Obijetivo:

Trabajar las distintas ventanas de trabajo de Flash y su utilidad.
Qué es un fotograma
Con qué simbolos trabaja Flash
Manejar la barra de herramientas de Flash

Duracién de la actividad:
20 minutos.

Qué aprenderemos con esta guia:

Actividades:
Una de las cosas mas dificiles de trabajar en flash es dominar la gran cantidad de

ventanas de trabajo que posee. Por eso no se desesperen, poco a poco las iremos
aprendiendo a utilizar.

Flash trabaja con la metafora de una pelicula, tal cual como director. Posee
fotogramas en los cuales insertamos a los objetos de trabajo denominados
simbolos. Flash posee tres tipos distintos de simbolos: gréaficos, Clip de pelicula, y
boton. Cada simbolo en flash responde a una necesidad o tarea, por ejemplo:

(5] Los simbolos gréaficos son Utiles para construir o insertar imagenes estaticas
que seran reutilizadas en la pelicula.

‘23 Los simbolos de tipo de botén son utilizados para crear graficos interactivos en
la pelicula que respondan a las pulsaciones y desplazamientos del raton, o a otras
acciones, como por ejemplo ir a un sitio web, crear interfaz gréfica que controle
acciones dentro de director, hacer que un sonido se reproduzca mientras se pasa
el ratdn por encima de una determinada area.

Los clip de pelicula son mini peliculas dentro de una pelicula principal que
pueden contener controles, sonidos e incluso otras instancias de clip de pelicula
interactivos. Los clips de pelicula tienen sus propias lineas de tiempo de varios
fotogramas que se reproducen independientemente de la linea de tiempo de la
pelicula principal.
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Inicio en Flash

Para crear simbolos dentro de Flash sdo tenemos que irnos al menu
Insertar>Nuevo simbolo. Una vez en nuevo simbolo seleccionamos en el cuadro
de dialogo el tipo de simbolo que necesitamos. En el caso de esta actividad

“Grafico”.
Macromedia Flash MX - [Sin titulo-1]
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Para tener un mayor un mayor control de nuestros graficos es muy importante
colocarle nombre a cada simbolo que creemos.

Crear. un nuevo simbolo E|
Mombre: |Di|:|uil:l1| |[ Aceptar ]
Campoartamienta: () Clip de Pelicula
() Botdn
Grafi
© Gréfico Avanzado ] [ Apuda ]

Presione el boton “Aceptar”.

A continuacion se abrira en | apantalla la ventana de trabajo del nuevo simbolo
“Dibujol”. En la parte superior izquierda de la ventana aparece ahora una pestafia
nueva que corresponde al objeto que estamos editando. Si quisiéramos volver a
trabajar en el escenario “Escena 1", s6lo tenemos que hacer clic sobre la pestafia
“Escenal”.
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Inicio en Flash
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Hagamos un circulo en la ventana de trabajo de “Dibujol” utilizando para ello la

herramienta de “Ovalo de Flash”. Si por alguna razon no tienes a la mano la

herramienta de dibujo presiona “CONTROL + F2".
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Ahora volvamos a la escena 1, para ello s6lo tenemos que hacer clic sobre la
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pestafia “Escena 1”. Veremos que no aparece nada en el escenario de nuestro
trabajo. Para colocar el simbolo que acabamos de realizar en la escena tenemos
que abrir la “Biblioteca de Simbolos”. La biblioteca es la herramienta de trabajo de
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Inicio en Flash

Flash que almacena y administra todos los simbolos elaborados en la pelicula.
Para abrir la biblioteca de simbolos utiliza la tecla F11, en la versién 5 de Flash
“presiona “CONTROL + L.

Luego arrastra el simbolo “Dibujol” al escenario. El cual se colocara en la capa 1,
fotograma 1.
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Hay distintas maneras de entrar a la ventana de edicién de un simbolo, la méas
sencilla es hacer doble clic sobre el mismo en la ventana de la biblioteca.
Probemos como es esto y veamos una técnica muy Util de ilustracion
“Sustraccion”.

1. Hagamos doble clic en el simbolo “Dibujo 1”.
2. Transformemos el dvalo en una media luna.

o,

Luego ondulemos la linea, utilizando
para ello la herramienta de curvar del
puntero. Coléquese cercade lalineay
fijese como cambia el puntero a una

Para ello tracemos una pequefia curva, cuando cambie
linea que divida la figura Luego eliminemos los excesos de la figura, empuje la linea hacia dentro de la
en dos, tal cual como se incluyendo la mitad del évalo sobrante, figura hasta obtener los resultados
muestra en el siguiente para ello utilicemos la tecla suprimir. esperados.

gréfico.

3. Para cambiar el color de la figura solo tenemos que hacer clic en el relleno
de la misma y seleccionar luego el color deseado.

4. Cologuemos un fondo de color negro. Para ello modifiquemos el color de
fondo de la pelicula. Utilicemos para esta tarea la herramienta de
propiedades de la pelicula “CONTROL + J”. En esta ventana podemos
alterar todas las propiedades de la pelicula, tamafio, resolucion, niUmero de
fotogramas de reproduccion, entre otras. Modifiquemos so6lo el color de
fondo.
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Dirmensiones: | 550 px [anchura) x| 400 px [altura)

Coincidir: [ Imprezora ] [ Eu:untenidu:us] [ Fredeterminada ]

Color de fondao:

b
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Yeloc, Fotogramas:

IJnidades de regla:

Cancelar

[ Ayuda ] [ Transf

5. Veamos los resultados, para ello Hagamos un pequefio “Test” de la pelicula
presionando “CONTROL + ENTER".

6. Pero nuestro trabajo se ve un poco soso, apliguemos un podo de animacion
y de la técnica de animacion para cambiar el “LOOK” de nuestro ejercicio.

1. En el mismo archivo creemos un nuevo simbolo “Grafico”, el cual
llamaremos “nube”. En la ventana de trabajo de “nube” dibujemos distintos

Ovalos que formen una fantastica silueta para una nube, mucho mejor que
la que se muestra en la siguiente figura.

« B =4

ot.‘?.).

2. Eliminemos de ella lo que sobra, tal cual como hicimos con la luna. Pero
esta vez mucho mas facil, hagamos doble clic sobre la figura y luego
borremos todas las lineas. Veamos los resultados.
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Volvamos a la ventana de la “Escena 1” para colocar el nuevo simbolo.

El nuevo simbolo lo colocaremos en una nueva capa’ para poder darle animacion.
Para insertar una capa nueva solo hacemos clic en insertar capa nueva, tal cual
como se Ve en la ilustracion.

[ capat + « W
4l || ¢ 7 4] @ ||
a1 & Escena 1

Si deseamos gue la nube este sobre la luna debemos colocarla en la “Capa 2”.

! Flash trabaja con capas, recordaran que antiguamente los dibujos animados eran creados con

laminas de acetato que se superponian entre si, asi trabaja Flash, cada capa es una delgada capa
de acetato que se superpone.
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Ahora la tarea fundamental “cOmo hacer que se desplace de un lado para otro de
la ventana”, muy facil, pero primero tenemos que insertar un fotograma clave. .
Los fotogramas claves se utilizan en Flash para indicar que ese fotograma tendra
cualidades especiales o terminales dentro de una capa. Siendo esto asi hos
colocamos en el fotograma 20 de la “Capa 2” e insertamos un fotograma clave
utilizando para ello la tecla “F6".

r P = & || 4] & | e 20 [zokes Fotogramas Claves:

& Escena 1 Los fotogramas clave

estan ilustrados con
un punto en el medio.

En el fotograma 20 desplacemos la nube al extremo derecho de la pantalla, pero
solo en el numero 20.
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Ahora utilicemos una de las herramientas mas potentes de Flash, la interpolacion
de movimientos, para ello seleccionemos por completo la “Capa 2”, y hagamos clic
con el botdn derecho, e el menu que se abre seleccionamos “Crear interpolacion
de movimiento”. “La interpolacién de movimiento”. La interpolacién crea la
secuencia de objetos entre la posicion inicial y final.

Crear inkerpolacidn de movimignko

Inserkar Fokograma
Eliminar Fobogramas

¢ | | | [ &0 (12 Insertar Fotograma clave

Insertar Fokograma clave vacio
Borrar Fotograma clave

Convertir en Fotogramas clave
Convertir en Fotogramas clave vacios

Cartar Fokogramas

Zopiar Fokogramas

Borrar Fotogramas
Seleccionar bodos los Fotogramas

VVeamos los resultados, para ello presiona la tecla “ENTER”.

Veras que la luna aparece y desaparece, ello se debe a que no esta presente en
todos los fotogramas de la pelicula, para corregir esto, extiende los fotogramas de
la capa 1 hasta el fotograma 20, para ello selecciona el fotograma 1 y haz clic
sobre la tecla “ALT”.
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& Escena 1

Ahora presiona de nuevo “ENTER” para ver los resultados.

Puedes ajustar los movimientos de la nube haciendo cambios en la posicién inicial
y final de la Capa 2, pero sélo en los fotogramas 1y 20, no hace falta volver a
utilizar la interpolacion de movimiento, Flash sélo hara las modificaciones
necesarias.

Para modificar la velocidad de la animacion reduce o amplia el numero de
fotogramas de la animacion.
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