejemplo. Si estamos en uno de estos fotogramas y modificamos los
elementos del escenario, la modificacién afectara a los 50 fotogramas.
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. Fotogramas clave. Estos fotogramas son los que permiten que en un
determinado momento haya un cambio en la pelicula. Permiten modificar los
elementos del escenario sin que ello afecte al contenido de los fotogramas
anteriores. Por defecto, al insertar un fotograma clave, Flash nos hace una
copia del ultimo fotograma clave de esa capa.
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. Fotogramas clave vacios. Exactamente igual que el anterior, pero nos crea
un fotograma con el escenario vacio.
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Mediante el uso de fotogramas clave podemos realizar animaciones “fotograma a
fotograma”. Es decir, podemos dibujar un objeto en el primer fotograma (por ejemplo un
circulo), afiadir un segundo fotograma clave y modificar la posicion de ese objeto (por
ejemplo, subirlo un poco). Si seguimos afiadiendo fotogramas clave y modificando en
cada uno la posicion del objeto, podemos conseguir una animacion (por ejemplo, hacer
que el circulo suba y baje, como si fuera una pelota botando)
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Al afadir fotogramas clave vacios, podemos dibujar diferentes elementos en cada
fotograma y conseguir animaciones mas complicadas (por ejemplo, dibujar un
personaje en diferentes posiciones, para que de la sensacion de estar andando).

Es de gran utilidad el uso del “papel cebolla”, que permite mostrar los fotogramas
anteriores o posteriores al fotograma en el que estamos trabajando como si los
viéramos bajo un papel semitransparente. Estos botones estan en la parte inferior de la
linea temporal. Veamos cada uno de ellos:

. Papel cebolla: como ya hemos dicho, permite ver los fotogramas anteriores
0 posteriores con una opacidad baja, como a través de un papel cebolla. El
namero de fotogramas que se veran se controla mediante los marcadores
que aparecen encima.
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. Contornos de papel cebolla: funciona igual que el anterior, pero muestra
sélo los contornos de los objetos dibujados en otros fotogramas.
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. Editar varios fotogramas: permite trabajar con varios fotogramas a la vez.

Al activar esta opcion, los objetos que se encuentren en los fotogramas

comprendidos entre los marcadores son editables y podemos moverlos o
modificarlos todos a la vez.
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Pagina 103 de 255



FLASH

| % Ezcena 1

i w Linea de lempo

&50¢ |p w0 15

PPiaE] | ERNEE SRS

Estas herramientas son muy Utiles para realizar animaciones fotograma a fotograma,
en las que vayamos haciendo dibujos diferentes para cada fotograma (como en las
peliculas de dibujos animados).

U.D. 2. ANIMACIONES DE MOVIMIENTO,
TRANSICIONES, EFECTOS

U.D. 2. ANIMACIONES DE MOVIMIENTO

MODULO 6
Unidad Didactica 2
Animaciones de movimiento, transiciones entre

fotogramas, efectos
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Es la accion basica de las animaciones en Flash. Permite desplazar un simbolo de un
lugar a otro del escenario, siendo necesarios Unicamente dos fotogramas (el inicial y el
final), lo que optimiza mucho el rendimiento de la pelicula.

' . -.-__.-"F""-\.
F A
[ -.
II 'l I|
{ I
'|. | III
v J § v
. - -~ \\-\'\-\_-""

Es importante destacar que para que una Interpolacion de movimiento funcione
correctamente los objetos que intervengan tendran que haber sido convertidos a
simbolo anteriormente. Ademas, es necesario que la capa que va a contener la
animacioén solo contenga al simbolo que va a ser animado. SI queremos introducir mas
elementos en la pelicula, habra que hacerlo en otras capas.

Una interpolacion de movimiento es el desplazamiento de un simbolo de uno a otro
punto del escenario. Sélo se necesitan dos fotogramas ya que Flash, tnicamente con
la posicion inicial y final, crea una trayectoria en linea recta y la ejecuta.

Para crear correctamente una animacion mediante interpolacion de movimiento
seguiremos estos pasos:

Crear una capa nueva, en la que sélo vamos a incluir esta animacion. En ella
dibujaremos el objeto que queramos animar (por ejemplo, un circulo). A continuacion lo
seleccionaremos y convertiremos en un simbolo del tipo que queramos (por ejemplo,
gréfico). Ya tenemos el fotograma inicial.
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A continuacion crearemos el fotograma con la posicion final del objeto. Para ello nos
situamos con el puntero en el momento del tiempo deseado (por ejemplo, en el
fotograma numero 25) e insertaremos un fotograma clave.

Péagina 106 de 255 FLASH



FLASH

5 10 15 20 25 a0 35 40 45 50

[Ereanimterpal e de mesimienRte

1 [120fps | 0. Insertar fotograma -
[ Drtar Fataaran as B

S0 3 S 2

[nzertar fotograma clave

[nzertar fotograma clave vacio

Eharmarn feteanan e el ave

Corvvertir en fotogramas clave
Cornwertir en fotogramas clave vacios

[Eartan fatomranmas
[Eapran fataaranmas
Eeqan fatogranas
Eaman fetoaranmas
Seleccionar todos loz fotogramas

[ FErhin fataananas
SrEnamEan & aE

Aqui cambiaremos la posicién del grafico.
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Ya tenemos los dos fotogramas: el inicial y el final. Sélo nos falta afiadir la interpolacion
de movimiento. Para ello volveremos a situarnos en el primer fotograma y acudiremos a
la barra de propiedades. En la opcion “animar” que aparece en ella, elegiremos
“movimiento”.
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Los fotogramas que estéan entre el inicial y el final se pintaran de azul y aparecera una
flecha que indica que la animacién se ha realizado correctamente.
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Ya tenemos la animacion hecha. Solo falta exportarla para verla correctamente
(recuerda que un modo rapido de exportar la pelicula es pulsando simultaneamente las

teclas “ctrl.” E “Intro”).
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La animacién cambiara la posicion del simbolo del fotograma 1 hasta la posicion del
mismo simbolo en el fotograma 25, utilizando precisamente 25 fotogramas. El nimero
de fotogramas que se usen en la interpolacion de movimiento indicara las subetapas de
gue constara la animacion. Cuantas mas subetapas tenga, mas fluida sera la
animacion pero a la vez menos velocidad tendra en el movimiento.

Podemos cambiar la velocidad de reproduccion de la pelicula en las propiedades del
documento (menu “Modificar / Propiedades”), cambiando el nimero de fotogramas por
segundo.
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Si el objeto con el que queremos hacer la interpolacién de movimiento no esta
convertido a simbolo la flecha que une el fotograma inicial y el final de la animacién en
la linea de tiempo aparecera como una linea discontinua y la animacion no funcionara.
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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.
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Si movemos el simbolo en ese fotograma a otro lugar del escenario y reproducimos, la
animacion ir4 primero a esa posicién y después a la posicion final.
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Si hacemos esto varias veces sobre varios fotogramas obtendremos varias trayectorias
consecutivas mas.
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Las interpolaciones de movimiento también permiten modificar, ademas de la posicién
en el escenario de un simbolo, el tamafio del mismo. De este modo podemos conseguir
gue un simbolo aumente o disminuya progresivamente de tamafio. Para ello basta con
modificar el tamafio de la instancia del simbolo en el dltimo fotograma de la
interpolacion de movimiento.
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Por supuesto, podemos aplicar ambos efectos a la vez, de manera que el cambio de
tamanfo se producird mientras el objeto se desplaza. También podemos hacer el

cambio de tamarfio en varias fases 0 secuencias encadenadas como en las
interpolaciones de movimiento comunes.
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| nterpol acion mediante Guia de Movimiento

Las animaciones que hemos visto hasta ahora mediante interpolacion de movimiento
se realizan siempre en linea recta. Para que el movimiento siga una trayectoria con
cualquier otra forma utilizaremos las llamadas “guias 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
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tipo de dibujo vectorial, lo que nos permitira crear un movimiento no forzosamente
rectilineo.

Para crear un movimiento mediante esta técnica 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 crear una capa guia (para ello pulsamos sobre el botén
gue hay debajo). Vemos como la capa a la que se asocia la guia aparece debajo y
alineada a la derecha.
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En esta capa guia trazaremos una linea del modo que queramos (por ejemplo, con la
herramienta lapiz). Esta linea sera la trayectoria.
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A continuacion comprobaremos que el simbolo del primer fotograma se encuentra en el
punto inicial de la linea de trayectoria, y que el simbolo del dltimo fotograma se
encuentra en el punto final de la trayectoria. Si no es asi, seleccionaremos el objeto con
la herramienta flecha y, teniendo la opcion ajustar a objetos activada, lo moveremos
hasta que su centro coincida con el extremo de la linea.
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Si el punto central del objeto inicial coincide con el extremo inicial de la linea guia, y el
punto central del objeto final coincide con el extremo final de la linea guia, la animacién
funcionara correctamente.
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Los errores mas comunes al crear una capa guia son:

. haber dibujado la linea guia en la capa de la animacién, en vez de en la
capa guia

. gue los objetos no coincidan con los extremos de la linea guia

. gue la linea guia no sea una linea continua

U.D. 3. TRANSICIONES DE FORMA,
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CONSEJOS DE FORMA

U.D. 3. TRANSFORMACIONES DE FORMA

MODULO 6
Unidad Didéactica 3
Transformaciones de forma, consegjos de forma

La interpolacién de forma nos permite cambiar de manera progresiva la forma de un
objeto hasta convertirlo en otro diferente. Su uso es muy similar al de la interpolacion
de movimiento. Flash genera fotogramas intermedios en los que va variando
ligeramente la forma del fotograma anterior. Asi como haciamos en el tema anterior,
s6lo necesitamos dos fotogramas clave. Colocaremos en el primer fotograma el objeto
con su aspecto original, y en el dltimo la apariencia final que queremos que tenga.

Esta vez, es importante destacar que para que una Interpolacion de Forma funcione
correctamente los objetos que intervengan deberan ser objetos vectoriales (no
simbolos Flash). Ademas, es necesario que la capa que va a contener la animacion
so6lo contenga al simbolo que va a ser animado. Si queremos introducir mas elementos
en la pelicula, habra que hacerlo en otras capas.

Para crear correctamente una animacion mediante interpolacién de forma seguiremos
estos pasos:

Crear una capa nueva, en la que sélo vamos a incluir esta animacion. En ella
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dibujaremos el objeto que queramos animar (por ejemplo, un circulo). Ya tenemos el
fotograma inicial.

& 9000 -5 M0 15 20 2% 3| 35

1 [120fpz | 00 4] |

e i |[4] ‘Blo| % L

A continuacion crearemos el fotograma con la posicion final del objeto. Para ello nos
situamos con el puntero en el momento del tiempo deseado (por ejemplo, en el
fotograma numero 25) e insertaremos un fotograma clave .
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pelota®

| % Ezcena 1 | %‘_

i w Linea de iempo

&80 & 10 15 20 25 30 35 40 45 31

[Erear mterpol s de masimierta

|nzertar fotograma
Etan fatoaramas

> O 7 ﬂ [ E HITIWW |nzertar fotograma clave

Inzertar fotograma clave vacio

B arrarn fetaanana clave

Canvertir en fotogramas clave
Convertir en fotogramas clave vacioz

[Eartan fotaanamas
[Emprarn fofoaramas
Fegarn fotogramas
Homan fotoaramas
Seleccionar todos los fotogramas

[ ertin Fefaararas

S et i

Aqui cambiaremos la forma del objeto o, si queremos, lo borraremos y dibujaremos otro
distinto (por ejemplo, un cuadrado).
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s é Escena 1
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a0 35
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25 [120fps | 20z 4| |

Ya tenemos los dos fotogramas: el inicial y el final. Sélo nos falta afiadir la interpolacion
de forma. Para ello volveremos a situarnos en el primer fotograma y acudiremos a la
barra de propiedades. En la opcién “animar” que aparece en ella, elegiremos “forma”.
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a g D § LI | IEI LI B | I-III:I LI B | I-II5 LI B | IEII:I LI B | IEI5 LI B | I3II:I LI B | I3I5 LI B |

[f=

4% 4] i |[4] ‘Blo| % L

1 |[120fpz | 00z «f |

i » Propiedades

“ Fotograra Arirnar: Minguno ¥ Sonida; | MNinguno
. Minguno
<Etiqueta de fotogramas: MDEimientD Efecta: |Minguno

Tipo de Iﬁ ' _ —
etiqueta: Nombre Sinc:  |Evento I

Los fotogramas intermedios se pintaran de verde y nos aparecera una flecha entre el
inicial y el final. Ya tenemos la animacién hecha.
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25 [120fps | 20z 4| |

Sdlo falta exportarla para verla correctamente (recuerda que un modo rapido de
exportar la pelicula es pulsando simultaneamente las teclas “ctrl.” E “Intro”).

La animacién cambiara la forma del objeto del fotograma 1 hasta convertirlo en el
objeto del fotograma 25, utilizando precisamente 25 fotogramas. El nUmero de
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fotogramas que se usen en la interpolacion de movimiento indicara las subetapas de
gue constara la animacion. Cuantas mas subetapas tenga, mas fluida sera la
animacioén pero a la vez menos velocidad tendra en el movimiento.

Podemos cambiar la velocidad de reproduccion de la pelicula en las propiedades del

documento (menu “Modificar / Propiedades”), cambiando el nimero de fotogramas por
segundo.

Propiedades del documento |
Dimensiones:; |55|:| P [anchura] = |4DD P [altura)

Coircidir: lmpresnral LContenido | Eredeterminadal

Color de fondo: Q
YWelocidad de I_
fotogramas: E fps
Unidades de regla: IF'l':-:eles j

Tranzformar en predeterminado | Aceptar Cancelar

Si hemos cometido algun error (por ejemplo, si el objeto con el que queremos hacer la
interpolacién de movimiento esta convertido a simbolo) la flecha que une el fotograma
inicial y el final de la animacion en la linea de tiempo aparecerd como una linea
discontinua y la animacién no funcionara.
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pelota®

g ﬁ Escena 1

1 5 10 15 20 a0 35

il @ |4 ala| Bl

25 [120fps | 20z 4| |

También podemos realizar interpolaciones de forma en varias fases, igual que
haciamos con la interpolacién de movimiento. De esta forma podemos hacer que un
determinado objeto de convierta en otro antes de adoptar su forma definitiva.
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Para ello pinchamos con el boton derecho sobre un fotograma intermedio e insertamos
un fotograma clave. Y en ese nuevo fotograma, podemos borrar el objeto que aparezca
y dibujar otro (por ejemplo, un tridngulo)

Consgjos de Forma

Plataforma de Teleformacién de IFES
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Flash ofrece una herramienta adicional para mejorar las animaciones que hagamos
mediante interpolacion de forma: 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.

Para afiadir un consejo de forma a una interpolacién nos situaremos en el fotograma
inicial y acudiremos al menu “Modificar / Forma / Afiadir consejo de Forma”.

| Modificar Testo  Comandos  Contral  Yentana  Aypuda

E

| [Earvertin e simnbalen. (=
1_': Eemarar [Efr]eE
E Mapa IjE hitS h | IR (N N N A NN NN N AN NN NN AN NN NN NN NN AR N N A U N N DN DR N B N |
Simbolo 2 25 a0 35 40 45 a]
(I
Linea de i R Enderezan
== B IETDD _ (N EtimEar.. [Etr{ el b Epiea
Efectoz de linea de tiempo k
[Earwertinimeas emnrel enos
Tranzformar k .
0 _ . Expatdin rell e,
r.ggnlzar SlEviEarn bardesderel e,
= Alinear k
Agupar CHIsG E'r‘i-n:lir cohzejo de fn:nrrua Chrl+bd apiiz+H
) Cluitar todos los conzejos
[NESaaTIEar (Etr{Fhd EpriesE

Aparecera un circulito rojo con una letra dentro en el centro de la figura. Colocaremos
este punto en el lugar deseado del contorno del dibujo. Veremos que cambia de color.
Cuando estan colocados sobre un contorno son amarillos para el objeto inicial y verdes
para el final.
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Automaticamente aparecera un punto con la misma letra en la figura final (este punto
se corresponderd con el punto del objeto de origen) y deberemos colocarlo en el punto
gue deseemos del contorno.
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El primer consejo de forma tendra en su interior la letra a. Si creamos mas de uno
seran marcados con las letras b, ¢, d ... hasta la z, que es el limite (26 como maximo).

U.D. 4. EFECTOS SOBRE ANIMACIONES

U.D. 4. EFECTOS SOBRE ANIMACIONES

MODULO 6
Unidad Didéactica 4
Efectos sobre animaciones
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Efectos sobre la Interpolacion de Movimiento

Una vez que tengamos creada una interpolacion de movimiento, podemos agregarle
algunos efectos sencillos que la haran ain mas espectacular. Para ello basta con
situarnos en el fotograma inicial de la animacion y acudir a la barra de propiedades.
Junto a la opcién “animar”, tendremos una serie de opciones adicionales que afectaran
al modo en que se desarrolla la interpolacion de movimiento.

¢ w Propiedades

Fotograma Arirnar; Mwimier]" W Escala

|{Etiqueta de fotogramas | sceleracidn| 0 j

EEI;puDetdaE:INDmhrE j Girar: Iﬁ'-.ut::. jl[l YEGES

[T Orientar zeqin trazado v Sinc. v Ajustar

Veamoslas a continuacion:

. Escala: Al activar esta casilla y si el tamafio del objeto inicial es distinto del
del objeto final, se producira un cambio de tamafio progresivo durante la
interpolacién. Por defecto aparece activada. Si no la tuviéramos activada, el
objeto tendria el mismo tamafio durante toda la interpolacion, y al llegar al
ultimo fotograma cambiaria bruscamente de tamario.

. Borrar: Mediante esta barra deslizante podemos determinar la aceleracion
de la animacién. Podemos elegir valores entre -100 y 100. Si el valor de
aceleracion es negativo el simbolo se movera despacio primero e ir4
acelerando de manera progresiva (y al revés si es positivo).
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Ejemplo de animacion con aceleracion = 100

Ejemplo de animacion con aceleracion = -100

. Girar: Permite aplicar una rotacion al objeto mientras se produce la
interpolacién. Se nos presenta un submenu con tres opciones:
. . Ninguna. Si no queremos que el objeto gire..

. Automatica. Marcando esta opcidn hacemos que se produzca la
rotacion en aquella direccién que necesite menos movimientos. Esta
opcion es la que esta marcada por defecto. Para que surta efecto
debemos rotar la Gltima imagen de la interpolacion.

. Antihorario (CCMR). Permite realizar el nUmero 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 Gltima imagen tiene
rotacion como si no.

En caso de que tuviera rotacion la imagen final, esta se le afadiria.

. Horario (CMR). Realiza lo mismo que la opcién anterior pero en la

direccién de las agujas del reloj (hacia la derecha).

Ejemplo de animacion con rotacion horaria = 1

. Orientar segun trazado: Al activar esta casilla, si la interpolacién sobre la
gue actuamos tiene asociada una guia de movimiento, el simbolo tomaré la
direccion de la guia, rotando para orientarse en la misma posicion que
adopta la linea.
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Ejemplo de animacion sin marcar la opcion orientar segun trazado

Ejemplo de animacion marcando la opcion orientar segun trazado
Efectos sobre el Simbolo Interpolado

En una interpolacion de movimiento, podemos conseguir curiosos efectos modificando
las propiedades de color de una instancia. Para ello, seleccionamos la instancia (bien
en el fotograma inicial o en el final) y modificamos sus propiedades de color (brillo,
tinta, alfa o avanzado).
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|
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i w Propiedades

IGréfic-:u j Inztancia de; cohete Calar |4lFa j I'IE?; j
m .

.

Intercambiar. .. | IEucIe 'I F'rimem:IEE Erlirﬂgum

Tinta
An.: |83.D ><;|3DB.4 AT

Syvanzado

,.-_~.,|;|35.E v:|5.5

La interpolacion creard el efecto de cambio de esas propiedades. Por ejemplo, si
tenemos una instancia de un gréfico que realiza una interpolacién de movimiento, y en
el ultimo fotograma modificamos sus propiedades de color poniendo el nivel alfa a cero,
al exportar la pelicula el objeto dara la impresion de desaparecer gradualmente.

>

U.D. 5 ADICION DE SONIDOS, DISTINTOS
TIPOS

U.D. 5. ADICION DE SONIDOS, DISTINTOS TIPOS

MODULO 6
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Unidad Didactica5
Adicion de sonidos, distintos tipos

Flash permite afiadir sonidos a nuestras peliculas de manera facil y rapida.
Los formatos de sonido que acepta son: .wav, .aiff y .mp3.

Ademas, al exportar las peliculas de flash podemos comprimir dichos sonidos para que
pesen menos, mediante la opcion del menu “Archivo / Configuracion de publicacion”.
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Perfil actual: | Pred

eterminado

Formatos  Flazh IHTML]

Wersian:
Orden de carga:

Wersidn de ActionScript:

Opciones

Contrazefia:

Calidad JPEC

Flujo de audio:

Evento de audio:

Flazh Player 7 |

De abajo armba =

ActionScrpt 2.0 | Configuracian. .

[ Generar infarme de tamafio
[ Proteger frente a importacion
[ Omitir acciones de trazado
[ Depuracidn permitida

v Comprimir pelicula

-
| J |EEI

1] 100
tP3, 16 kbps, Mono E stablecer
MP3, 16 kbpsz, Mono Establecer

[ Suplantar configuracidn de sonido

Publizar Acephar

Cancelar

Para afiadir un sonido a nuestra pelicula tendremos que importarlo (“Archivo /

FLASH

Importar”). El sonido se colocara automaticamente en la biblioteca, y formara parte de

la pelicula.
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Macromedia Flazsh MX 2004 - [pelota®]

drchiva  Edicion Wer  |nsertar  Modificar

Testo Comandos

Contral  Wentana  Ayuda

Abiir.. Chrl+0
Abrir reciente »
LCerrar Chrl+h
Cerrar todo - —
Guardar Chrl+5 51D152D 3D
Guardar ¥ compactar mﬁl E g 23 |12-Dfl:'3 2.0z ll_
Guardar como... Clrl+bd apiz+5
auardar como plantilla. ..
Guardar todo
Descartar cambios
Importar a ezcenano...  Chl+B

Exportar » Importar a biblioteca...

; D L i aAbrir biblioteca externa... Chil+baypdiz+0
Configuracion de publicacidn...  Chil+taypiz+F12 = ’
Vizta previa de publicacian k
Fublizar b apiz+F12
Configurar pagina...
|oprinmir. .. Clrl+P
Erwiar. .

Salir Clrl+0]
—

Para que se reproduzca en un determinado fotograma clave tendremos que situarnos
en ese fotograma y acudir a la barra de propiedades.

i w Propiedades

‘ | <Etiqueta de fotogramas

Fotograma

Anirnar; INi”QUﬂD "I

[
| e

Sonida: INiﬂEIUﬂD

Efectao: INingunn

Tipo de -
etigueta; INDmbrE J

j IHepetir j |'|

MHa hay ningun sonido zeleccionado.

Sinc.: IEventn:n

Es muy recomendable crear una capa especifica para cada sonido, a fin de evitar
complicaciones. En la barra de propiedades encontramos el boton “sonidos”, junto a un
menu desplegable en el que podemos elegir el sonido que queremos reproducir en ese
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momento determinado. Por supuesto, en ese menu solo apareceran los sonidos que
previamente hayamos importado (podemos importar, por ejemplo, los sonidos que tiene
Windows en C:/Windows/Media).

i = Propiedades

‘ li Fotograma gnimar;lNingunD "I Sanida: | Minguno j

|<Eti'3Iueta de fotogramas Eiecty: [

Tipo de
etiqueta; INDmhrE j |

Sinc.:

Una vez elegido el sonido que queremos que se reproduzca, podemos afadirle
diversos efectos:

canal izquierdo: el sonido se reproduce solo por el canal izquierdo de
audio.

canal derecho: el sonido se reproduce sélo por el canal derecho de audio.
desvanecimiento de izquierda a derecha (y viceversa): el sonido empieza
a reproducirse en uno de los canales de audio y va bajando su volumen al
tiempo que sube el volumen del otro canal, de manera que se consigue un
curioso efecto (como si el sonido pasara de un lado a otro).

aumento progresivo: el sonido sube gradualmente de volumen.
desvanecimiento: el sonido baja gradualmente de volumen.

personalizado: permite personalizar el volumen y la reproduccion del sonido
con total precision.

Canal izquierda
Canal derecho
= I | Desvanecimiento de izq. a derecha [y
Desvanecimiento de derecha aizq.
Aurmento progrezivo

Sonida: |Besvanecimiento ﬁ"
anies Perzonalizado

Efecta: |Minguna j El:litar...l
Sinc.: | Evento j IHepetir j |1

22 kHz Estéren 16 Bit 0.6 £ 55.7 kB

La opcion editar es lo mismo que el efecto personalizado.
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Editar envolvente E3
Efecta: |{¥ iyt - Aceptar
T Cancelar

r— « =

A i
OIS AeoE

Sinc: Esta opcion nos permite determinar en qué momento comenzara a actuar
nuestro sonido. Tenemos las siguientes alternativas:

. Evento: Sincroniza nuestro sonido con un evento determinado. Es la opcion
que aparece por defecto y hace que el sonido se empiece a reproducir al
pasar la pelicula por el fotograma en el que esta situado, y que lo haga hasta
gue ese sonido termine, independientemente de que la pelicula esté en
marcha o no.

. Inicio: Su funcionamiento es similar 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.

. Detener: Detiene el sonido seleccionado.

. Flujo: Esta opcion sincroniza el sonido con el avance de la pelicula. Es muy
adecuado para algunas situaciones, por ejemplo, el efecto de que un
personaje hable durante una pelicula. A diferencia de la opcién “evento”, al
usar esta opcion, si la pelicula se para, el sonido se detiene también.

. Repetir: Determinan el nUmero de veces que se reproducird el sonido.
También podemos elegir la opcion “repetir indefinidamente”, si queremos
que este sonido se escuche continuamente durante la reproduccion de la
pelicula.
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Sonida: | Chirnes [
Efecta: |Minguno j Editar...
Ginc: |Evento x| IFIEpetir | |'|
FHT.;EtD 0 16 Bit 0.6 £ 55,7 kB
Deterer

Flujo

Practico
Evauacion del Modulo VI

iIMPORTANTE!!!I LEER ANTES DE HACER LA

EVALUACION VI

MUY importante

La evaluacion de este modulo se realiza mediante un fichero adjunto. Es decir, que
usted tendra que realizar un ejercicio en su ordenador, y después enviarnos el
resultado.

Tiene todo el tiempo que quiera para hacerlo. Incluso puede hacerlo en varias veces,
cuando lo desee.

Cuando tenga hecho el ejercicio que se detalla a continuacién, abra la evaluacién para
enviarselo al tutor.

Ejercicio

Realice un documento FLASH en el que un objeto cualquiera realice un movimiento en
forma de arco, realizando a su vez un giro completo hacia la derecha, como aparece en
el grafico inferior:
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MODULO VII. IMPORTACION

Modulo VII: Introduccion, indice y objetivos

MODULO VII: IMPORTACION

En este médulo vamos a conocer como trabajar en FLASH MX 2004 con archivos
creados en otros programas (imagenes de mapa de bits, videos,etc).

INDICE

- UNIDAD DIDACTICA 1 - Importacion de distintos tipos de formatos de imagenes,
trabajo con las mismas.

- UNIDAD DIDACTICA 2 - Importacion de otros tipos de formato vectoriales (freehand,
llustrator, etc).

- UNIDAD DIDACTICA 3 - Importacion y trabajo con video.

OBJETIVOS

Con este médulo pretendemos que el alumno aprenda a afiadir a su pelicula de FLASH
archivos creados con otros programas, asi como a trabajar con ellos.

U.D. 1. IMPORTACION DE IMAGENES,
TRABAJO CON LASMISMAS

U.D. 1. IMPORTACION DE IMAGENES, TRABAJO CON
LASMISMAS

MODULO 7

Unidad Didactica 1l

|mportacion de distintos tipos de formatos de
Imagenes, trabajo con las mismas
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Como ya hemos visto anteriormente, Flash es un programa de dibujo vectorial. Aun asi,
permite trabajar también con imagenes en formatos de mapa de bits (aunque sus
posibilidades son limitadas).

Para afiadir una imagen pixelada en nuestra pelicula de Flash tendremos que
importarla desde el menu “Archivo / Importar”. Veremos que hay dos maneras de
importar archivos externos:

. importar a escenario: la imagen importada nos aparecera directamente en
el escenario.
. importar a biblioteca: la imagen importada ird directamente a la biblioteca,

sin aparecer en el escenario.

Macromedia Flash M 2004 - [pelota™]
drchiva Edicion Mer  |nsertar Modificar  Tegto Comandos Contral Ventana  Awuda
A Chrl+0

Abrir reciente k
Cerrar Crl+d
Cerrar todo

b 10 15 20 20
Euardar Et[|+5 TP TPUPYTPUPY TP IPUNY T TPUNY UPY TPUNC TUPY IO UPY Y [PUPC IOPY IO POPY Y O (RN R R P R

Guardar y compactar | 120fpz | 2 |
Guardar cama... Clrl+bd aypiz+5

Guardar como plantilla...
Guardar todo
Degzcartar cambios

Impaortar k Importar a ezcenano..  Chl+B

Expartar k Importar a biblioteca

; » . : abrr biblioteca externa...  Chl+bapis+0
Configuracion de publicacidn...  Chil+baypiz+F12 = ’

Yizta previa de publicacian k
Fublicar Mapiz+F12
Configurar pagina...

[oprinmir. .. Clrl+F

Erpiar. ..

Salir Chrl+03

Una vez que tengamos una imagen de mapa de bits en nuestra pelicula, podemos
tratarla como a cualquier otro objeto (convertirla en simbolo, rotarla, modificar su
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tamafio, animarla,...). Eso si, al importarla la imagen aparece siempre agrupada. Si
gueremos, por ejemplo, recortarla, tendremos primero que desagruparla (acudiendo al
menu “Modificar / Desagrupar”, o pinchando sobre la imagen con el boton derecho y

eligiendo “separar”).

¥ Linea de tiempo

& 38 0

TETEE

@ ||+ alal Bl o

5 10 15 20 :

1 [120fps | O

Corkar
Copiar
Pegar

Seleccionar todo
Anular todas laz selecciones

Transformacian libre
Organizar »

Separar

Diigtribuir en capas

Editar con iexplore
|rtercambiar mapa de bitz..
Coreeertir en zimbaolo. .

Efectos de linea de tiempo »
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Si tenemos el mapa de bits separado, podemos seleccionarlo con el cuentagotas y
utilizarlo como relleno, al igual que cualquier color.

paisaje

| % Ezcenal

ii * Linea de liempo

w DL

1 = 10 15 20 25 a0

=50

1 [120fps | 00 4]

4| ‘alol %

&

Calores

dl
L
W

Opciones

Q&
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En este ejemplo hemos impotado una imagen jpg, la hemos separado, la hemos
seleccionado con el cuentagotas (obsérvese que en el color de relleno aparece la
imagen) y hemos pintado unos circulos y un cuadrado.

Los formatos de archivo de mapa de bits que Flash puede importar son:

bmp
emf
wmf
gif
Ipg
png

Dado que las posibilidades de retoque de imagen pixelada que ofrece Flash son
reducidas (principalmente porque no es ésa la funcién del programa), se recomienda
tratar primero las imagenes en un programa de retoque de imagen (como Adobe
Photoshop o Macromedia Fireworks) y después importarlas.

U.D. 2. IMPORTACION DE OTROS TIPOS
DE FORMATO VECTORIALES

U.D. 2. IMPORTACION DE OTROS TIPOS DE FORMATO

VECTORIALES

MODULO 7

Unidad Didactica 2

|mportacion de otros tipos de formato vectoriales
(freehand, ilustrator,etc)

Flash también permite incluir en sus peliculas imagenes creadas con otros programas
de dibujo vectorial, como Macromedia Freehand, Adobe llustrator o Autocad. Para ello
tendremos que importar dichos archivos, igual que haciamos con los pixelados. La
diferencia esté en que los archivos vectoriales que importemos a Flash, seguiran
siendo vectoriales (aunque apareceran agrupados, y para modificarlos tendremos que
desagruparlos).
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“> Macromedia Flash MX 2004 - [personaje”]

drchiva Edicion  Wer Insertar Modificar Testo Comandos  Contral  Wentana  Apuda

| % Ezcena

/ P i w Linea de liempo
G A &@0O0f0 5 10 15 w2 B W B
ODT () Capa 2
B PFrirmer plano
24w
L1 S I
G & doana d@ || 4] alol B C 1 [1206ps [ 00s o] ]
by
Vi
0 Q
Colares
/W D
— o,

L=
"

Opciones

También pueden copiarse los archivos que tengamos dibujados en freehand y pegarlos
en flash, pero el resultado no es demasiado bueno, ya que pueden cambiar los colores
o modificarse los trazados. Por ello es recomendable importar las imagenes en vez de
pegarlas.

U.D. 3. IMPORTACION Y TRABAJO CON
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VIDEO
U.D. 3. IMPORTACION Y TRABAJO CON VIDEO

MODULO 7
Unidad Didactica 3
|mportacion y trabajo con video

Puede importar clips de video a Flash en archivos incorporados con formato MOV, AVI,
MPEG. Al igual que los archivos de ilustraciones vectoriales o de mapa de bits
importados, los archivos de video incorporado pasan a formar parte del documento de
Flash.

Para afiadir un video a una pelicula de Flash tendremos que importarlo (menu “Archivo
/ Importar”).
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Aszistente E

Importar video

Edician Codificacian

i Dezea importar todo el video o prefiere editarlo primero?:

™ Importar bodo el video

% Editar primero &l video
[recortar la duracidn, crear variozs clipz. cambiar el orden de log videoclips v opziones de exportacidn de audic)

For expanded video capabilities,
so@ Sorenson Spark Pro
WWW. SOrENSOn. Com| sparkpro

i | Cancelar |

Automaticamente se activara nuestro asistente de importacién de video, en donde nos
preguntard que deseamos hacer con nuestro video: importarlo entero o editarlo. Si lo
editamos podemos importar s6lo uno o varios fragmentos de ese video, por lo que esta

opcion es de entrada mucho mas interesante. Seleccionamos la opcion Editar primero
el video y seguimos.

En esta seccion podemos importar a nuestra pelicula los fragmentos del video que
deseemos. Cada uno de estos fragmentos sera un clip de pelicula.
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Asistepte B
Importar video

Edicidn (Personalizarl Codificacion

i 5 Ae

[T Combina la sta de clips enun dnico slemento de bibScteca bas la importacidn
Au&s | S:HU BT | E&wdar |

Se nos muestra el video con un indicador de tiempo y debajo la barra de seleccion del
tiempo para los clips de peliculas. El selector superior en forma de triangulo que esta
coloreado, nos permite explorar el video y asi poder seleccionar con mayor precision
los fotogramas exactos que formaran parte de cada uno de nuestros clips. Los
selectores inferiores delimitan los fotogramas para el nuevo clip a crear. Cuenta con
algunos botones que nos permitiran manipular mejor la seleccién de fotogramas y una
opcion para combinar los clips de peliculas en el orden en que se aparecen en la lista.

Podemos pues, delimitar el fragmento del video que queremos importar como clip. Para
esto debemos delimitar los fotogramas del clip arrastrando los selectores inferiores
indicando el punto inicial y el final. Esta delimitacion aparece de color azul.
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Asistepte_________________________________________H
Importar video

Edicion (Personalizant Codificacian

i *

000024117

Al O '!-"islapreviadaclbl Crear clip IAntuaizan:lpl

[ Combinar la lista de clips en un dnico elemento de bibboteca trias la importacidn

Podemos hacer una reproduccién previa del clip seleccionado, haciendo clic en el
boton Vista previa del clip. Luego creamos el clip haciendo clic en el botén Crear clip y
especificamos un nombre que le identifique.
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Agistente E

Importar video

Ediciar (Personalizar) Cocifizecian

i L

ol B2 O M <3 Vstap‘eviadecipl Ciear dlip |.-?-.n:::ualizar:Ii|:||

Lancelal |

Podemos seleccionar otro fragmento y crear otro clip diferente. Si tenemos mas de uno,
tenemos una opcion que nos permite importar esos fragmentos como un Unico
elemento de la biblioteca (combinar la lista de clips en un Unico elemento de biblioteca

tras la importacion).

[T Cumair an lalisla de clivs er o doivoelemnenio de Liblcesa las 1 i npolacion

Alrie
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Asiztente Ei

Importar video

Edician (Personalizan) Codificacian

00:00:27. 482

DAl O <O Viepevsdechp | [ Creadip | Actusiza cip|

[T Combina la lista de clips en un dnico elsmento de biblioteca iaz |a importacidn

sugs | Siguente | Cancela |

Pulsamos el botdn siguiente y llegamos a la seccion de codificacion.
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Importar video

Edicion Codificacion

— Peifil de compresiin

| [Cable/DSL 5 256 kbps ~]  Edicién.. |

Welocidad de 225 kbpe .
Sincronizar con fps de documento Elirnityar I

;- Configuracion avanzada

Alids I Carcelar I

Nos permite personalizar el tipo de compresion del video. Podemos optimizar nuestro
video para que se descargue mas o menos rapido, y se vea mejor o peor. Por
supuesto, a mayor calidad del video, mayor peso (y viceversa). El sistema cuenta con
algunos perfiles predefinidos de uso comun (segun el tipo de conexién a internet), sin
embargo podemos crear uno nuevo y a nuestro gusto.
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Importar video

Edician Codificacion

Feifil de compresitn

Cable/DSL a 256 kbps =

I &dem a 56 kbps =
Red local [LAM] & 150 kbps Elimniryar
Cable/DSL a 256 kbps
Cable/DEL a 512 kbps
Cable/D5L & 79E kbps

T H

Alids ||WI Eanca!arl

En este caso creamos uno nuevo y especificamos nuestra configuracion de
compresion. Podemos optimizarlo ya sea tomando en cuenta el ancho de banda en
kilobits o por la calidad grafica de los fotogramas clave del video.
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Importar video

Edicion Codificacion (configuraciaon de comprasion)

& Ancho de bands |

0 a0
C Coidst [
1] o)1}
Fotogramas clave: | ; IU
] 150

™ Fotogramas clave de aka calidad

[T Compresién ripida

- Sincrorizar con velocidad de fotogramas del documento de
Macroreda Flath

Mimeia de fotogramas de video para codificar por I__I
nimero de fotogramas de Maciomedia Flazh 111 B

s | [ Siguene | Cancela

Al codificar el video con un valor de ancho de banda, es recomendable seleccionar
“Fotogramas clave de alta calidad” para asegurar una calidad de imagen uniforme en
todos los fotogramas clave. Si utilizamos una velocidad de ancho de banda uniforme
sin seleccionar esta opcion, es posible que disminuya la calidad de los fotogramas
clave.

Si seleccionamos Compresién rapida, reduciremos el tiempo que se tarda en comprimir
un archivo. La calidad de la imagen también puede disminuir si se aumenta la velocidad
de codificacion.

Sincronizar video con velocidad de fotogramas del documento, permite ajustarlo a la
velocidad de fotogramas actual de nuestro documento. Por ejemplo, para reproducir un
fotograma del video importado por cada fotograma de la linea de tiempo principal en
Flash, seleccionamos 1:1; para reproducir un fotograma del video importado por cada
dos fotogramas de la linea de tiempo principal, seleccionamos 1:2.
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Una vez que hayamos elegido las propiedades deseadas, pulsamos en Siguiente y nos
pedird una descripcion para el perfil que acabamos de crear. Se lo damos y seguimos.

Importar video

Edicion Codificacion (configuracion de guardar)

Momnbre: ||:at||efDSL a 256 kbps

Descripcion: |Descipoion de mi peifil de compresian ﬂ

Alrds || Siguisrde I Cancelar

A continuacion veremos la Configuracion Avanzada.
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Agistente <]

Importar video
Edicion Codificacion
i~ Peril de compresion
| Cable/DSL a 256 kbps =] Editn.. |
Descripoidn de mi perhl de compresian Elminas |
[~ Configuraciin avanzsda
E limiraar |

angs | [ Finsizar | Cancelar

En esta fase crearemos nuestro propia configuracion de video para darle color a
nuestro video.
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Asiseepte B
Importar video

Edicion Codificacidn (Configuracion avanzada)l

-~ Colar-
b atiz: |+I] —é‘ Btrillo: |+I] - %
Saturacion: {+0 « % Conlraste: |+|J + =
Gama; |1 .
----- Restableces |
— Dimensiones
. Recoste:
Ezcala: {100 v % !I]_ | -
dnchura: 552 P o e [0 - -
Altura; 268 pH T]'!— B
— O pciones de pista
Importar & Iiinea de Bempo actual ﬂ
Pizta de audio: Iinbegladn:u .I.l

Alras Cancelar

|| Siguiente I

. Matiz: mide el valor de color, normalmente indicado por el nombre del color,
como rojo o verde.

. Saturacion: mide la fuerza o pureza del color. La saturacion mide la cantidad
de gris en proporcién al matiz y se expresa con un porcentaje entre -100 y
+100. Los valores bajos indican mas cantidad de gris. Los valores altos
afladen mas color. Si le damos el valor —100, veremos la pelicula en blanco

y negro.

. Brillo: mide la luminosidad u oscuridad relativa del color y se expresa con un
porcentaje entre -100 y +100.

. Contraste: mide el contraste entre la oscuridad y la luminosidad de la
imagen, y se expresa con un porcentaje entre -100 y +100.

. Gama: mide los niveles totales de luminosidad y se expresa con un valor

entre 0,1y 1,8.

Dimensiones: La opcién de escala nos permite definir el tamafio final de nuestro clip
de video, los valores de recorte, permiten recortar el video por los bordes derecho,
izquierdo, superior e inferior. En la ventana del previsualizacion del video se muestran
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una guias que indican dénde estan ubicados los recortes.
Opciones de pista: En importar a, podemos definir si nuestro video se insertara como

un objeto de video directamente en nuestra linea de tiempo, dentro de un clip de
pelicula, en el primer fotograma de la linea de tiempo actual o como simbolo gréfico.

Importar video

Edicion Codificacidn (Configuracion avanzada)

~ Color-
I ahiz: |+I] -r Y Binillex |+I]
Saturacion: |+0 ' % Confraste; |+|J

~ Dimensiores
Ezcala: |r vj};

Anchura; F [ Ig
Altura; 268 P

Recoite:

— O pciones de pista

Importar & |Linea de tiempo actusl ﬂ
Linea da hiem

u bl
Pista de audio: iClip i

de peliculs

5imbolo grafico

sngs | [ Siguene | Conceln

Para la pista de audio, podemos seleccionar Separado, para exportar el sonido como

objeto Sound, independiente al clip de video. Integrado para que forme parte del clip de
video o sencillamente no importar el audio.
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Importar video

Edicion Codificacidn (Configuracion avanzada)

~ Colar
I abiz: |+I] -r‘ Binillex |+I] | %
Sabwacicn: |+0 L % Confraste; |+|J : o
I|'| v
e Restableces |
— Dlimensiones
R t
Escala |‘IIII % - esc!I]_ -
Anchura: 552 [ |[| - |EI_ -

Altura; 268 ps 1,] - -

.....

— O pciones de pista
Imnportar & Iiinea de Bempo actual ﬂ
Fista de audioc |Integrado .I.l

—SeEaladn ’»
Minguno Alras || Siguierte I Cancelar

Para finalizar nuestro video terminamos de definir y personalizar nuestros perfiles y
continuamos. A continuacion tendremos que dar un nombre y una descripcion a la
configuracion que acabamos de crear.
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Importar video

Edicidon Codificacidn (configuracion de guardar)

Hombre: |Cn|:lif'rcacil:'nn perzonal

Deseripcidn |Codificacion perzonal ‘:J

sngs | [ Sigwerte | Concelar |

Presionamos el botdn Finalizar y listo. S6lo tendremos que esperar un instante a que
Flash comprima el video.

e |

Tiempo reztante:; | Tiempo tatal: |

Al importar un video directamente a la linea de tiempo, flash nos informara de que
posiblemente necesitaremos aumentar el nimero de fotogramas de la pelicula para

poder visualizarla (de modo que la pelicula tenga el mismo nimero de fotogramas que
el video).
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Ya tenemos el video en pantalla, y para verlo sélo tenemos que exportar la pelicula
(por ejemplo, pulsando “ctrl.” E "intro”).

Practico

Evaluacion del Modulo VI
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MODULO VIII. PUBLICACION Y
EXPORTACION

Modulo VI Introduccion, indice y objetivos

MODULO VIII: PUBLICACION Y EXPORTACION

En este médulo vamos a aprender a exportar nuestras peliculas FLASH, de modo que
podamos publicarlas en internet.

INDICE
- UNIDAD DIDACTICA 1 - Generar y publicar.
- UNIDAD DIDACTICA 2 - Imagenes, distintos formatos graficos.

- UNIDAD DIDACTICA 3 - Peliculas, opciones.

. UNIDAD DIDACTICA 4 - Efectos sobre animaciones.

OBJETIVOS

Con este médulo pretendemos que el alumno aprenda las diferentes opciones de
exportacion de las peliculas flash, y las distintas opciones que ofrece el programa.

U.D. 1. GENERARY PUBLICAR

MODULO 8
Unidad Didactica 1l
Generar y publicar
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Las peliculas de Flash se guardan como ya hemos dicho, con la extension “fla”. Estos
archivos “fla” son editables, y los podemos abrir con el programa y modificarlos a
nuestro gusto.

o o o
paizaje pelota pEIZONA|E

Pero para que podamos ver la pelicula reproduciéndose tendremos que exportarla. Al
exportarla se generara un archivo con la extension “swf”. Estos archivos no son
editables, y son los que se utilizan para distribuir nuestras peliculas por la red.

7]l 2 @

palzaje pelota perzona)e

Una manera rapida y comoda de exportar nuestra pelicula es pulsando
simultaneamente las teclas “ctrl” e “Intro”. Al hacer esto se generara el archivo swf (en
la misma carpeta en la que tengamos guardado el archivo fla, y con el mismo nombre
pero distinta extension) y ademas lo visualizaremos automaticamente en pantalla.

También podemos exportar la pelicula acudiendo al menu “Archivo / Exportar pelicula”.
Desde aqui podemos elegir en qué directorio guardarla, qué nombre darle, y en qué
formato exportarla. El formato de Flash es el “swf”, pero ademas podemos exportarla
en diversos formatos de video (Avi, Quicktime), como Gif animado o como una
secuencia de imagenes de diferentes tipos (con lo que nos generara una serie de
imagenes en el formato elegido, una por cada fotograma).
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Macromedia Flash MX 2004 - [perzonaje™]

Archiva  Edicidn Ver  Insertar Modificar

Tesgto  Comandosz

Hugwvo... Chrl+HM

Abirir. .. Ctrl+0

Ahrir reciente

Cerrar Crl+w#

Cerrar todo

Guardar Clrl+5
Guardar v compactar

Guardar como. .. Clrl+bd apis+5

Guardar como plantilla. .
Guardar todao
Dezcartar cambios

Importar
Exportar

Configuracion de publicacion...

Yizgta previa de publicacion

Clrl+bd apiiz+F1 2

Publicar b ayiiz+F1 2
Configurar pagina...

[oprirni... Ctrl+P
Eriar. ..

Salir Ctrl+0
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Exportar pelicula EHE3

@l & = =

Guardar er; @ E zcritario -

ETIs

ﬁ iz documentos
E'E Entorno de red

] curzo_fazh

@ escenal_Escenal

Mombre de archivo: |ejerncicioll Guardar I

Guardar como Pelicula Flazh [F.zwf] j Cancelar |

archivos de tipo: T e ——— y
windows &) [ avi) Z

GluickTime [*.mov)

GIF animada [*.aif)

Avdio WAL [Fwmay)

Secuencia EMF [*.emf]

Secuencia WHF[F wmf)] —_—

Secuencia EPS 3.0 [*.eps)

Secuencia Adobe |llustrator [*.ai)

Secuencia DEF [F.d=f] il

Veremos estos tipos con mas detenimiento en la Unidad Didactica 3.

U.D. 2. IMAGENES, DISTINTOS
FORMATOS GRAFICOS

U.D. 2. IMAGENES, DISTINTOS FORMATOS GRAFICOS

MODULO 8
Unidad Didactica 2
|magenes, distintos formatos gréaficos
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Desde Flash también podemos exportar cada fotograma como un archivo de imagen.
Para ello, basta con situarnos en el fotograma en concreto que queramos exportar
como imagen, y acudir al menua “Archivo / Exportar imagen”.

Macromedia Flash MX 2004 - [perzonaje™]

Archivo  Edicidon Ver  Insertar Modficar Tegto  Comandos  Control VYentana  Apuda
Ahirir. .. Ctrl+0

Abrr reciente k
Cerrar Clrl+s
Cerrar todao

a] 10 15 20 25 a0
Euardar Clrl+5 et ot ot ot ot ot ottt e et ot ot ot ot ottt Lot Lo e et et et

Guardar v compactar

Guardar como... Clrl+bd apis+5
Guardar como plantilla...

Guardar todo

Descartar cambios

ool B Cl| 1 [120fps | 00s 4]
Exportar imaget... ‘

; .. .. : Ex=partar pelicula...  Chil+&lt+b amiz+S
Configuracion de publicacion...  Chl+Mapis+F12 - =k P .

Wizta previa de publicacian F @
Fublicar b apiz+F12

Configurar pagina...
[oprirnir... Ctrl+P

Erwiar. ..
Sali Cirl+(3 [ ‘

De nuevo nos permite elegir una carpeta de destino, un nombre y el formato de imagen
en el que queremos exportar ese fotograma. Podemos elegir entre una serie de
archivos (JPEG, GIF, PNG, DXF, EPS), con la particularidad de que la imagen
exportada adoptara las propiedades de ese tipo de archivo. Por ejemplo, si exportamos
a un tipo de mapa de bits, nuestra imagen sera un mapa de bits. Si exportamos a un
formato vectorial, nuestra imagen también lo serd. También permite exportar en
formato “swf”, con lo que nos genera una pelicula Flash, pero con un Unico fotograma
(exactamente el fotograma en el que estemos situados al exportar).

Importar k

Exportar
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Exportar imagen K

Guardar en: I @ E zcritorio
EEs

ﬁ iz docurmentos

% Entarno de red

Ca curgo_flazh

Mombre de archivo: Guardar
Euar_dar oMo Bdobe lustrator [*.ai) j Cancelar
archivos de ipa: 15 or -l [ owi] v
tetarchivo mejorado [*.emf]
Metarchivo de "Windows [*.wnf]

(EPS 3.0 [ eps)
Adobe lluzstratar [*.ai)
AtaCAal DEF [#.dxf]
tapa de bitz [*.brip)
Imagen JPEG [*.jpg]
Imagen GIF [*.qif]
PMG [* phg]

Algunos tipos de archivo ofrecen opciones de exportacion. Veamoslos:

Adobe llustrator: permite elegir la version del programa en que gueremos
exportar la imagen (88, 3.0, 5.0,6.0)

Exportar a Adobe lllustrator
Versih: © Adobe lllustrator 39 Aceptar I
™ Adobe llustrator 3.0
Cancelar |
" Adobe llustrator 5.0
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. Mapa de bits: permite elegir las siguientes opciones:

Exportar Mapa de Bits |
Anchura Btura Areptar
Dimenziones;  |337 *, IEEE piveles
e Cancelar
Besolucion: |72 ppp  Coincidir con pantalla
Ingluir: | Area de imagen minima |
Profundidad de :
colar: Color de 24 bits |

Opciones: W Suave

. dimensiones de la pelicula (anchura y altura en pixeles)

. resolucion: en pixeles por pulgada. Por defecto aparecen 72, que es la
resolucion de la pantalla.

. incluir: el area del fotograma que queramos convertir a imagen; podemos
elegir entre el area de imagen minima (si el dibujo es menor que el
escenario, la imagen exportada sera también menor, justo lo que necesite
para contener al dibujo de dicho fotograma) y el tamafio de documento
completo (creara una imagen que coincidira con el tamafo del escenario,
independientemente de que el dibujo sea menor o mayor que él).

. profundidad de color: permite elegir la calidad del color de la imagen (escala
de grises 8 bits, color de 8 bits, color de 24 bits, color de 32 bits con alfa)

. suave: suaviza los trazados de la imagen.

. Imagen JPEG. Tiene opciones muy similares a las de mapa de bits, pero en
vez de elegir la profundidad de color, permite elegir la calidad del JPEG en
una escala de 0 a 100. A mayor calidad mayor peso, y viceversa. Y en vez
de la opcion “suave”, tiene la opcidn “visualizacion progresiva”, que sirve
para que la imagen se vaya descargando poco a poco o de un tiron.
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Exportar JPEG »

Anchura Altura Aceptar
Dimensiones: |EEI?' & |EEE pixeles

Cancelar

Resalucidn: |.'-"2 PER Caincidir con pantalla |

| nizluar; |.-'5-.rea de imagen minima - |

Calidad: [50 (0-100]

Opciones: | Wisualizacidn progresiva

. Imagen GIF. Tiene opciones muy similares a las anteriores, pero a la hora
de elegir los colores permite elegir el nUmero de colores que incluye (Blanco
y negro, 4 colores, 8, 16,...) y otras cuatro opciones: entrelazar, transparente,
suave y tramar colores solidos.

Exportar GIF =
Anchura Altura Aceptar
Dirnensziones: |HEIF‘1 *, |2I35 pineles
Bezolucidn: |-_"'2 FPR Coincidir con pantalla Snee
Incluir: | Area de imagen minima ﬂ
Colores: |8 colores ﬂ
[ Entrelazar [ Transparente
v Suave [ Tramar colores sdlidos
. Imagen PNG. Tiene opciones muy similares a las anteriores. A la hora de

definir los colores, permite elegir entre 8 bits, 24 bits y 24 bits con canal alfa.
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También permite afiadir filtros, y las opciones de entrelazar, suave y tramar
colores sélidos.

Exportar PNG |
Anchura Atura
: : . Arceptar I
Dirensziones: |397 bt IEEE pineles
Hesolucian: |72 ppp  Loincidir con pantalla I Cancelar
Ineluir: |Area de imagen minima j
Colores: | 24 bitz con canal alfa j
Eiltrc: | Mimgunio j
[T Entrelazado
¥ Suave
[T Tramar colores sdlidos

U.D. 3. PELICULAS, OPCIONES

MODULO 8
Unidad Didactica 3
Peliculas, opciones

Al exportar nuestra pelicula de Flash, como ya hemos dicho, el programa nos permite
elegir entre una serie de formatos. El mas usado es el formato propio de Flash, el “swf”.
Pero también podemos exportar nuestra pelicula como un archivo de video o una
secuencia de imagenes. Veamos qué opciones ofrece cada una (las que no ofrecen
opciones las obviaremos).

Windows avi. Permite elegir las siguientes opciones de exportacion:
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Exportar a Windows AYI Ed |

Anchura Altura Aceptar
Dirnensziones: |32|:| # |E33 pixeles
¥ Mantener proporcidn

Cancelar

Faormato de wideo: |I:|:|I|:|r de 16 hitz j
¥ la composicidn simula laz separaciones activado
¥ Suave

Farmato de sonida: IDEShahiIitar j

. dimensiones (anchura y altura en pixeles). También podemos marcar
“mantener proporcion”, de modo que la pelicula mantenga sus proporciones.

. formato de video: color de 8 bits, de 16, de 24 y de 32 con alfa.

. suavizado

. formato de sonido: aqui definimos la calidad del sonido (desde desactivado a
estéreo de 16 bits a 44 kHz)

Una vez definidas estas opciones, le damos a “Aceptar” y nos aparece otra pantalla con
los diversos formatos de compresién de video. El nimero de formatos que aparezcan
dependeran de lo que tengamos instalado en el equipo. Simplemente tenemos que
elegir el deseado y exportar. Es posible que esta exportacion tarde un rato en hacerse,
asi que paciencia.

Gif animado. Nos pide las mismas opciones que al exportar una imagen como gif, con
la diferencia de que esta vez nos creara un gif animado con toda la pelicula. Ademas,
nos permite elegir el niumero de repeticiones de la animacion (0 para repetir
indefinidamente).
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Exportar GIF =
Anchura Altura Aceptar
Dimensiones: |55EI # |4EIEI pixeles
Cancelar
Besolucian: |?'2 Ppp Coincidir con pantalla
Colores: |E|:|:|I|:|res ﬂ
[ Entrelazar [ Tranzparente
v Suave [ Tramar colores sdlidos
Anirmacian: |EI repeticiones
[0 para repetir zin fin)

Secuencia de imagenes. Nos generara una serie de imagenes (una por cada
fotograma de la pelicula) en el formato que elijamos. Las opciones de exportacion
seran las propias de cada formato. Nombrara estas imagenes afiadiendo un numero al
nombre que le demos (por ejemplo: imagen01l.jpg, imagen02.jpg,...)

Exportar JPEG =

Anchura Altura
Dirmensziones: |55EI , |-'-1EIEI pineles

Aceptar

Cancelar

Besolucion: |?2 PPP LCoincidir con pantalla

Calidad: |5III [0-100]

Opciones: [ Wisualizacidn progresiva

U.D. 4. CONFIGURACION DE
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PUBLICACION
U.D. 4. CONFIGURACION DE PUBLICACION

MODULO 8
Unidad Didactica 4 ]
CONFIGURACION DE PUBLICACION

Para poder colgar en la red peliculas Flash y que la gente pueda visualizarlas sin
problemas, es necesario: crear un archivo SWF y que el que la quiera ver tenga
instalado el Reproductor de Flash.

Para elegir las opciones de generacion tendremos que acudir al panel de Configuracion
de Publicacion (en el menu “Archivo / Panel de configuracién, Pestafia Flash”):
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Perfil actual: | Pred

eterminado

Formatos  Flazh IHTML]

Wersian:
Orden de carga:

Wersidn de ActionScript:

Opciones

Contrazefia:

Calidad JPEC

Flujo de audio:

Evento de audio:

Flazh Player 7 |

De abajo armba =

ActionScrpt 2.0 | Configuracian. .

[ Generar infarme de tamafio
[ Proteger frente a importacion
[ Omitir acciones de trazado
[ Depuracidn permitida

v Comprimir pelicula

-
| J |EEI

1] 100
tP3, 16 kbps, Mono E stablecer
MP3, 16 kbpsz, Mono Establecer

[ Suplantar configuracidn de sonido

Publizar Acephar

Cancelar

. Version: Si queremos publicar nuestra pelicula para que sea vista con

versiones anteriores de Flash, aqui podemos elegirla.
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Configuracion de publicacion

Perfil achual |F're-:|eterminal:||:| j l_]_ + ] &

Formatos  Flazh IHTML]

Yerzian: |Flazh Player 7 ﬂ
PR
Flazh Plaper 3
‘erzion de ActionSenpt: |Flash Plaver 4 Configuracian. ..
Flagh Player b
Opciones: [Flazh Plaver B } tamafio

i el L artl R —— ; pDrtaC"ﬁn

. Orden de Carga: Aqui elegiremos el orden en que queremos que se cargue
la pelicula.
De abajo a arriba carga primero el contenido de la capa inferior, y después
va cargando las capas que estan por encima. De arriba a abajo carga
primero el contenido de la capa superior, y después va cargando las capas
gue estan por debajo. Este comando es importante porque Flash va
reproduciendo la pelicula conforme carga los objetos.

Configuracion de publicacion

Perfil achual |F're-:|eterminal:||:| j l_]_ + ] &

Formatos  Flazh IHTML]

Werzion: |Flash Player 7 7|

Orden de carga: |De abajo amba |

Wersidn de ActionScript: Configuracian. ..

De amba abajo

. Version de ActionScript: Flash MX 2004 incorpora una serie de novedades
en su lenguaje de programacion ActionScript. La opcién ActionScript 2 nos
permitira usarlas.
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Configuracion de publicacion Ed |

Perfil actual: IF're-:Ieterminal:ID j |i‘|_| + ||E| o | fl'|

Formatos  Flazh |HTML|

Werzion: |Flash Player 7 =

Orden de carga: |De abajo amba >

Yerzidn de ActionScrpt: | ActionScript 2.0 = Configuracian. ..

E tamario

Opciones: §

5 oo
Drmbmmmr Fremunbm = irarmerk = mifae

. Generar Informe de tamafio: Genera un archivo de texto con una relacion
detallada del tamafio del documento.

. Proteger Frente a Importacion: Evita que otros usuarios puedan importar
nuestra pelicula Flash. Si activamos esta opcion, podemos incluir una
contrasefia por si nosotros deseamos importarla mas adelante.

. Omitir acciones de Trazado: Las acciones de trazado son los comentarios
gue incluyamos en la programacion, y no son necesarias para el correcto
funcionamiento de la pelicula final. Por ello, podemos elegir no incluirlas al
exportar la version definitiva de la pelicula. Al no incluirlas, la pelicula
reducira su peso.

. Depuracion Permitida: Permite que se pueda importar y depurar el archivo
SWEF (tendremos que introducir una contrasefa).

. Comprimir pelicula: Comprime la pelicula al maximo posible.
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Configuracion de publicacion

Perfil actual F'rE-:Ieterrniruan:ln:n ﬂ H, + |6

Formatos  Flazh IHTML]

Werzion: |Flash Player 7 7|

Orden de carga: |De abajo amba |

Yerzidn de ActionScrpt: | ActionScript 2.0 = Configuracian. ..

Opciones: [ Generar informe de tamafio
[ Proteger frente a importacion
[ Omitir acciones de trazado
[ Depuracidn permitida
v Comprimir pelicula

. Calidad JPEG: Las imagenes JPEG que hayamos importado en nuestra
pelicula Flash pueden ser comprimidas el exportarla, mediante esta opcion
(de 0 a 100). A mayor calidad, mayor peso (y viceversa)

Calidad JPEG | J 20

0 100

. Establecer Flujo de Audio o Evento de Audio: Permite configurar las
caracteristicas de cada tipo de sonido.

Flujo de audio: MP3, 16 kbps, Maono Establecer
Evento de audio: MP3, 16 kbps, Mono Establecer
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Configuracion de sonido Ed |

Aceptar

Comprezidr: (1]

Cancelar

Preproceso: W Eorwvertn esteren enmens

Velocidad: |16 kbps |

Calidad: [Rapido R

. Suplantar configuracion de sonido: Si los archivos de sonido de nuestra
pelicula ya estaban comprimidos, con esta opcion se volveran a comprimir
usando las caracteristicas marcadas en el punto anterior.

[T Suplantar configuracion de sonido | |

Para incluir una pelicula Flash en una pagina web debe estar insertada en un archivo
html. Podemos crear este archivo desde el panel de configuracion de publicacion (en el
menu “Archivo / Configuracion de Publicacion, pestafia html”)
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Configuracion de publicacion

Perfil actual: F'rE-:Ieterrniruan:ln:n

Fu:urmatcnal Flazh HTHL l

Elantilla: |Sc’u|n:n Flazh ﬂ Informaciar. .

[ Detectar version de Flazh

Dimenziones: | Coincidir con pelicula i
Apchura;  Altura:
| K pixeles
Reproduccidn: | Pausa al comienzo v Mostrar mend

v Reproduch indefinidamente [ Fuente de dispositiva

Calidad: a4 -
Modo de ventana: |ventana hd
Alineacion HTHL: | Predeterminada |
Ezcala: |Predeterminada [Mostrar todo) |

Harizontal Wertical
Alineacion Flash: | Centro j |I:entr|:| ﬂ

Iv Mostrar menzajes de advertencia

Publizar | Acephar Cancelar

. Plantilla: Para incluir en un archivo html una pelicula Flash se requiere un
cbdigo de programacion algo complicado para los no iniciados. Desde aqui
Flash nos crea este cédigo mediante plantillas diferentes segun el tipo que
gueramos. En el botdn “Informacion”, que aparece al lado, nos aparece una
explicacion acerca de cada plantilla. De todos modos, debido a los objetivos
de este curso, s6lo vamos a utilizar la primera: “Solo Flash”.
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Configuracion de publicacion Ed |

Perfil actual: IF're-:Ieterminal:ID j |i‘|_| + ||E| o | fl'|

Fu:urmatcnal Flazskhk HTML

Blantila: | 5 clo Flash >|  Informacidn...
HTTPS de Flash a : =
M apa de imagenes J [Earignacan..

: . ~ [QuickTime
Dimenziones: Sequimiento de Flazh con AICC
Seguimiento de Flazh con SCOR—

:Salo Flazh i

2 1400 pineles

. Detectar Versiones de Flash: Si marcamos esta opcion, nuestra pelicula
detectara si el usuario tiene o no instalado el Plug-In de Flash,
imprescindible para verla. Y con el botdn “Configuracién” podemos enviarle a
otra pagina HTML segun el caso (por ejemplo a una pagina en la que le
digamos que no tiene instalado el Plug-In y la direccion de la que puede

descargarselo).

Configuracion de publicacion

Ferfil actual: Predeterminado

Formatos | Flash HTML'

Elantilla: ISEnIn:n Flazh j Informaciar. .

[T Detectar version de Flazh I8 e L= L

. Dimensiones: Aqui podemos elegir si queremos publicar la pelicula en su
tamano original (“Coincidir con pelicula™), o si queremos modificar sus
dimensiones. En este segunda caso, podemos elegir darle esas nuevas
dimensiones en pixeles o en porcentaje (este porcentaje se realizara sobre
el tamafio de la ventana del navegador web).
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Anchura: Alura:

550 #1400 pixeles

. Reproduccién: Permite una serie de cambios en la reproduccion de la
pelicula:

Pausa al Comienzo: La pelicula estara parada al descargarse.
Reproduccién Indefinida: Al acabar la pelicula volvera a
reproducirse automaticamente..

Visualizar Menu: Muestra u oculta las opciones del menu que
aparece al pinchar sobre la pelicula con el botén derecho del ratén.
Fuentes de Dispositivo: Sustituye las fuentes utilizadas en la
pelicula por las fuentes del equipo de quien esté viendo la pelicula.

Reproduccidn: [~ Pauza al comienzo W Mostrar men

W Reproducir indefinidamente [~ Fuente de dizpositivo

. Calidad: Aqui podemos modificar la calidad de visualizacién de la pelicula.
Esta opcion es muy Util para conseguir que la pelicula se desarrolle a una
velocidad adecuada, independientemente de las capacidades del equipo que
la esté viendo. Las opciones son:

Baja. La pelicula se desarrollara a la misma velocidad en ordenadores
MAas 0 menos potentes, aunque se vera peor.

Baja Automatica. La pelicula detecta si el ordenador soporta un
ligero suavizado de las imagenes. Si puede, lo hace. La velocidad
sigue siendo igual en todos los equipos, aunque en los mas potentes
se vera mejor.

Alta Automaética. Igual que la anterior, pero en el caso de detectar
gue el equipo es potente, le aplicara una calidad de imagen mayor.
Media. Valores intermedios de velocidad y calidad. Las imagenes de
bits importadas se siguen viendo peor.

Alta. Ofrece una calidad alta, pero en equipos menos potentes la
animacién se vera mas lenta. Los mapas de bits se ven perfectamente
solo si no estan animados.

Optima. Ofrece la maxima calidad de imagen en todo momento.

De todos modos, hoy en dia la mayoria de los equipos son capaces
de soportar peliculas Flash complejas sin ningun problema de
velocidad.
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Calidad: {44 j
B aja automatica -
Alka autormatica
M edia
%ptima il
Fredeterminada [Mostrar toda) |

. Modo de Ventana: Opciones para la reproduccion dentro de las ventanas
de Windows:
. . Ventana: Se reproduce la pelicula en la ventana de la web en la que
esta insertada.
. Opaco sin Ventanas: Hace que los objetos situados en capas
situadas detras de la pelicula no se vean (en paginas DHTML).
. Transparente sin Ventanas: Es el opuesto al anterior. Permite que
los objetos situados detras se vean.

tModo de ventana: |ventana j

“Wentana
Opaco gin ventanas
Tranzparente gin ventanas

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

. . Predeterminada: Centra la pelicula en la pagina. Si no cabe se
cortan los extremos.
. Izquierda: Alineacion a la izquierda. También se recortan los bordes
si no cabe.

. Derecha: Alineacion a la derecha.
. Superior: Alineacion en el borde superior de la pagina.
. Inferior: Alineacién en el borde inferior de la pagina.

alineacion HTHML: | Predeterminada j

[zquierda
Derecha
Superar
[nferior

. Escala: Si hemos especificado el tamafio en pixeles o en tanto por ciento,
podemos decirle a Flash como modificar la pelicula en el caso de que el
tamano fijado no sea proporcional al original:
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. . Predeterminada: Se ve toda la pelicula guardando las proporciones
originales.
. Sin Borde: Recorta todo lo que sobre con el fin de mantener las
proporciones (en caso de que la pelicula sea mas grande que el
rectangulo determinado) .
. Ajuste Exacto: Distorsiona la pelicula si es necesario para conseguir
gue la pelicula tenga las dimensiones marcadas...

Ezcala: |Predeterminada [Mostrar todo) j
iPredeterminada [Mostrar bodo) :
Sin borde
Ajuste exacto
Sin ezcala

. Alineacion Flash: Es necesario alinear la pelicula cuando no tiene las
mismas dimensiones que el rectangulo definido. Las opciones son:

. . Alineacién Horizontal: Podemos escoger entre Centro, lzquierda o
Derecha.
. Alineacion Vertical: Podemos escoger entre Centro, Superior o
Inferior.

. Mostrar Mensajes de advertencia: Muestra los mensajes de error de
codigo ActionScript.

Harizontal Wertical

Alineacion Flash: IEentm j Centro j
Superiar

W Mostrar mensajes

[rferiar

Finalmente tenemos, en la Configuracién de Publicacion, la pestafia de Formatos
(menu “Archivo / Configuracion de Publicacion, Pestafia Formatos”). En ella decidimos
gué formatos queremos que nos genere al publicar la pelicula. Podemos marcar los
deseados y darles sus correspondientes nombres.

Los formatos que genera son:

. swf

. html

. imagen gif

. imagen jpeg
. imagen png

. proyector de windows (.exe) o de macintosh (.hgx). Estos dos formatos son
autoejecutables, es decir, que los puede visualizar cualquier equipo
independientemente de si tiene o no instalado el Plug-in de Flash. El
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inconveniente que tienen estos formatos es que no se pueden incluir en una
pagina web (habria que descargarlos, al igual que se suele descargar un
programa, o un video). Ademas, pesan mucho mas que los archivos swf. Se

suelen usar para crear Cd’s interactivos mediante flash.

. quick Time (.mov). Crea una pelicula de video en este formato.

Configuracion de publicacion

Perfil actual: IF're-:Ieterminau:In:n

Formatos | Flash | HTML |

W Flash [ swl]

W HTHL [.htel]

[ Imagen GIF [.qif)

[ Imagen JPEG [.jpg]

[T Imagen PMNG [.png)

[ Provector Windows [ exe]
™ Provector Macintosh

[ QuickTime [.mov)

Archivo:

personaje. swk

personaje. html

personaje. gif

pErE0Naje. |pg

pErE0naje. phg

PEIE0NA|E. ERE

personaje. hgx

PErEONA[E. Moy

R R R I S R

Utilizar nombres predeterminados |

Publicar

Aceptar I

Cancelar
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Practico
Ejercicio del Modulo VI

Ejercicio del Modulo VI

Ejercicio practico del modulo VI

Realice una pelicula Flash con una animacion de una pelota botando arriba y abajo, y
exportela en formato gif animado. Enviemela con el nombre pelota.gif
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MODULO IX. ACTIONSCRIPT

Modulo IX: Introduccion, indice y objetivos

MODULO IX: ACTIONSCRIPT

En este médulo vamos a acercarnos al lenguaje de programacion de FLASH MX 2004,
el ActionScript 2.

INDICE

- UNIDAD DIDACTICA 1 - Introduccion al lenguaje ActionScript, creacion de onbjetivos
y desarrollo.

- UNIDAD DIDACTICA 2 - Creacién basica de scripts en ActionScript.

- UNIDAD DIDACTICA 3 - Uso de ActionScript en animaciones, graficos y simbolos
creados.

. UNIDAD DIDACTICA 4 - Modo manual y experto.

OBJETIVOS

Con este médulo pretendemos que el alumno aprenda nociones basicas de
programacion en Flash, lo que le permitira realizar control de la linea de tiempo y
manejar algunas propiedades de los objetos con los que trabaje.

U.D. 1. INTRODUCCION AL LENGUAJE
ACTIONSCRIPT

U.D. 1. INTRODUCCION AL LENGUAJE ACTIONSCRIPT

MODULO 9
Unidad Didéactica 1
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Introduccion al lenguaje ActionScript, creacion de
objetivosy desarrollo

El ActionScript es el lenguaje de programacion de Macromedia Flash MX 2004, y nos
permite realizar con él todo lo que queramos, ya que nos da el control absoluto de todo
lo que rodea a una pelicula Flash.

En este curso s6lo vamos a ver una pequefia introduccion a ActionScript que servira
para sentar las bases para empezar a trabajar con él. La programacién en ActionScript
requeriria otro curso completo. En este modulo veremos la version 2 de ActionScript,
gue es la ultima versién de este programa, y la que emplea Flash Mx 2004.

El ActionScript es un lenguaje de script, esto quiere decir que no hara falta crear un
programa completo para programar. La utilizacion de fragmentos de cédigo
ActionScript en nuestras peliculas nos permitir4 alcanzar nuestros objetivos.

El ActionScript es un lenguaje de programacion orientado a objetos y tiene muchas
similitudes con el lenguaje Javascript (por lo que si ya conocemos este lenguaje, el
aprendizaje sera mas rapido). Las diferencias entre ambos lenguajes aparecen en la
ayuda de Flash MX 2004.

Flash dispone de una serie de 6rdenes basicas que nos permitirdn realizar
determinadas funciones, sin tener que programar realmente (o sea, sin tener que
escribir codigos complejos).

Para introducir la programacion usaremos el Panel Acciones (en el menua “Ventana /
Paneles de desarrollo / Panel Acciones”). Este panel puede hacer referencia a
fotogramas u objetos, de modo que el codigo introducido afectara al elemento indicado
en el panel.
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¢ w Acciones - Fotograma

Funciones globales =
Fropiedades generales
Sentenciaz

Operadores

Clazes incorparadas -

= @ Seleccion actual “l

@ Frimer plana : Fatagr...

-----

wANhGvH @ 2 i),

FLASH

-
4 k

l#} Primer plano : 1 I-EI

| |Linea1de1, Cal

Esta panel tiene dos partes claramente diferenciadas: a la izquierda tenemos una

ayuda que nos proporciona un acceso rapido y 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
gue Flash pone a nuestra disposicién. Para insertarlos en nuestro script bastara con un
doble clic sobre el elemento elegido.
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¢ w Accionez - Fotograma

Funciones globales -
Propiedades generales
Sentencias o
Operadaores

Clazes incorporadas -

= |E| Selecoian actual ‘i_

------ EE Frirer plano ; Fotogr...
'% Ezcena |

-

H

En la parte derecha esta el espacio para el script, donde aparecera la programacion
gue vayamos insertando. También incluye algunas herramientas como la posibilidad de
buscar o reemplazar palabras, insertar una ruta de destino, revisar sintaxis, formato
automatico y mostrar consejos sobre codigo.
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2 ANhCv=(® P 2. Ha],

¥ Primer plano : 1 ]—BJ
| Linea1de1, Coll

U.D. 2. CREACION BASICA DE SCRIPTS
EN ACTIONSCRIPT

U.D. 2. CREACION BASICA DE SCRIPTSEN
ACTIONSCRIPT

MODULO 9
Unidad Didactica 2
Creacion basica de scripts en ActionScript

Las Acciones son funciones predefinidas de ActionScript, es decir: Flash las crea, y
nosotros solo tenemos que usarlas. No es necesario definir funciones ni tener un
profundo conocimiento del lenguaje para utilizarlas.
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Aqui veremos algunas de las Acciones mas importantes. Para profundizar en el tema,
se puede acudir a la ayuda del programa.

Empezaremos con la programacion en fotogramas, y en la siguiente unidad didactica
veremos la programacion en objetos.

Para afadir ActionScript a un fotograma, basta con seleccionarlo y acudir al Panel
Acciones. En la parte inferior del panel nos indicara el elemento al que le estamos
aplicando dicha programacion (en esta caso, el numero del fotograma y la capa en la
gue estd). La accion indicada se cumplird, en este caso, cuando la pelicula llegue a ese
fotograma.

¢ w Acciones - Fotograma =
Funciones globales = g ’ h E}} W % {m 2 Eﬁ', EEL
Fropiedades generales :I

a]| Sentencias e
Al Operadores

Clazes incorparadas -

= (@ Seleccidn actual *I

@ Capa 1 : Faotograma 1 ]

LEEE)

-----

& of

¢l Capa1:1[|

| | Linea1de1.Call

Por ejemplo, esta imagen nos muestra que el Panel de Acciones aplicara la
programacion que escribamos al fotograma 1 de la capa 1.

Acciones — Funciones Globales — Control de la linea de tiempo

Estas acciones controlan la reproduccion de nuestra pelicula. Indican a la pelicula a
gué fotograma tiene que ir, cuando tiene que parar, ponerse en marcha, etc...

gotoAndPlay: Esta accion lleva a la pelicula instantaneamente al fotograma indicado,
y se pone en marcha desde alli. Por ejemplo, si le decimos que vaya al fotograma 15,
la pelicula ira hasta alli y seguira reproduciéndose.

A esta accion tenemos que darle dos parametros, la escena y el fotograma (entre
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paréntesis y separados por comas)::

. escena: Nombre de la escena a la que queremos acudir. Debe ir entre
comillas (“nombre de la escena”).

. 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

¢ * Acciones - Fotograma =

TG E R i B i)

gotoldndPlayi() ; ;l
|E| 1 de 2 [M gotedindPlay] fotograma ];|

E] Funciones globales -
E] Control de |a linea de tie...
gotodndPlay |
gotodndStop

nextFrame

nextScene
play
prevFrame ll

— il

= [# Seleccion actual ‘l

@ Capa 1 : Fotograma 1

= '% Ezcenal
[} Capa1:Fatograma 1 ol Capal:1[&
| | Linea 1 de 2, Col 13

I8 @

Ejemplo:
gotoAndPlay(Escena2, 15);

Esta accion lleva la pelicula al fotograma 7 de la escena llamada Escena2.
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¢ * Acciones - Fotograma

E] Funciones globales

gotodndPlay
gotodndStop
nextFrame
hextScene
play
prevFrame

.

I8 @

E] Control de la linea de tie...

wO RS

FLASH

hd

= '% Ezcena 1

ﬁ Ezcenad

= [# Seleccion actual ‘l

@ Capa 1 : Fotograma 1

EE Capa 1 : Faotograma 1

gotobndPlay ("Escenaz®™,

| [Lineat de 2. Col 28

gotoAndStop: Exactamente igual que el anterior, con la diferencia de que al llegar al
fotograma indicado la pelicula se detiene en vez de seguir reproduciéndose.
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[E] Funciones globales

{#  gotodndPlay

gotodndStop

nextFrame
nextsScene

play
prevFrame
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@ Capa 1 : Fotograma 1
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gotobnd3top ("EscenaZ®™,

le] Capa1:1/[|

| | Linea2de 2 Call

Play: Pone en marcha la reproduccion de la pelicula. Esta accién no lleva pardmetros.
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Stop: Detiene la reproduccién de la pelicula. Esta accion no lleva parametros.
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nextScene
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prevFrame
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NextFrame: Acude al siguiente fotograma. Esta accion no lleva parametros.
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nextFrame nextFrame () ;

hextScene
play
prevFrame
prevScens
ztop

stopadllS ounds
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NextScene: Acude a la siguiente escena. Esta accion no lleva pardmetros.
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nextScene
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prevFrame
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PrevFrame: acude al fotograma anterior. Esta accion no lleva pardmetros.
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PrevScene: acude a la escena a

i * Acciones - Folograma

gotodndStop

nterior. Esta accion no lleva parametros.

ER ORI

nextFrame
nextScene
play

prevFrame

S CErE

prey

zhop
stopallS ounds

dﬂ
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<
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% EzcenaZ

|

Linea 2 de B, Cal 1

StopAllSounds: detiene todos los sonidos de la pelicula. Esta accion no lleva

parametros.
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Acciones — Funciones Globales — Navegador Red
Estas acciones tienen diversas funciones, describimos las mas importantes:

getURL: Abre el navegador web con la pagina web que deseemos.
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A esta accion tenemos que darle tres parametros (entre paréntesis y separados por

comas):
url: Direccion web a la que queremos acceder (se abrird una ventana). Tiene

gue ir entre comillas.
ventana: Modo en el que queremos abrir la ventana (en la ventana actual

(_self), en otra nueva (_blank) etc...) Si no ponemos nada, por defecto

mostrara la pagina web en la misma ventana.
variables: Parametro opcional, puede haber varios. Si la pagina lo permite

(es ASP, PHP etc...) podemos enviarle variables.

Ejemplo para abrir la web de Macromedia en una ventana nueva:

getURL(http://www.macromedia.com/es , _blank);

U.D. 3. USO DE ACTIONSCRIPT EN
ANIMACIONES, GRAFICOSY SIMBOLOS

U.D. 3. USO DE ACTIONSCRIPTS EN OBJETOS

MODULO 9

FLASH
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Unidad Didactica 3
Uso de ActionScript en animaciones, graficosy
simbol os creados

Antes hemos visto como incluir una programacion ActionScript a un determinado
fotograma, de modo que la accién se cumpla al llegar a él la pelicula.

Ahora veremos como asignarle programacion a un objeto, de modo que la accion
indicada se cumpla al realizar un determinado evento sobre él (por ejemplo, en el caso
de un botdn, al pincharlo).

Las Objetos, como ya hemos visto anteriormente, son instancias de una determinada
clase. Esto quiere decir que un objeto sera una copia en el escenario de cualquier
simbolo, por ejemplo. A cada uno de ellos podemos asignarle una determinada
programacion. Cada objeto tiene una serie de Propiedades y unos Métodos y eventos,
gue dan funcionalidad a los objetos. Cuando un componente de Flash pasa a ser un
objeto, automéaticamente pasa a tener todas las propiedades definidas por Flash para
ese objeto y pasa a reaccionar ante los Métodos y eventos que tiene definidos.

Para afiadir programaciéon a un objeto, tendremos que seleccionarlo y acudir al Panel
Acciones. En la parte inferior del panel nos indicara el objeto al que estamos aplicando
la programacion.

Objeto Button (Boton)
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= Seleccidn actual

&5 Batén_azul
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ﬁ@ Definiciones de simbola

| -

% Botdn_azul |-

ILl'nea'I de 1, Col 1

Los botones tienen una serie de eventos ante los que reaccionan (al pinchar o al pasar
el raton sobre ellos, por ejemplo). Para incluir programacion a un botén primero

tendremos que fijar el evento deseado, y luego la accion.

Los eventos para un botdn aparecen en Funciones Globales — Control de Clip de

Pelicula — On
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Al elegir esta opcién nos aparece un desplegable que nos permite elegir el evento

deseado. Los mas usados son:

. press (pinchar sobre el boton)

. release (pinchar y soltar sobre el boton)
. rollOver (al tocar el botén, sin pinchar)
. rollOut (al dejar de tocar el boton)

Una vez elegido el evento (por ejemplo press), quedaria asi:

on (press) {

}
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A continuacion tendriamos que darle una accion. La accién debe ir entre los corchetes,

o no funcionara correctamente. Podemos utilizar alguna de las que hemos visto en el
apartado anterior. Por ejemplo, haremos que al pinchar sobre el botén, nos lleve al

fotograma 15 de la escena 2.

on (press) {
gotoAndPlay(Escena2, 15);

}
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Objeto MovieClip (Clip de Pelicula)

Los clips de pelicula tienen una serie de eventos ante los que reaccionan (al aparecer
en pantalla, al estar en marcha su propia linea de tiempo,...). Para incluir programacion
a un clip de pelicula primero tendremos que fijar el evento deseado, y luego la accion.

Los eventos para un clip de pelicula aparecen en Funciones Globales — Control de Clip

de Pelicula — OnClipEvent
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Los dos eventos mas importantes son:

. EnterFrame : mientras la linea de tiempo interna de ese clip esté en
marcha, Este evento se utiliza para, por ejemplo, comprobar continuamente
si se ha cumplido algo (una condicion, por ejemplo).

. Load : en cuanto se cargue ese clip.

Una vez elegido el evento (por ejemplo load), quedaria asi:
onClipEvent (load) {

}
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A continuacion tendriamos que darle una accion. La accién debe ir entre los corchetes,
o no funcionara correctamente. Podemos utilizar alguna de las que hemos visto en el
apartado anterior. Por ejemplo, haremos que al pinchar sobre el botén, nos lleve al

fotograma 15 de la escena 2.
onClipEvent (load) {
gotoAndPlay(Escena2, 15);

}
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onClipEvent (load)] {
gotobndPlay ("Escenaz®™, 15) ;

Linea 4 de 4, Cal 1

De este modo, en cuanto el clip aparezca en pantalla, la pelicula ira automéaticamente

al fotograma 15 de la escena 2.

Propiedades

Todos los objetos incluidos en el escenario tienen una serie de propiedades que
podemos modificar mediante acciones. Veamos las mas importantes:

_alpha Es el porcentaje de opacidad del objeto. Va de 0 a 100.

_height La altura del objeto en pixeles.

_width La anchura del objeto en pixeles.

_visible Determina si el objeto esta o no visble en nuestra pelicula. Los valores son 1

(visible) y O (invisible).

_X Posicion del objeto en el eje de la X.

_y Posicion del objeto en el eje de la Y.

_xscale Anchura del objeto con respecto a su tamafio original (en porcentaje).

_yscale Altura del objeto con respecto a su tamafio original (en porcentaje).
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Veamos a continuacion como podemos modificar las propiedades de un clip de
pelicula. Para ello utilizaremos la accién “setProperty()”, que aparece en el Panel de
Acciones, en Funciones Globales, Control de Clip de Pelicula (no confundir con la
accion “getProperty()”, que tiene diferente utilidad).

Para ello dibujamos cualquier objeto en el escenario (un rectangulo, por ejemplo) y lo
convertimos en un clip de pelicula. Una vez hecho, y teniéndolo seleccionado, abrimos
el panel de acciones. Comprobaremos que la accion va a ser aplicada al clip de
pelicula (mirando la pestafia de la parte inferior del panel).

Dado que es un clip de pelicula, comenzaremos dandole un evento mediante la orden
“onClipEvent()”. Por ejemplo “mouseMove”. Nos quedaria asi.

onClipEvent (mouseMove) {

}

£ » Acciones - Clip de pelicula L=

(= G 82 A

‘ @ on - & % ﬁ} W - s
onClipEvent [(mouseMove] | ;I

remaovetovieClip

setProperty
startlrag
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targetPath
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= 1
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"EI'.—-\-.l Cabeza
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JEI'._J Cabeza
4@ Definiciones de simbola lI

PO @

7 Cabeza [

Linea 2 de 4, Cal 2

El evento “mouseMove” quiere decir que la accion que le demos se cumplira siempre
gue el usuario mueva el ratén por la pantalla. Vamos a hacer que cada vez que el
usuario mueva el raton por la pantalla, este clip se desplace un pixel hacia arriba.

Ahora le daremos la accion. Recordemos que la accion siempre tiene que estar dentro
de los corchetes. La accion elegida sera “setProperty()”, como ya hemos dicho. La
encontraremos en el Panel de Acciones, en Funciones Globales, Control de Clip de
Pelicula. Nos quedara asi:

onClipEvent (mouseMove) {
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setProperty();
}
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Esta accion nos pide tres parametros: el objeto al cual le queremos cambiar la
propiedad, la propiedad que queremos cambiar, y el nuevo valor que le queremos dar a
esa propiedad. Los tres parametros han de ir separados por comas, esto es importante.

En este caso, el objeto seria el mismo al que le estamos dando la programacion (this),
la propiedad la posicion x (_x), y el valor, el que tiene en este momento menos 1 pixel
(_x=1). Nos quedara asi.

onClipEvent (mouseMove) {

setProperty(this,_y, y-1);

}
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Sélo nos queda exportar la pelicula y comprobaremos que, al desplazar el ratén por la
pantalla, el objeto se mueve hacia arriba.

Podemos realizar efectos diferentes aplicando diversos eventos al clip de pelicula. Por
ejemplo, afladiendo el evento “keyDown” (la accion se cumple al pulsar cualquier tecla
del teclado). Podriamos decirle, por ejemplo, que al cumplirse este evento, el objeto
bajara otro pixel, de modo que al mover el raton subiria, y al pulsar una tecla bajaria.

La programacion de nuestro clip quedaria asi:
onClipEvent (mouseMove) {
setProperty(this, vy, y-1);

}

onClipEvent (keyDown) {
setProperty(this,_y, y+1);

}
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También podriamos cambiar una propiedad de un clip de pelicula desde un botén .
Para ello tendremos que darle a ese clip un nombre de instancia. Vedmoslo con un

ejemplo.

Dibujamos un objeto en pantalla y lo convertimos en clip de pelicula. A continuacion
creamos otro objeto y lo convertimos en botén (podemos poner cada objeto en una
capa diferente para tenerlo mas organizado). Tendremos algo asi.
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Ahora vamos a darle al clip de pelicula el nombre de instancia. Seleccionamos el clip y
acudimos a la barra de propiedades. En el campo donde dice nombre de instancia
ponemos el nombre que queramos (por ejemplo, figura01).
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Ahora vamos a darle la programacion al boton. Por ejemplo, haremos que al pinchar en
el botdn, el clip de pelicula cambie su rotacion. Para ello seleccionamos el botén y
abrimos el Panel de Acciones. Le afiadimos el evento on(press){}, por ejemplo. Lo que
gueremos es que al pulsar en el botdn, el clip cambie su propiedad _rotation, asi que
usaremos la accion setProperty. Nos quedaria asi:

Ahora tenemos que introducir los parametros de la accion setProperty, separados por

comas. O sea:
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. el objeto al que le queremos cambiar la propiedad. Este objeto sera el clip
con el nombre de instancia figuraOl. Para que el boton sea capaz de
encontrarlo, le afiadimos la ruta delante (_root.), con lo que nos quedaria
_root.figuraOl

. la propiedad que queremos cambiar. En este caso, el &ngulo de rotacion, o
sea _rotation

. el nuevo valor que le daremos a esa propiedad. Por ejemplo, 45

¢ w Acciones - Botdn =
o 2|k @Dy EEGE G 62 2]
an. on [(press) | ;I

setPropertyithis.figuradl, rotation,45);

8 o &

...... B ot ¥ Botén_azul [
Ao j | Linea 4 de 4, Cal 1

Ahora podemos exportar la pelicula y comprobar que, al pinchar el botén, el objeto
cambia su rotacion. Podriamos afadir otro boton para que al pinchar en él el clip
volviera a su rotacion inicial (cero), asi como una serie de botones, y que cada uno
cambiara una propiedad del objeto.

También podriamos hacer que cada vez que pinchemos el el boton, el objeto rotara 45
grados mas (por ejemplo). La programacién seria igual, pero el nuevo valor de la
propiedad _rotation tendria que ser el valor actual mas 45

(_root.figuraOl1. rotation+45).

on (press) {
setProperty(_root.figuraO1l, rotation,_root.figura0Ol._rotation+45);

}
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U.D. 4. MODO NORMAL Y EXPERTO

U.D. 4. MODO NORMAL Y EXPERTO

MODULO 9
Unidad Didactica4
Modo manual y experto

Las versiones de Flash anteriores a Flash MX 2004 tenian dos modos de edicion en el
panel de acciones: el modo normal y el modo experto.

El modo normal era una especie de asistente de programacion ActionScript, que era
una ayuda muy util para iniciarse en este lenguaje. Aplicaba una serie de acciones de
manera muy sencilla, y no era necesario escribir la programacion. Ademas, al afadir
una programacion a un objeto determinado, el programa afiadia el evento sin
necesidad de elegirlo primero, como hacemos ahora. Sin embargo, este modo de
edicién ha desparecido en Flash MX 2004. El unico modo que ha quedado es el que
antes se conocia como modo experto, consistente en escribir directamente el texto de
programacion en la ventana. De todos modos, podemos seguir ayudandonos con las
acciones predeterminadas que tenemos en el panel de la izquierda.
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Clazes incorporadas
Congtantes

Directivas de compiladaor
Tipoz

Mo zoportado

Cormponentes

(5] () 37 (5 () 3 () () ) (520

Indice

Practico
Evaluacion del Modulo 1 X

iIMPORTANTE!! LEER ANTESDE HACER LA

EVALUACION IX

MUY importante

La evaluacion del Modulo V se realiza mediante un fichero adjunto. Es decir, que usted
tendra que realizar un ejercicio en su ordenador, y después enviarnos el resultado.

Tiene todo el tiempo que quiera para hacerlo. Incluso puede hacerlo en varias veces,
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cuando lo desee.

Cuando tenga hecho el ejercicio que se detalla a continuacién, abra la evaluacién para
enviarselo al tutor.
Ejercicio

Envieme un documento de Flash en el que hay un clip de pelicula cualquiera, con un
nombre de instancia (por ejemplo "clipl"), y seis botones. Cada uno de ellos cambiara
una propiedad del clip cuyo nombre de instancia es "clipl". Esas propiedades seran:

-alpha=0
-alpha = 100
-rotation = 45
-rotation = 0

- _Xxscale =150
- xscale = 100
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Evaluacion Final

iIMPORTANTE!!! LEER ANTES DE HACER LA

EVALUACION FINAL

MUY importante

La evaluacion final se realiza mediante un fichero adjunto. Es decir, que usted tendra
gue realizar un ejercicio en su ordenador, y después enviarnos el resultado.

Tiene todo el tiempo que quiera para hacerlo. Incluso puede hacerlo en varias veces,
cuando lo desee.

Cuando tenga hecho el ejercicio que se detalla a continuacién, abra la evaluacién para
enviarselo al tutor.

Ejercicio

Como ejercicio final de evaluacion del curso, vamos a hacer un ejercicio que resuma
gran parte de lo explicado en el temario. Se trata de hacer un documento en FLASH
MX 2004 en el que aparezca la silueta de una montafia rusa (puede ser una fotografia,
un dibujo o el simple contorno, ya que aqui se valoran los conocimientos de programa,
no las capacidades de dibujo de cada uno) y una vagoneta (o cualquier elemento,
repetimos que lo importante es el manejo del programa) que se mueva por ella,
siguiendo el recorrido. Ademas, la animacién llevara dos botones: uno para parar la
pelicula y otro para volver a ponerla en marcha. Se valorara la originalidad y la
creatividad.

Macromedia;

Pagina oficial de Macromedia (en castellano), empresa creadora del programa FLAH
MX 2004.

http://www.macromedia.com/es/

Shockwave:

Multitud de juegos y animaciones hechos con Flash
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http://www.shockwave.com

Cartoonnetwork:

Multitud de juegos y animaciones hechos con Flash

http://www.cartoonnetwork.com/games/

Flash Area:

Comunidad de usuarios de Flash (tutoriales, manuales, trucos, animaciones, juegos,...)

http://programatium.com/flash/

The Vibrants:

P&gina web de un grupo musical realizada en Flash.

http://www.thevibrants.tk

Malavida:

Web de la revista de comic Malavida, realizada integramente en Flash (con juegos,
animaciones,...)

http://www.malavida.tk

Foros de Flash:

sitios en los que podemos hacer consultas y otros internautas nos contectan.
http://www.programacionweb.net/foros/foro/?nombre=Flash
http://p205.ezboard.com/fforoscursosenlineafrm9
http://www.forosdelweb.com/forumdisplay.php?f=16
http://www.telepolis.com/cgi-bin/'web/FOROMINISUBC?foro=Flash
http://www.webestilo.com/foros/foro.phtml?foro=12

http://www.programatium.com/flash/foro.htm

Péagina 226 de 255 FLASH


http://www.shockwave.com/
http://www.cartoonnetwork.com/games/
http://programatium.com/flash/
http://www.thevibrants.tk/
http://www.malavida.tk/
http://www.programacionweb.net/foros/foro/?nombre=Flash
http://p205.ezboard.com/fforoscursosenlineafrm9
http://www.forosdelweb.com/forumdisplay.php?f=16
http://www.telepolis.com/cgi-bin/web/FOROMINISUBC?foro=Flash
http://www.webestilo.com/foros/foro.phtml?foro=12
http://www.programatium.com/flash/foro.htm

FLASH

MODULO DE INTRODUCCION A
INTERNET

U.D.1. TECNOLOGIA DE LA ,
INFORMACION Y COMUNICACION

Tecnologia de lainformacidn y comunicaciones.

Tecnologia de lainformacion y comunicaciones.

Todos hemos oido hablar de la tecnologia de la informacion, pero en general no
sabemos qué representa. Lo cierto es que su significado ha ido variando a lo largo de
los afios, del mismo modo que han evolucionado la tecnologia y las posibilidades de
acceso a la informacion.

Quizas, si analizamos esta evolucion conoceremos mejor la tecnologia de la
informacion, por qué es tan importante y, sobre todo, en qué nos afecta.

Todos necesitamos informacion. No importa en qué momento de nuestra vida nos
encontremos. Continuamente estamos recibiendo y transmitiendo informacion. Sin ella
no podriamos sobrevivir.

La informacion y su transmision constituyen la base de cualquier trabajo y por tanto de
cualquier sociedad.

Hoy en dia nos encontramos en los que se ha denominado la sociedad de la
informacion. Ahora no es que la informacion sea importante para sobrevivir, sino que se
ha convertido en la base de la sociedad.

Television, radio, prensa, cine, Internet, ¢ cuantas profesiones estan directa o
indirectamente relacionadas con la informacion?. El periodista que transmite las
noticias, el electricista que instala el enchufe en el que vamos a conectar el televisor, el
informético que crea una pagina web...

Ahora se accede a la misma informacién simultaneamente desde cualquier punto del
mundo si esta publicada en Internet. Las distancias ya no constituyen una limitacién y
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el acceso esta mas generalizado.

Hace afios no habriamos imaginado hablar por teléfono por la calle, trabajar con el
ordenador portétil en cualquier sitio, hacer una transferencia bancaria desde casa, etc..

Obtener informacion en la actualidad es mucho mas sencillo y econémico, aunque
requiere aprender a utilizar la tecnologia y seguir su ritmo, a veces vertiginoso.

La tecnologia de la informacién es la forma de integrar los datos que existen en un
determinado entorno con el fin de optimizarlos y mejorar los resultados que se derivan
de ellos. ¢ Qué significa en la practica?.

Que las empresas y las organizaciones pueden localizar la informacién que necesitan
para tomar decisiones adecuadas, tras haber conseguido todos los datos
indispensables para hacerlo (econémicos, personales, de produccion, etc.)

Que los trabajadores disponemos de mas informacién para mejorar nuestra labor,
hacerla mas eficaz y ajustada a la realidad.

Que los particulares tenemos un mayor acceso a la informacién, que nuestras tareas se
hacen mas sencillas, que ganamos tiempo, dinero y esfuerzo.

Que todo esto se consigue s6lo a cambio de unos conocimientos basicos. Si
rechazamos estos avances, si nos hegamos a utilizarlos y conocerlos, solo vamos a
conseguir un aislamiento progresivo. Porque en la actualidad, la tecnologia de la
informacion no solo es Util y necesaria, es ademas la clave para el desarrollo personal y
laboral.

La informacion resulta basica para el desarrollo personal y laboral.
Los conocimientos necesarios para manejar la tecnologia que la gestiona son por tanto
indispensables y mas accesibles de lo que imaginamos.

U.D.2. REDES LOCALES

REDES DE AREA LOCAL

Ya hemos visto la importancia de compartir la informacion y de acceder a ella de la
mejor forma y en el menor tiempo posible. Por ello se ha generalizado la implantaciéon
de redes, que son sistemas de transmision de datos que permiten compartir todos lo
recursos existentes.
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Las redes pueden ser muy simples (dos ordenadores pueden componer una red) o muy
complejas (Internet es la gran red). Se suele hablar de tres tipos:

1) WAN (Wide Area Network o redes de area extensa). Redes que no tienen un
ambito de actuacion. Por ejemplo, Internet.

2) MAN (Metropolitan Area Network o redes de area metropolitana). Se establecen
dentro del &mbito geografico de una ciudad, como por ejemplo, Madrid.
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3) LAN (Local Area Network o redes de area local). Redes mas comunes, que se
crean en un entorno delimitado, controlado y cercano. Por ejemplo, un oficina.

Unared local es un sistema de transmision de informacion que tiene como objetivo
compartir todo aquello con lo que un ordenador trabaja habitualmente (impresora,
unidad de CD o DVD, escaner, mdédem, ficheros, carpetas...) entre varios ordenadores
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o redes conectadas entre si. En general, se caracteriza por una distancia corta entre
los ordenadores que posibilita que se unan directamente.

Una red disminuye y optimiza el coste total del mantenimiento informatico; al compartir
programas y permitir el acceso a todos los recursos podemos realizar un desembolso
menor. Un ejemplo: en vez de comprar dos impresoras ?mediocres? podemos emplear
el mismo dinero en una de calidad compartida.

También ahorramos dinero en el coste telefénico, con una sola cuenta de ADSL
podemos suministrar acceso a Internet a muchos ordenadores.

El acceso puede ser parcialmente restringido, de tal manera que un usuario que este
en tu misma red tan solo tenga acceso a los ficheros o carpetas que tu consideres
oportuno.

U.D.3. INTERNET

| nternet.
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INTERNET: QUE ES Y QUE UTILIDADES TIENE

Internet es una red mundial formada por millones de ordenadores (cada uno con sus
propias caracteristicas) conectados entre si a través de medios y equipos de
comunicacion. Su funcion es la busqueda e intercambio de informacion, sin importar la
distancia a la que se encuentren los comunicantes o la informacién y el receptor de la

misma.

En Internet se puede encontrar cualquier tipo de informacion, es un medio abierto en el
gue cualquier persona puede mostrar sus conocimientos e inquietudes.

Las transmisiones cada vez mas rapidas facilitan el poder visualizar informacion de
distinto tipo con relativa prontitud: videos, imagenes, sonidos, etc..
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£

¢, Qué podemos hacer en lared?

. Podemos comunicarnos con una persona concreta o con varias a la vez a
través del correo electrénico . Este servicio esta disponible en la
plataforma. En el ultimo tema veras su utilidad y uso mas extensamente.

. A través de los foros con personas que compartan con nosotros interés en
una determinada materia.

Se suelen encontrar divididos en temas. Es la manera perfecta de consultar
dudas sobre cualquier materia de tu interés, publicas una consulta y siempre
habra alguna persona que resuelva tu duda desinteresadamente, al igual
gue tu puedes resolver las de otros usuarios.

En la plataforma encontraras un foro, la forma de uso del resto de los foros
en Internet es muy similar y te ayudara a familiarizarte con ellos.
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Introducir | 3| pjantea cualquier duda o idea sobre el curso.

Asunto

EI&IFiE 2004-02-04 05:30:54

Hespunder

Asunto

[E A& mi no me lo parece

& el madulo 1 me parece un poco complicado
Responde: AlFie 2004-02-04 03:31:39

. Charlar con otras personas en tiempo real haciendo uso de los chats. Los
chats también pueden estar especializados al igual que los foros, por lo que
podras charlar con personas con intereses afines a los tuyos. Normalmente
cuando accedes a un chat se te pide que elijas un nick (seudénimo) con el
gue te veran el resto de los usuarios.

La plataforma dispone de un chat para que el profesor pueda

convocar tutorias.

Usuparios
arichuna
cabiria
claus
derzwerg
DX
Hermes
lola

Luc
Orson

PoDeRBE2

010 0 i=Q T OO

B 20 X0 e

Charlando en #Cinéfilos

<|olozhola

roybaty=hola poder, hala lolo
zephyr=jal poder

sonl2Y =hola lolo

Tu niock

Otro sistema similar son los canales IRC. Para usarlos deberas instalar

en tu ordenador un programa especifico y elaborar una lista de

personas con las que charlaras habitualmente y podras intercambiar

archivos con ellos. El IRC es mas conocido como mensajeria

instantanea .

Dos de los sistemas de IRC mas populares son:

Yahoo! Messenger http://es.messenger.yahoo.com/
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MSN Messenger http://messenger.msn.es/

. Conseguir informacion de cualquier tipo, leer periddicos, consultar
bibliotecas, hemerotecas, etc...

Actuzlizado = las 0756 [CET] - Internet time @331
TENiA 82 AHOS

Muere el actor
Peter Ustinov

El actor v nowvelista britanico Peter
Ustinow fallecid en Suwiza a los 82 afios,
segun informad su agente, quien no ha
dado mas detalles. Ganador de dos
Ciscar, Sir Peter alexander Ustinowy
protagonizd decenas de peliculas, entre
ellas 'Espartaco' o 'Muerte en el Nilo', asi

Como numerosas series de television,
[Sinnel

Para conseguir informacion te resultaran utiles los buscadores como
veremos en el tema siguiente.

. Puedes comprar cualquier tipo de producto o servicio en Internet ,
desde una guitarra de segunda mano a un billete de avion.

Lo habitual es que se solicite un numero de tarjeta de crédito para
comprar por Internet. Esto en principio es tan seguro 0 mas que pagar
con tarjeta en persona, pero siempre te has de fijar si la empresa a la
gue adquieres el producto es conocida o te inspira confianza, tal como
harias si compraras en un establecimiento .
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Ida: © Ida y vuelta:

BILBAD

IBIZA

MALAGA
LOSTIIRIAS

FUERTEWVENTLURA
LAS PALMAS-GRAN

LANIAROTE
MADRID-BARAJA

De: Salida: Horario:

— Aerppusrtos — - 21 - Ciciembre ;I :L:Hl':]UiE-' HE-’E;I
Asropuertos " -

ALICANTE —{ Vuelta: Horario:

:BARCELONA 21+ | [Diciembre <] STRE——

los (2-12 afics): I 0 I Bebes (0-2 afios): I 0 I

Blzqueda

HPIET o

. Buscar y encontrar trabajo , existen numerosos portales en los que

FLASH

publicitar tu curriculum y ponerte en contacto con empresas que pudieran
estar interesadas en una persona con tu perfil profesional.

Categoria:
Prowvincia:

Palabra:

BUSCADOR DE OFERTAS

(Seleccionar)

HSeleccionar]
Administracicn
Administraciones Pablicas

Arguitectura
Atencion al cliente

=

Comercial - Ventas
Compras

Comunicacion - Publicidad
Construccion - Mantenimiento
Consultoria - Asesaria
efditmeond Contabilidad

En la seccién links del curso encontraras enlaces relacionados con todas estas
utilidades y ventajas que te da Internet.

U.D.4. ACCESO A INTERNET: CONEXION
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Y HARDWARE

Acceso a Internet: conexion y requerimientos de hardware.

Proveedores de acceso a Internet

El proveedor de acceso a Internet posee una linea enorme, con capacidad para
intercambiar una cantidad ingente de informacién. Contratando sus servicios tenemos
derecho a utilizar una pequefa cantidad de esta linea, o ancho de banda.

'Df HUH l’fJ/'

El proveedor a su vez, ha comprado o alquilado esta gran linea al proveedor principal
en Espafia.

En realidad se aplica el propio concepto de Internet, de estructura en arbol, siendo el
usuario doméstico el destinatario Ultimo en esta estructura. Tanto el usuario final como
los proveedores secundarios, dispondran de diferente ancho de banda proporcional a la
cuota que paguen.
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La anchura de banda contratada repercutira en la velocidad de transmision de datos, es
decir, si contratamos una linea analdgica, (a traves de modem) , la velocidad sera
como maximo de 56 kilobites por segundo , sin embargo si contratamos una ADSL
basica tendremos una velocidad maxima de 256 kilobytes por segundo, aunque
ultimamente esta ha sido aumentada a 512 kilobytes por segundo por la mayoria de
los proveedores. Teniendo en cuenta que un byte son 8 bites , se podria considerar la
velocidad de un ADSL increiblemente superior a la de un modem, pero a efectos
practicos es unas 5 veces mas rapida .

Esta diferencia de velocidad repercute en una diferencia de precio.
En qué fijarse a la hora de contratar un proveedor:

Principalmente atender a comparativas en revistas o articulos en asociaciones de
consumidores de dicho servicio. En la seccidn de links podras encontrar direcciones de
Internet sobre el tema.

Requerimientos de de hardware:

Para acceder a Internet es necesario disponer de un ordenador y un aparato
decodificador de sefial; un modem o router, ademas de disponer de linea telefénica
operativa, aunque tambien hay usuarios conectados a través de cable, fibra Optica o
satélite.

Un modem es mas econdémico pero aprovecha menos el ancho de banda del usuario,
un router suele ser utilizado para compartir una linea entre varios usuarios.

U.D.5. NAVEGADORES DE INTERNET

NAVEGADORES

Para poder visualizar paginas web necesitas recurrir al menos a uno de los programas
denominados navegadores .

Un navegador es, basicamente, un traductor que interpreta un lenguaje de
programacion y te lo muestra en imagenes, videos, texto, etc...
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Los dos navegadores mas populares y en los que te puedes basar para aprender el
uso de otros mas minoritarios son:

Internet Explorer Mozilla

A continuacion te mostraremos las principales utilidades de un navegador y dénde has
de encontrarlas tanto en Explorer , como en Mozilla .

En la imagen inferior se muestran las zonas principales del navegador IE, la disposicién
es levemente distinta en Mozilla.

X Gooals - W st inbeanet Eaplones

Barra de navegacion GO Ogle Barra de herramientas

Ezparia

m Imisgenas Grupes Directorio Hiwe Nugwl

I |! 21 “ﬂ' ‘“t"ﬂl
= [Pl A i
Bdsqueda en Googla | oy 8 Tener Suarte I < dEnamgrti dE STl

Bisqueda: & la'Web © piginas en espafinl © pégnes de Espafta

Internet Explorer

. P 1 b e

l I I II bt Fevew gocegie e/

e | Ml adoie: _Monls C)Sobwers Bes  Cldomdties () intemet

Herramientas GO Ogle Barra de navegacion

Espafa

m Imdgenes Grupos Dienctono Blerevs Plusreml
I v Bipgyed s dwpnsada

aan a Terar Suara + Hamemisrsar Sslidtama
Bisgueda © |a Wob  piginas en nspafcl T piginas de Espafia

Mozilla
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Barra de navegacion o direcciones: Es donde tendras que teclear la URL, esto es, el
nombre de la pagina web que deseas visualizar. La veras en la parte superior.

- _ = & [z 9

Fy —_— * Dq_-tq_q =] ﬁlCtuallzar ||"||I:|I:I

oW Wt el o Bl TN e

] hittp: /v, google. ez

Internet Explorer

Wer Ir Marcadores Tareaz Ventana Apuda
Q % httpAAvwww google. es?
Mozilla

Botones de herramientas:

Boton atras: Sirve para visualizar la ultima pagina visitada.

W O
Blras

Internet Explorer Mozilla

Boton adelante: Sirve para visualizar una pagina vista antes de pulsar el boton atras.

- &
Adelante

Internet Explorer Mozilla

Utilizando la misma ventana abierta para navegar de una pagina a otra, se creara un
histérico que puede ser visto y navegar por el pulsa en la pequefia flecha abajo que hay
junto a los botones Atras o Adelante. En las imagenes se muestran dos ejemplos;
pulsando la flecha marcada con el rectangulo rojo, se desplegara el histérico creado al

navegar.
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.-'-"-.dinte ) @ GEO @ O S hittp:

Detener Actualizar

Instfuto de Formacidn v Estudios Sociales

[nztituta de Formacion v Estudios Socia
B Google ~

[fez

Histarial Ctrl+H Mozilla

Internet Explorer

Boton detener: Las paginas tardan un tiempo en cargarse que dependera de la
rapidez de la conexion de que dispongas. Si por cualquier motivo deseas que una
pagina pare de cargarse, has de presionar el boton detener.

2 @
Detener

Internet Explorer Mozilla

Botdn actualizar o recargar: Con él conseguiras que una pagina actualice su
contenido. Existen paginas que son dinamicas, su contenido puede variar a lo largo del
dia, o incluso, variar cada minuto: Imaginemos que estas viendo los valores de la bolsa.
Su valor fluctia constantemente luego, para ver los nuevos valores automaticamente,
presiona el boton actualizar.

- Q
Actualizar

Internet Explorer Mozilla

Boton inicio: Cada vez que abras una ventana del navegador este te mostrara una
direccion por defecto, siendo esta una pagina elegida por ti en la configuracion.
Pulsando este boton volveras a esa pagina.

ﬁ ‘. 42 Inicio

[Ficio

Internet Explorer Mozilla
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A continuacion te mostramos como configurar esta pagina en Internet Explorer y en
Mozilla .

Internet Explorer :Haz click dentro de Menu - Herramientas - Opciones de Internet -
(Pestafia) General y veras una zona de texto donde introducir la pagina inicial. Tras
escribirla tan solo tendras que hacer click en Aceptar .

licrozoft Internet Explorar

cidh Wer Eavnrittls ﬂerramienlias | .-'-‘-._l,lgu:la

e < i A g

Edelarnte Detener Actuahzar [Ficio Bz

¢

Sy onitos | Henamientas  Apuda

LCorren vy noticias »
Sincronizar. .

B
Windows Update —

¢
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Opciones de Internet 7] x| I

Conexiones I Programasz I Opciones avanzadaz I
General | Segurdad I Privacidad I Contenido

— Pagina de inicio

% Puede fambuar [a pagina que ublhiza coma pagina de inicio.

Cireccion: (T e e

I zar actual Fredeterminada IJzar pagina en blanco

—Archivos temporales de Intermet

oy Las paginas visitadas s& almacenan en una carpeta para tener acceso mas
& Y r1apido cuando lo desee.

3 ¢---

Colores... Fuentes... | |diomas... | Accesbilidad...

Acephar I Cancelar | ApliEar

Mozilla :Dentro de Menu - Editar - Preferencias aparecera por defecto una zona de
texto donde introducir la pagina de inicio. Para acabar se pulsa Aceptar .
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o Archi

r Ir Marcadores Tareaz “entd

@ Q @ O S hittp: /v

- ‘_‘h Inicio £ Marcadores T Mozila £3 Software libr

\ ‘....

4+ Google - Mozilla

o Aychivo | Editar Mer I Marcadores Tareas Ventana  Ayuda

Ceshacer
@ Rehacer
=
- Cortar
R i 3T i
] LCopiar
Peqar
E lirninar

Seleccionar todo

Buszcar en esta pagiha
Repetir la bazgqueda
E ncontrar anterior

E ncontrar texto a medida que escribe

Rellenar formulano

Quardar datoz del foreonlans

Chrl+
Ctel+5

Chrl+
Clrl+C
Chrl+
Supr

Chrl+&,

Ctrl+F
Clrl+(3
Ctrl+hd apz+

Encontrar enlaces a medida que escrbe '
!
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¢

— Paagina de inicio

Pulzar el botdn Inicia le lleva a esta pagina o grupo de paginas.

Direccidn: | | htp: / Avwe. google. e/

.
by,

U | | |

¢

[ Aceptar ] [ Eancelar] [ Byyda

Favoritos o Marcadores:

Navegando encontrards paginas cuyo contenido te resulte interesante y te gustaria
poder observarlas con mas detenimiento cuando dispongas de tiempo. Existe la forma
de conservar esa URL tanto en IE como en Mozilla.

Internet Explorer: Dentro de Menu - Favoritos - Agregar a favoritos.

3 Google - Microsoft Internet Exolorer

Archivo Edicidn Men Eavnr&ns| gramientas o

-« _ = 7O

i Edelarnte Detener Ao

Direccidn Iiﬂj hittp: A e, google. e
#
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3 Google - Microzoft Internet Explorer

Archivo  Edicion Wer | E;;Ema; Herramientas  Awada
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Direccion Iﬂj kikkp: A A,

Canales
Media
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Ewventos Web

Guia de radio
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Mozilla: Dentro de Menu, Marcadores - Ailadir a marcadores .

¥ Google - Mozilla

o Aychivo  Editar Mer Marn:au:lf‘:gs Threas “entana Ayuda

G O @ O %% http:d v google. es/

- ‘11. Inicio = 3 Marcadores 3 Mozila 3 Softweare libre £33 Informética

¢
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¥ Google - Mozilla

=~ Archivo  Editar Yer |

200

o 48 Inicio | E3Marcadore Adrminiztrar marcadores Chrl+B

|
T T TR .

FABara de hernamientas personal

En la seccion links de este curso podras encontrar la URL de descarga de la
version mas actual de ambos navegadores.

U.D.6. BUSQUEDA EN INTERNET

BUSQUEDA EN INTERNET

Hay ocasiones en las que no sabemos donde localizar la informacion que buscamos o
no conocemos la direccion exacta del sitio. Para ayudarnos en estas situaciones
disponemos de los buscadores.

Un buscador es una extensa base de datos a la que accedemos para que, a su vez,
nos permita ir a las paginas que poseen la informacion solicitada.

Para ilustrar este tema te mostraremos el buscador con mas éxito, Google .
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En los buscadores dispondremos de dos tipos de consultas: simples y avanzadas.
Busqueda simple:

El concepto es sencillo, introduce una palabra que consideres puede ayudarte a
encontrar la informacion que necesites, por ejemplo si buscas informacion sobre cine
simplemente utiliza esa palabra.

Euscacine :» El eine empieza aqui

Cine variado y prestigiosos invitados se daran cita en Mar del Plata Peliculas

de 13 paises que competiran por un premio "Astor” en la XX edicidn del ...

Descripcion: Portal de cine con informacion sobre actores, directores, peliculas. Revista de cine diaria.
Categoria: Wyorld = Espafiol = Artes = Cine > Buscadores y directorios

weiede buscacine comd - 13k - 23 Mar 2004 - En caché - Paginas similares

CINE
Anuario del cine espafiol. Bases de datos de peliculas. Boletin Inforrativo.
EL INSTITUTO DE LA CINEMATOGRAFIA Y DE LAS ARTES AUDIOWISUALES ...

wanwr cUltura mecd. esfcinesd - 7k - 23 Mar 2004 - En caché - Paginas similares

Estos serian los dos primeros resultados de la busqueda, que pueden resultar de tu
interés o no. El orden en la aparicién de resultados depende de muchos factores:
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numero de visitas, introduccion en Google, adecuacion de la pagina para facilitar la
aparicion en Google, etc..

En la parte superior derecha podras observar la cantidad de resultados encontrados, en
este caso al ser un tema tan amplio y popular, aparecen un gran numero de resultados.

as  Herramientas del idioma  Sugerencias de bldsgueda

Bisgueda en Google

s en espafiol © paginas de Espafia

Resultados 1 - 10 de aproximadamente 3,140,000. La bisqueda tardo 0.07 segundc

Pero puede darse el caso de que busques algo mas concreto, por ejemplo cine mudo.
Si quieres que la frase que buscas se encuentre en el orden exacto en el que la
escribes es necesario encerrarla entre comillas.

Busgueda Avanzada Preferencias  Herramientas del idioma  Sug

I"l::ine muda"” Busqueda en Google

En los resultados se marcara en negrita la frase exacta que has buscado.

i_ronica del i do mexicano - porfGabriel Hamirez
Cronica dellcine mudo|mexicangbutor BAMIEES Gabriel. ... ISBN: 968-805-416-#. Descripcian:

Cronica det afios del|cine mudo|mexicana (1896-1929). ...
cinemexicano. mty.itesm.mex/libros/cronica html - Bk - En caché - Paginas similares

Es de cine
... Los alegres afios dellcine mudo] ... Tanto en la era del cine mudulcnmn pasteriormente
con el cine sonora Chaney tnonfo por que su fuerte era el gesta .

esdecine.galeon. comdcinemudo. htm - Y6k - En caché - Paginas similares

Una gran ventaja es que Google no discrimina entre mayudsculas, minusculas o tildes.
El resultado en estos dos casos seria idéntico:
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Blsqueda en Google
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Si los resultados ofrecidos no encajan con lo que estabas buscando y necesitas una
busqueda mas selectiva puedes recurrir a la busqueda avanzada.

Bisgueda Avanzada

Freferencias

Herramientas del idioma

Sl

"clne mdo"

Bdsgueda en Google

¢
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Dentro de la busqueda avanzada existen multiples opciones para discriminar resultados
y ser mas especifico que con la busqueda simple: Se puede refinar el criterio de
busqueda eligiendo paginas con un determinado idioma, fecha de actualizacion,
ndmero de resultados, etc...

con todas las palabras [|

con la frase exacta cine mudo

con alguna de las palabras

sin las palabras
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Froducir paginas escritas en cualguier idioma j

‘cualguier idioma

Snlamentej devuelve resultados del farmato de archivo

aleman

hastrar paginas WWeb actualizadas durante bulgara

: L . catalan
FProducir resultadas en los que mis términas estén presentes checo

Google posee muchas otras herramientas para realizar una basqueda ain mas
selectiva, o bien para buscar dentro de unas areas concretas. Si deseas saber mas

sobre Google, puedes informarte en esta URL.

http://www.google.es/intl/es/about.html
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U.D.7. EL CORREO ELECTRONICO

Correo electronico.
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CORREO ELECTRONICO

El correo electronico , también conocido como e-mail , es una de las utilidades mas
populares e importantes de Internet .Actualmente su utilidad va més alla del envio de
un texto, pudiéndose incluir en el mismo sonidos, videos, imagenes...; en realidad todo
lo que podemos almacenar en nuestro ordenador se puede enviar por correo
electrénico.

~aw
g

Una direccion de correo electronico es lo primero que necesitas para poder enviar y
recibir mensajes y archivos. Laestructura de una direccion sigue siempre un
mismo patron.

Tomando como ejemplo copito@ifes.es esta direccion se divide en tres partes bien
definidas:

- El usuario :copito , es la mas personal, es el nombre individual que ha elegido el
usuario del correo.

-Laarroba: @, caracter imprescindible en cualquier correo, conseguiras introducir
este caracter pulsando Alt Gr + 2 .

- El nombre del dominio: El dominio engloba a todos los usuarios de una
determinada empresa u organizacion. En este caso es ifes.es, el dominio
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perteneciente a Ifes (Instituto de Formacion y Estudios Sociales).
copito@ifes.es
Sistemas de correo electronico: Web y POPS3.

- Web: El usuario debe estar conectado a Internet y entrar en la pagina de su servidor
de correo. En esta pagina introducira su nombre de usuario y contrasefa para acceder
al correo personal. De esta forma podra redactar y enviar mensajes, asi como recibir y
leer los que le hayan llegado. Existe una gran multitud de servicios de correo gratuitos
via Web, los mas utilizados son Yahoo, Hotmail, Mixmail , etc...

- POPS3: El ordenador ha de tener instalado directamente un programa de correo. El
usuario recibe los correos directamente en su ordenador mediante el software. Dos de
los programas méas utilizados son Outlook Express y Eudora .

Como se envia un correo electronico:

La estructura en ambos sistemas para la redaccion y envio de mensajes es
practicamente igual, asi que en este ejemplo utilizaremos Outlook Express para
identificar los distintos campos y su utilidad:

Bt Menzaje nuevo
Ar

chive Edicion  Yer |nsertar  Formato  Hemamientas  Menzaje  Ayuda

J
‘ EE S a % 0

E rviar [Emprar Fegar [Meshacer Comprobar  Orkografi Adjuntar
Gl Para: I 1
[GFR CC: ]
Azunto: '@
il [ox] E|N&ES A|SISEE|E=E==E|— @

@)
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1. Para: La direccion del destinatario principal.

2. Con Copia: Destinatarios secundarios. Se puede enviar un mismo mensaje a un
grupo de destinatarios, si escribes varias direcciones habras de separar las direcciones
con comas (,).

3. Asunto: El titulo del mensaje; el destinatario lo vera antes de abrirlo, procura que
sea descriptivo de su contenido.

4. Contenido: El cuerpo del mensaje.

5. Adjuntar: Desde aqui, afiadiremos archivos de cualquier tipo (imagenes, audio,
video,etc...). Hay que tener en cuenta que algunos servicios de correo gratuitos
restringen el tamafio de los archivos enviados por lo que has de procurar no desbordar
el correo del destinatario con archivos de gran tamaiio.

6. Enviar: Cuando consideres que has terminado de redactar el correo, has incluido las
direcciones en sus campos correspondientes y adjuntado los archivos necesarios, sera
el momento de hacer click en este boton y el mensaje sera enviado.
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