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Guia de Aprendizaje
Animacion con Adobe Flash. Vectores, objetos y grupos

Flash es un programa basado en trazos
vectoriales, de ahi que el elemento mas basico

del programa sean los gréaficos vectoriales. -
brog 9 Acerca de Adobe Flash Professional CS5

Los graficos vectoriales tienen la ventaja de ser

elementos que pueden reescalarse sin pérdida .
de calidad y por consiguiente sin que haya una :3: AdObe FlaSh PI‘OfGSSIOI’Ial CSS
deformacion en su contenido. Ese aspecto los
hace enormemente interesantes en el campo de
los dibujos animados ya que permite reutilizar
un elemento en infinidad de situaciones

distintas.

Sin embargo acostumbrarse a trabajar con los elementos vectoriales tal y como lo hace Flash no es facil. La propia simplicidad de su
manejo basada en el hecho de que es posible unir o separar lineas y superficies vectoriales por el simple hecho de seleccionarlas
de forma individual o de curvar o geometrizar lineas con soélo acercar el cursor a éstas hace que a algunos usuarios que han

emigrado a Flash desde otros softwares vectoriales les sea dificil acostumbrarse.
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Animacion con Adobe Flash. Vectores, objetos y grupos

Para solucionar este problema Flash incorpora desde su version 8 lo que denomina Objetos de dibujo. Este tipo de
gréaficos permiten mantener separado un elemento de otro sin que se produzca la unién automatica que realiza el programa
cuando dos elementos se tocan y quedan, ni que sea por un momento, deseleccionados en el escenario. Es importante
saber que aunque en algunos aspectos su comportamiento es similar al de un grupo, estos objetos no se comportan igual

ya que pueden editarse sin necesidad de entrar dentro de ellos.

Vectores libres Grupo

Un grupo es un conjunto de graficos vectoriales y/o objetos de dibujo que se ha cerrado para evitar que pueda mezclarse con el
resto de elementos de una misma capa del escenario. Para poder editar los elementos de un grupo es necesario hacer doble clic
encima de cualquier parte de su superficie. Esto abrira el grupo el cual podréa ser cerrado haciendo igualmente doble clic pero en
este caso encima de una parte del escenario que no esté ocupada por dicho grupo.

En animacion, trabajar agrupando elementos suele ser una buena opcién, especialmente en la etapa de creacion de

personajes, ya que permite manipular sus diferentes partes sin que estas se mezclen y prescindiendo de un tedioso cambio
constante de capa.
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Animacion con Adobe Flash. Simbolos e instancias

Aungue parecen similares no

debemos confundir los grupos con

los simbolos. Un simbolo es, entre

otras cosas, un elemento capaz de

tener su propia linea de tiempo y de Grupo Simbolo

hacer que dicha linea de tiempo

tenga un comportamiento

independiente a la linea de tiempo

principal.

Punto de registro

Uno de los elementos caracteristicos que diferencian un grupo de vectores de un simbolo, sea este del tipo que sea, es el
punto de registro. Como mas adelante veremos este punto es un elemento muy importante tanto si vamos a animar de forma
manual como si vamos a hacerlo usando programacion.
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Animacion con Adobe Flash. Simbolos e instancias

Es posible crear simbolos a través del

menu Insertar | Nuevo Simbolo pero

es mucho mas sencillo usar las

Convertir en simbolo ]
combinaciones directas F8 o Shift-F8
, , | Nomtre: Sibol 1
segun creamos crear un simbolo a partir
Too: O Codepsicsa  Reosto: 328 Concelr |
de un elemento que se encuentre ya i ;:on EEOE ann =
seleccionado en escena o bien @ Gréfico -
gueramos crearlo empezando a trazarlo ————

desde cero directamente dentro del

simbolo.

Flash dispone de tres tipos de simbolos: graficos, botones y clips de pelicula. Aunque los botones pueden contener animacién no se
usan para crear animacion. Para ello debemos usar siempre simbolos graficos o clips de pelicula. En el siguiente apartado veremos

algunas posibilidades que ofrecen ambos simbolos.
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Animacion con Adobe Flash. ¢ Qué tipo de simbolo usar?

El hecho de usar uno u otro tipo de simbolos tiene que ver directamente con el uso al cual vamos a destinar nuestra animacion: Si lo que
estamos haciendo va destinado a la web y exige de programacion deberemos usar Clips de pelicula. Si nuestro proyecto va a formar parte de un
corto de animacion para television podremos usar simbolos gréaficos.

Existen dos diferencias muy significativas entre uno y otro tipo de simbolo. Los simbolos graficos no pueden programarse pero permiten que la
animacion contenida dentro de su linea de tiempo pueda ser vista directamente moviendo simplemente el cursor de la linea de tiempo. Ese

aspecto los hace muy valiosos cuando de sincronizar animaciones se trata.

Nombre: [Smoolo 1 |
T'lpo:l Grafico |‘,v| Registro: o-§
Clip de pelicula
Carpeta: pdep
Botén
Avanzado ¥ v Grafico
| ] Activar guias para escala en 9 divisiones

Los clips de pelicula son plenamente programables lo cual los hace muy interesantes para aplicaciones destinadas a la web. Tiene ademas otra
caracteristica muy valiosa especialmente usada en la creacion de juegos de ordenador: la posibilidad de reproducir todo el contenido de su linea de
tiempo de forma independiente al nimero de fotogramas que tengan asignados en la linea de tiempo principal.

Ese mismo aspecto que aparece como ventaja es un inconveniente si intentamos ver la animacion del mismo modo a como indicabamos
anteriormente, es decir moviendo el curso directamente encima de la linea de tiempo principal. Si hacemos esto podremos observar que la

animacion contenida en el clip de pelicula no se reproduce y por tanto imposibilita la sincronizacidn que anteriormente comentdbamos.
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Animacion con Adobe Flash. ¢ Qué tipo de simbolo usar?

La experiencia personal de cada cual

asf como el destino de nuestro

producto va a determinar qué et P
tipologia es mas adecuada en cada Nombre 4 | Vinculacién
color
momento. Sin embargo como norma 2
3] color1
podemos decir que si vamos a incluir | (2] flash0.png
programacion a nuestro proyecto lo %] flash0.png

mejor serda usar clips de pelicula. Si
por el contrario vamos a prescindir
de ella la mejor opcién sera usar

simbolos graficos.

Sea cual sea el tipo de simbolo escogido, debemos saber que cuando creamos un simbolo éste queda alojado en la Biblioteca de
nuestro proyecto Flash y es desde ahi que lo podemos incorporar a nuestra animacioén tantas veces como queramos. Cada vez que

incorporemos un simbolo desde la Biblioteca al Escenario estaremos creando una Instancia de este simbolo.
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Animacion con Adobe Flash. ¢ Qué tipo de simbolo usar?

Las instancias de simbolos son

labl n rotar - S5
escalables y pueden rotarse o Simbolo original

voltearse libremente sin que ello

afecte al simbolo original que se

encuentra alojado en la Biblioteca sin

embargo debemos tener presente
. . _ Instancias del simbolo anterior
gue si, haciendo doble clic, entramos
a editar una instancia que tengamos
alojada en el escenario y
modificamos su forma o su color,
todas las instancias del simbolo
guedaran afectadas por estos
cambios ya que lo que habremos
editado no sera la instancia sino que

sera el propio simbolo.
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Animacion con Adobe Flash. ¢ Qué tipo de simbolo usar?

Observad como al entrar a editar una instancia de simbolo Flash nos indica a través de la barra de tareas que nos encontramos dentro del

propio simbolo.

Barra de tareas de la escena principal Barra de tareas del Simbolo 1

é Escena 1

Fijaos también que la linea de tiempo varia cuando entramos a editar cualquier simbolo y pasa de mostrar la linea de tiempo principal a

mostrar la linea de tiempo del propio simbolo.

Los simbolos son la base de la animacién Flash ya que pueden ahorran mucho trabajo y reutilizarse infinidad de veces a lo largo de una

pelicula.
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Animacién con Adobe Flash. La linea de tiempo

Flash distingue entre dos tipos de
fotogramas: fotogramas estéaticos y
fotogramas clave. No debemos
relacionar la palabra estatico referida
a un tipo de fotograma con el
contenido de dicho fotograma. El
término de fotograma estatico viene
definido por el hecho de ser una
prolongacion de un fotograma clave
anterior y en nada se refiere al
contenido interno de dicho

fotograma.

Fotogramas estaticos
con contenido

Fotogramas estaticos
sin contenido. Vacios

Fotogramas clave
con contenido

Fotograma clave
sin contenido. Vacio
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Animacion con Adobe Flash. La linea de tiempo

Aunque es posible afiadir y eliminar tanto un tipo como otro de fotogramas a través del menu contextual que aparece al hacer clic

sobre la linea de tiempo con el botdén secundario del ratdn, es muy conveniente aprender las teclas de creacion y eliminacién de

dichos fotogramas ya que este hecho agiliza mucho el trabajo.

F5
F6
F7
Shift - F5
Shift - F6

Crea un nuevo fotograma estatico

Crea un nuevo fotograma clave a partir del estético seleccionado
Crea un nuevo fotograma clave vacio

Elimina todos los fotogramas seleccionados

Convierte en estaticos los fotogramas clave seleccionados.
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Animacion con Adobe Flash. La organizacion de las capas

En animacion las capas emulan a los acetatos de la animacién tradicional permitiendo diseccionar un personaje en cada una de sus partes

para facilitar asi el movimiento individualizado de cada una de sus partes.

Una buena organizacion de cualquier personaje o escena en capas es vital e imprescindible para su buen funcionamiento. Pero, ¢ qué quiere

decir una buena organizacion?, ¢ en cuantas partes debemos descomponer un personaje o una escena?

Eso debe decidirlo cada cual en funcion de
los elementos del personaje que
gueramos mover de forma individualizada,
de los elementos que vayan a componer la
escenay de los que queremos mover 0 a
los que queremos aplicar efectos. En el
ejemplo siguiente puede verse capa a
capa cémo se ha estructurado una escena
y qué elementos se han colocado en cada

capa con la Unica finalidad de crear el

espacio en el que transcurre la accién.

a0
U sila o o [H)
2 mujer « +« B
U mesas « « H
Sl hombre s o H
U silas - + H
9 camarero « + B
W luces |
9 friso « @
9 suelo R

[ =

I
ki

" cuadrosypared - + ¢



Guia de Aprendizaje
Animacion con Adobe Flash. El papel cebolla

Tradicionalmente en los estudios de animacion en los cuales se trabaja con acetatos los animadores realizan frecuentemente una accion

conocida con el nombre de flipear que consiste en hojear los dibujos permitiendo ver como evoluciona el movimiento de un determinado
personaje.

Flash permite un efecto similar a

través de la opcion de papel cebolla.

Activando este modo de vision es

posible ver los fotogramas anteriores

y posteriores a uno concreto. Esto e
permite reajustar las posiciones y los

movimientos hasta llegar a dar la

sensacion que se quiere transmitir.
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Animacion con Adobe Flash. La velocidad de reproduccion

Cuando se anima siguiendo procesos de animacion tradicional una de las cosas que debe establecerse de entrada es el tipo de animacién que
se va a realizar, ello determinara la cantidad de dibujos a realizar. En este tipo de animacién frecuentemente se habla de animacion full, de

animacion a media o de animacién a tercios.

La animacioén full es aquella en que se dibujan 24
cuadros por segundo, en la animacién media se
dibujan tan solo doce y en la animacién a tercios

se realizan ocho fotogramas por segundo.

flo-1* | cambrerl.fla* |
®aldy } 20 25 30
lapa 1 P )

Aungue existen muchas mas opciones ya que la

velocidad de fotogramas es completamente

variable este planteamiento debe realizarse
igualmente en Flash ya que de ello depende una
buena sincronia entre el tempo de la animacién y

la propia imagen. Ser conscientes de la velocidad
prop J a3 { @o B [} 7 250fps 0.2 <

de reproduccion adecuada facilitara la obtencion
é Escena 1

de un buen resultado final. Una velocidad [‘-«‘elccldad de fotogramas }

demasiado elevada distorsionard los dibujos y les
hara perder continuidad visual del mismo modo
como sucede si bajamos excesivamente esa

velocidad.
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Animacion con Adobe Flash. La velocidad de reproduccion

Como norma es conveniente seguir la siguiente tabla de velocidades en funcion del destino que vamos a dar a nuestro proyecto:

Destino

Cine

Television: sistemas PAL o SECAM
Television: sistema NTSC

Web

Velocidad: ftps

24 ftps
25 ftps
30 ftps
Entre 12 y 15 ftps
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Animacion con Adobe Flash. Interpolaciones

Llamamos interpolar al hecho de crear las imagenes intermedias entre dos fotogramas clave con un mismo contenido.

Es importante fijarse en las tres Ultimas palabras de esta definicién ya que los errores de interpolaciones suelen suceder por no respetar el
mismo contenido en el fotograma de inicio y en el fotograma final. Unos paragrafos mas adelante veremos un ejemplo habitual en la creacién

de una interpolacién por este tipo de error.

Flash dispone de tres tipos de interpolaciones: de forma, clasicay de movimiento. Aunque pueden conjugarse entre ellas no pueden

aplicarse de forma directa a los mismos elementos de una escena.

@ Capa3 e « Wi,
‘jCapa2 e o ...
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Animacion con Adobe Flash. Interpolaciones

= u i o awv iJ
La interpolacion de forma solamente puede aplicarse a vectores libres y

oA
no es compatible con grupos ni con instancias de simbolos de ningun tipo.

Las interpolaciones clasicas y de movimiento solamente son
aplicables ainstancias de simbolos y en ninglin caso deben

sle e
aplicarse ni a grupos ni a formas vectoriales libres.
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Animacién con Adobe Flash. Interpolaciones de forma

Una interpolacién de forma permite el paso de una forma A a una forma B comportandose de manera similar a como lo haria un programa de
morphing pero teniendo en referencia a éste una diferencia fundamental: Los softwares de morphing funcionan en base a mapas de bits

mientras que las interpolaciones de forma de Flash Unicamente funcionan en base a vectores libres tal como se ha dicho anteriormente.

Las interpolaciones de forma quedan
identificadas en la linea de tiempo de
Flash mediante una zona que por

defecto aparece de color verde. Para

aplicarlas basta seleccionar el primer

fotograma clave sobre el que se 9 bok para... + ¢+ M
< bok_para... + + W

aplicard la interpolacién y haciendo @ bobpars... - + B
i 4 . . W bok_para... <+ + W
clic con el botén secundario del ratén Y r———
escoger: Interpolacion de forma. N varks - - u
W varila e « H

W varila « « @

N varila - - 0O

 varila . . .-

N varila . + B

 varila . . D_

N tela . « @

Y mango « « 0O

N personaje « « B
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Animacion con Adobe Flash. Interpolaciones de forma

Si pensamos en una transformacién como la inferior, desde un poligono a una estrella, es facil pensar que el contenido ha variado y que dicha
interpolacién no funcionard. Sin embargo no es cierto ya que si lo probamos veremos que funciona perfectamente. Ello es debido a que ha
variado la forma en cuanto a representacion grafica se refiere pero en esencia el contenido es el mismo ya que se trata de vectores libres y no

contiene ningln grupo ni ningan simbolo.
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Animacion con Adobe Flash. Interpolaciones de forma

Pero, ¢qué sucederia si intentdsemos realizar una interpolacién entre las dos
formas siguientes?

Si probamos a hacerlo veremos rapidamente que

aunque a simple vista se trate del mismo pentagono, el < -
. . “‘ \ M, / \J
cual simplemente se ha cortado en dos partes iguales, ¥ e
. . . 3 .
ya no funciona como deberia y se crean un conjunto de . e Fod
: : : = YT\
fotogramas intermedios con un contenido que, por
w o

decirlo de alglin modo, es como minimo extrafio.

La razén debemos buscarla en el hecho de que ahora si que ha variado el contenido ya que ha pasado de ser, en el primer fotograma, una
representacién de dos formas vectoriales libres a una de una Unica forma vectorial en el Gltimo. Como norma siempre que realicemos una
interpolacién, ya sea esta de forma o de movimiento, debemos evitar que en una misma capa exista mas de una forma a interpolar. Cuanto mas

simples sean las interpolaciones entre dos elementos mejor funcionaran.
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Animacion con Adobe Flash. Interpolaciones de forma

Como ya hemos visto las
interpolaciones de forma son muy
Utiles cuando queremos representar
formas que varian a lo largo del
tiempo: una luz de una vela o

paraguas abriéndose pueden, por

ejemplo, ser buenos candidatos a ser ®a DH =

- . D

m
»)l.)l.)—bl.).)l.)—b.

animados mediante interpolaciones

b>—»‘o>—>o>—»

(]

de forma.
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Animacién con Adobe Flash. Interpolaciones de forma

Ademas de esto, las interpolaciones de forma pueden ser muy Utiles en animaciones basadas en la expresion ya que debido a su capacidad de

transformacion de trazos facilitan enormemente la confeccion de todo tipo de expresiones faciales.

En el ejemplo siguiente puede verse

. |
1
o
o
N,
.
.

como se ha variado la expresion de

la cara del personaje mediante ’ '
3N
@

interpolaciones de forma. Es

importante volver a observar que, al

igual como sucede en los ejemplos

precedentes, cada elemento al que

se le va a aplicar una interpolacion cabeza2 . .

cabezal o _®

se ha dispuesto en una capa para

cuello2 . »

r4

evitar asi resultados inadecuados.

ddddddad s d s d s
0000 EEEDO

cueliol > o
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Animacion con Adobe Flash. Consejos de forma

Algunas veces y dependiendo de la complejidad de la forma o de las modificaciones hechas entre el fotograma inicial y el fotograma final,
aparecen efectos extrafios en el desplazamiento que realizan los vértices de dicha forma al pasar de una representacion a otra. En ese caso es
muy util usar los consejos de forma.

Flash permite colocar hasta 28 consejos de forma los cuales identifica con una letra. Su manejo funciona del siguiente modo:

Seleccionar el fotograma en el que empieza la interpolacion de forma.
Seleccionar el objeto interpolado
Acudir al menu Modificar | Forma | Afiadir consejo de forma

Aparecera un circulo rojo en la zona central de la pantalla

o > w N oRE

Desplazar el circulo sobre un lugar borde que quiera tomarse de referencia. Por ejemplo la

esquina de un cuadrado o un vértice de una forma cualquiera.

o

Seleccionar el ultimo fotograma de la interpolacién.

7. Aparecera en pantalla un circulo igual al del fotograma anterior.

8. Colocar el circulo en el punto del borde de la forma que deberia corresponderse con el de
la posicién inicial.

9. Al soltar el circulo si ambos puntos estan bien colocados en el borde de la forma

cambiaran de color. Convirtiéndose el del primer fotograma en un circulo de color amarillo

y el del Gltimo en uno de color verde.

10. Ahora cuando se efectue la interpolacion el vértice contenido en el punto amarillo se

desplazara al punto donde se encuentra el vértice de color verde.
11. Sies necesario podemos repetir esta operacion con otros puntos concretos de la forma

que queremos interpolar hasta conseguir que se produzca de forma correcta.
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Animacion con Adobe Flash. Acelerar y desacelerar

Una de las claves de una buena animacién son los cambios de velocidad de los objetos. Un desplazamiento constante suele dar sensacion de
monotonia y de poca credibilidad. Flash incorpora la posibilidad de variar la velocidad de traspaso de una forma a otra. Se accede a esta

posibilidad a través del panel de propiedades cuando esta seleccionado el primer fotograma de la interpolacion de forma.

En dicho panel aparece un pequefio desplegable el cual permite indicar dicha velocidad

— N —

Aceleracién: 0 B Aceleradén: 82 { fuera

Mezda: {Cﬁstribw.m‘vo '} Mezda: [Distnbutivc > J

La relacion de velocidad a que hacen referencia las palabras Fuera y Dentro que aparecen al desplazar arriba y abajo el deslizador es
directamente proporcional a la velocidad de transformacién. Cuanto mas rapido queramos que sea el arranque de esta desde lo que se

muestra en el primer mas Fuera debera estar el deslizador. Cuando queramos que la transicion se inicie suavemente deberemos indicar que

queremos que esté Dentro.
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Animacion con Adobe Flash. Interpolaciones clasicas

Al contrario que las interpolaciones de forma, estas interpolaciones no pueden aplicarse sobre vectores libres sino que solamente pueden

aplicarse sobre instancias de simbolos.

Las interpolaciones de estos dos tipos quedan identificadas en la linea de tiempo por una coloracién azul de los fotogramas en los cuales se

produce este tipo de interpolacion. Existen algunas diferencias entre ambos tipos de interpolacién. La mas notable es el hecho de que las

interpolaciones de movimiento no precisan de Keyframes finales sino que pueden realizarse de forma directa.

Aunque algunos manuales mencionan la posibilidad de incorporar
también interpolaciones de este tipo sobre grupos, bloques de texto y
objetos de dibujo no es aconsejable su uso ya que en animaciones
complejas que requieren de procesos de elaboracion largos, trabajar de
este modo puede dar resultados inesperados. La razén de ello debemos

buscarla en la ventana de la Biblioteca del proyecto.

Si probais a crear un grupo y le aplicais una interpolacién clasica

Nombre
observaréis que Flash intentard subsanar vuestro error creando él @ an:

=l Animar 1
mismo dos simbolos graficos los cuales quedaran alojados en la @ Animar 2

Biblioteca del proyecto. Podréis encontrarlos identificados con los

nombres Animar seguidos de un digito identificativo.

Tipo
Grafico
Grafico

Nlmero d... Vinculacion
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Animacion con Adobe Flash. Interpolaciones clasicas

Esto aparentemente solucionara el problemay la interpolacion probablemente funcionara de forma correcta. Hasta ahi nada que decir, todo

funciona. Sin embargo probablemente esa interpolacién no va a significar el punto y final del proyecto en el que estamos trabajando sino que

vamos a seguir con él durante un tiempo hasta dejarlo terminado. Si es asi ¢ qué sucedera cuando, por la razén que sea, tengamos la

necesidad de aplicar algiin cambio al simbolo que contiene la interpolacién?.

Si prestamos atencion a los dos simbolos de la Biblioteca podremos
deducir rApidamente que no se trata de un Unico simbolo sino de
dos simbolos que aunque graficamente son iguales no por ello dejan
de ser independientes uno del otro. Esto podemos verlo si entramos
a editar uno. Recordemos que anteriormente ya habiamos dicho que
cuando entramos a editar un simbolo todas sus instancias varian de
forma inmediata. Si probais a hacerlo veréis que cambiara solo una
de las dos instancias que se encuentran en el escenario repartidas
en los dos fotogramas de inicio y fin de la interpolacién ya que la otra
pertenece a otro simbolo distinto. Si seleccionamos ademas el
primer simbolo de la interpolacion y miramos su identificador en la
ventana de Propiedades veremos que si lo comparamos con el
nombre que aparece en esa misma ventana cuando seleccionamos

el segundo ambos identificadores no coinciden.

Instanda de: Animar 1

Instanca de: Animar 2
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Animacion con Adobe Flash. Interpolaciones clasicas

Visto esto podemos afirmar que lo que a partir de ese momento hagamos en el primer fotograma no afectara al fotograma final y que es muy

probable que se produzcan diferentes problemas en el resultado en funcién de lo que modifiguemos de cada uno de los dos simbolos. Estos

problemas pueden ir desde un salto visual, a un cambio de escala o0 a un giro inesperado y lo peor de todo no van a ser simplemente esos

problemas sino que lo peor va a ser que si no nos damos cuenta de este fallo hasta el final puede ser muy complicado y dificil de arreglar ya

gue ademas Flash no mostrara ningun error en la simbologia que las interpolaciones tienen en la linea de tiempo.

Si Flash detecta un error en cualquier tipo de
interpolacién la flecha que aparece en la linea de
tiempo entre los dos fotogramas interpolados se
convierte en una linea discontinua. Algunos
errores son insignificantes y no tienen efecto
alguno sobre el resultado final pero otros pueden
ser desastrosos. Conviene pues que siempre que
veamos una linea discontinua entre dos
fotogramas interpolados descubramos el por qué
de esta sefial de error i miremos si dicho error

puede afectarnos en el resultado final.

4

a Capal

- —_ el — = —— — -

ooD.
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Animacion con Adobe Flash. Interpolaciones de movimiento

Para crear una interpolacion de

movimiento debemos hacer clic

derecho encima del fotograma clave ®a0! 5 10 L 20 >
e indicar en el menu contextual que Q Capa4 « « @i >
queremos crear la interpolacion de | ® Capa3 s+« R |

movimiento.

Una de las grandes diferencias entre las interpolaciones clasicas y las de movimiento es que para crear una interpolacion de este
tipo basta con un Unico fotograma clave al principio.

Cuando aplicamos una interpolacion de este tipo sobre una instancia de simbolo en la linea de tiempo no se muestra la flecha
tipica de las interpolaciones clasicas sino que muestra un color azul claro sin ningun otro atributo.



Guia de Aprendizaje
Animacion con Adobe Flash. Interpolaciones de movimiento

Esto serd asi mientras sobre la instancia aun no hayamos aplicado ninguna transformacién. En cuanto apliquemos una transformacion, sea
esta de posicion de rotacion o de escala, en la linea de tiempo aparecera un punto parecido a un fotograma clave, se trata de un Rubbing
Keyframe o lo que es lo mismo un fotograma clave que solamente afecta a algunas propiedades. Aungue a partir de ahora hablemos de estos
fotogramas como fotogrames clave ya que asi los trata Flash no debemos confundirlos con los fotogramas clave que hasta ahora hemos visto
ya que cada uno de ellos puede afectar a propiedades concretas y no a todo el conjunto de la instancia que se encuentre en el escenario.

o amn!: 5 10

Para diferenciarlos visualmente Flash identifica estos fotogramas
mediante una pequefia forma romboidal.



Guia de Aprendizaje
Animacion con Adobe Flash. Interpolaciones de movimiento

Otra de las diferencias entre una
interpolacion clasica y una de
movimiento es que la segunda
muestra en el escenario el recorrido
gue hara el objeto al cual se ha
aplicado.

Este recorrido muestra una linea y un conjunto de puntos. Cada uno de estos puntos se corresponde con un fotograma de manera que si
una animacion dura cinco fotogramas tendra tres puntos: el de inicio, el final y los tres fotogramas intermedios.



Guia de Aprendizaje
Animacion con Adobe Flash. Interpolaciones de movimiento

Si hacemos clic sobre la linea del
recorrido variaremos dicho recorrido
de forma constante pero si hacemos
clic sobre un punto concreto
variaremos la curva que describira el
objeto en dicho fotograma sin que
por ello se muestre nada en la linea
de tiempo.




Guia de Aprendizaje
Animacion con Adobe Flash. Interpolaciones de movimiento

Aunque son muchas las ventajas de este tipo de interpolaciones respecto a
las interpolaciones clasicas es importante tener en cuenta que las

interpolaciones de movimiento no permiten especificar el fotograma de inicio Propiedades

ni las veces que queremos que se reproduzca una determinada animacion.

Asi pues si queremos determinar un inicio concreto de una reproduccion | @

deberemos usar siempre las interpolaciones clasicas. ’ Grafico = I

<7 POSICION Y TAMANO

E Interpolacién de movimiento X: 184,75 Y: 274,00

€  AN: 247,30 AL: 204,70

Propiedades

«7 ACELERACION
> EFECTO DE COLOR

Aceleracién: 0 <> REPRODUCCION INDEFINIDA

SeROTACIoN Opciones: I Reproducir una vez | v]
=l Y
Rotacion: 0 veces + 0 Primero:
Direccién: | ninguno ||

[ Orientar segin trazado

<7 TRAZADO
X: 2279 Y: 1145 )
En las imagenes puede verse las
éb AN: 387,0 AL: 95,0 diferencias que muestra el panel de
propiedades entre estos dos tipos de
<7 OPCIONES interpolaciones segun sean clasicas

[ Sincronizar simbolos graficos 0 de movimiento.




Guia de Aprendizaje

Animacion con Adobe Flash. Interpolaciones de movimiento

Aunque, como ya se ha dicho
anteriormente no se trate de
fotogramas clave es posible crear
fotogramas de propiedades
especificos en un lugar concreto de
la interpolacion. Para ello deberemos
colocar el cursor en el fotograma
escogido y haciendo clic con el boton
secundario del raton podremos
escoger el fotograma de propiedades
gue queramos crear.

Una vez creado aparecera la
indicacién pertinente en la linea de
tiempo la cual nos indicara la
presencia de un fotograma de
propiedades.

eapnt s 10 E
o o Mo !

Posicién
Escala
Sesgo
Rotacién
Color
Filtro
Todo

Quitar interpolacion
Interpolacién 3D
Convertir en animacion fotograma a fotograma

Guardar como configuracion predefinida de movimiento...

Insertar fotograma

Quitar fotogramas

Insertar fotograma clave
Insertar fotograma clave en blanco
Borrar fotograma clave

Ver fotogramas clave

Cortar fotogramas
Copiar fotogramas
Pegar fotogramas

Borrar fotoaramas

-




Guia de Aprendizaje

Animacion con Adobe Flash. Interpolaciones de movimiento

Si una vez creado este
fotograma precisaramos
borrar alguna o todas las
propiedades de dicho
fotograma deberemos
hacer clic encima del
mismo y del menu
contextual del boton
secundario del raton
escoger la propiedad o
propiedades que
deseamos eliminar.

Posicién

Escala
Sesgo
Rotacién
Color
Filtro
Todo

25 30 35 40 45 50 55

Quitar interpolacién

Interpolacion 3D

Convertir en animacion fotograma a fotograma

Guardar como configuracion predefinida de movimiento...

Insertar fotograma

Quitar fotogramas

Insertar fotograma clave
Insertar fotograma clave en blanco
Borrar fotograma clave

Ver fotogramas clave

Cortar fotogramas
Copiar fotogramas
Pegar fotogramas

Borrar fotogramas

Seleccionar todos los fotogramas




Guia de Aprendizaje

Animacion con Adobe Flash. El editor de movimiento

Una de las ventajas que ofrece
trabajar con interpolaciones de
movimiento es la posibilidad de
controlar dicho movimiento a través
de la ventana del editor de
movimiento. Esta ventana muestra
como varian las propiedades del
objeto animado a lo largo de los
diferentes fotogramas que contiene
la animacién y solamente se
encuentra activa cuando tenemos
seleccionado en la linea de tiempo
un elemento que contiene una
interpolacién de este tipo.

Editor de movimiento

Propiedad | valor | Aceleracidn | Fotogra... | Gréfico
1 5 10
¥ Movimiento basico ¥ [ Sin aceleracion 1 v ] <)
% 493 8 px M [ Sin aceleracidn iv] 4 b | 500
L [yl
Y 145,2 px M [Sin aceleracion_1v| 4 3 \
Pty o e
Rotacidn Z -89,7 © [ [ Sin aceleracién iv] 4 e 20 A 8 O I [ L) (R R B




Guia de Aprendizaje
Animacion con Adobe Flash. El editor de movimiento

Desde el editor de movimiento podemos realizar diferentes operaciones y saber en todo momento dénde se encontrara el objeto que estamos
animando.

[T
w

-

(=1

ion lv| 4 b .\
Asi por ejemplo si pasamos el cursor

por encima de la curva nos indicara
la posicién exacta que ocupa en
cada frame.

| Aceleracion | Fotogra... | Gratico

1 5 10 , 15

496,95 px |

[ [ Sin aceleracion

M [Sinaceleracién__1v] 4

[ [ Sin aceleracion iv| 4 .\




Guia de Aprendizaje
Animacion con Adobe Flash. El editor de movimiento

| w | o)
Si hacemos un clic encima de una iv] 4 p | 500
curva concreta con el boton T e e A WS ) 1 S (S B B I
secundario del ratén podremos '\ .
afiadir fotogramas de propiedades. dv] 4 b [ o Sy Copalese
Anadir fotograma clave l ______
| w I ‘ '--9-0 ----------------------------------------------------
| w o)
1 v 12
aceleracion v | @)

sceleracion _ Iv| 4 & b S00

Quitar fotograma clave
aceleracion lv| 4 & P \ Errante

Punto de esquina

Del mismo modo podremos

eliminarlos o determinar el tipo de =, e L90i] )| ;
curva que queremos que tenga. Punto redondeado
aceleracion v ] ) Lineal a la izquierda
0 Lineal a la derecha

aceleracion lv| 4 0SS IS




Guia de Aprendizaje
Animacion con Adobe Flash. El editor de movimiento

La propiedad Errante sirve para hacer que la . w .
velocidad de una animacion sea constante mientras = .
. . . sceleracion Lw | @)

dura la interpolacion. Si los fotogramas clave de
propiedad se definen como errantes, Flash ajustara s =1 4 o b '}.\ TR 10 ) 1 L
la posicion de los fotogramas de toda la Quitar fotograma clave
interpolacion de modo que el objeto interpolado se \
mueva la misma distancia en todos los fotogramas. ieleracion _1v| 4 & b Errante
Posteriormente a la aplicacion de esta propiedad es ) -
posible utilizar, desde este mismo editor, las - -90 Punto de esquina

i i i aceleracion lv| 4 SR A e e 1
aceleraciones para ajustar el movimiento de forma Punto redondeado
que la aceleracion inicial y final de la mterpolac!on = S Lineal a la izquierda
tenga el aspecto que deseemos respetando asi el )
principio de animacion que hace referencia a las - 0 Lineal 2 la derecha

iceleracion lv| 4 ] £

entradas y salidas lentas.

Para entender el funcionamiento de las diferentes opciones que muestran los diferentes tipo de curva que pueden escogerse en
este menu es importante que creéis una animacion simple, un desplazamiento de un rectangulo sobre el escenario por ejemplo,
gue contenga un fotograma de propiedades intermedio y probéis como varia dicha animacion en funcién del tipo de curva
seleccionada. Podréis observar que en algunos casos se desacelerara o acelerara al llegar al fotograma intermedio mientras que
en otros la velocidad permanecera constante.



Guia de Aprendizaje
Animacion con Adobe Flash. El editor de movimiento

Ademas de la posibilidad de realizar
modificaciones a las curvas
intermedias también, desde el panel
del editor de movimiento, cabe otra
posibilidad: aplicar deformaciones de
suavizado a un movimiento.

[ I
I » Suavizados = db

Los suavizados son curvas de movimiento predefinidas las cuales pueden también modificarse a conveniencia. Para poder

aplicar un suavizado a una interpolacion es necesario previamente haberlo afiadido a la cola de suavizados mediante su
seleccidn a través del botén con el signo + del apartado de suavizados.



Guia de Aprendizaje

Animacion con Adobe Flash. El editor de movimiento

Al realizar esta operacién se abrira un listado con los diferentes tipos de suavizado, de entre los que os apareceran los mas usados son:

Simple: producen una curva de
entrada y salidas lentas.

Detener y reproducir: retienen la
animacion en la zona central de la
misma.

Rebote: reproduce la animacion
hacia delante y hacia atras para
volver al punto de inicio donde
efectlia un efecto de rebote.

Rebote en: es igual que el anterior
pero efectla el rebote en el punto
final de la interpolacion.

Muelle: parecida a las anteriores
pero termina en un punto cercano al
centro de la interpolacion.

Diente de sierra: efectta un
movimiento de vaivén.

Rotacién Z
¥ Transformacion

Sesgo X

Sesgo Y

Escala X

EscalaY

Efecto de color
Filtros

100 %

100 %

™ [ Sin aceleracion

™ [ Sin aceleradion

™ [Sin aceleracion

[M [ Sin aceleracion

[ [ Sin aceleracion

™ [Sin aceleradion

é» [M[Sin aceleracion

é®» [ Sinaceleracién

v |

¥ Suavizados

Simple (lento)
Simple (medioc)
Simple (rapido)

Simple (mas rapido)

Detener y reproducir (lento)
Detener y reproducir (medio)
Detener y reproducir (rapido)

Detener y reproducir (mas rapido)

Rebote

Rebote en

Muelle

Sinusoide

Diente de sierra
Onda cuadrada
Aleatoria

Onda amortiguada

Personalizada




Guia de Aprendizaje
Animacion con Adobe Flash. El editor de movimiento

Los aspectos antes descritos de los
diferentes tipos de suavizado asi
como el resto de ellos pueden
editarse desde la zona inferior del
editor de movimiento.

3-Rebote -] -

3-Rebote 13
0



Guia de Aprendizaje
Animacion con Adobe Flash. El editor de movimiento

Es posible aplicar los suavizados de dos formas distintas: de forma que afecte a todo el movimiento o de forma que afecte solamente a una
caracteristica de este.

Para aplicar un suavizado a todo el

movimiento deberemos realizarlo la v Movimiento basico [ [ 4-Rebote en v
zona pertinente de los movimientos
basicos o de las transformaciones. Al X 549 px M [ 4-Rebote en iv] 4 «

trabajar de esta manera todas las

propiedades del apartado al que

hemos aplicado el suavizado Y
quedaran modificadas por dicho

suavizado y asi quedara también

plasmado en cada propiedad Rotacidn Z s [ [5-Rebote en L) 4
mostrada en el editor de movimiento.

M [ 4-Rebote en iv] 4

0

Para aplicar un suavizado a una de

las propiedades de movimiento o ¥ Movimiento bésico ™l Lv| 2
transformacion deberemos aplicarlo == o

a la propiedad en cuestion. Al X [ 2-Deteneryrepr.. Iv| 4 ¢
trabajar de este modo es posible

aplicar diferentes suavizados a cada Y 282.9 px [ [ 6-Sinusoide iv] 4 ¢

propiedad multiplicando asi de forma
casi infinita las posibilidades de

personalizacién y ajuste del Rotacién Z  © [¥i[ 4-Rebote en iv| 4
movimiento del objeto.




Guia de Aprendizaje
Animacion con Adobe Flash. El editor de movimiento

Uno de los problemas que acostumbra a generarse cuando trabajamos con suavizados en animaciones complejas es que muchas veces un
Unico movimiento acostumbra a requerir de diversos suavizados. Pongamos por ejemplo una situacién que seguro que todos habéis vivido en la
vida real. Vais en coche, estais esperando que el semaforo se ponga verde. Al hacerlo iniciais la marcha, acelerais, alcanzais una determinada
velocidad y os mantenéis asi durante un tiempo pero llegado un momento os encontrais con otro vehiculo que circula mas lento que vosotros.
Esto os obliga a reducir la velocidad y a permanecer un tiempo a la velocidad marcada por el otro vehiculo hasta que al llegar a un cruce éste se
desvia. A partir de ese momento volvéis a la velocidad que teniais anteriormente.

El ejemplo expuesto muestra tres grandes partes de una animacion las cuales requieren de tres tratamientos distintos.

La primera parte, hasta encontrar el otro vehiculo, requerird de un suavizado lento: iniciar v Suavizados
la marcha lentamente, mantenerla en la zona central y volver a reducir lentamente has la
velocidad del segundo vehiculo. Traducido a valores numéricos podria ser perfectamente 1-Simple (lento) 50

una curva suavizada lenta con un valor préximo al 50.

La zona central de la animacién, mientras vais detras del segundo vehiculo, no requerird de ningln suavizado ya que vais a mantener
siempre una velocidad constante.

La dltima parte de la animacion empezara un poco antes del giro del segundo vehiculo y
tendrd una curva suavizada lenta con una valor préximo al -100 para conseguir asi un efecto
de aceleracién pero sin la desaceleracion final de un tipico suavizado lento.

¥ Suavizados

-

1-Simple (lento) -100



Guia de Aprendizaje

Animacion con Adobe Flash. El editor de movimiento

2 a0!
~ O

S l[l 10 15 20 25 30 35

Hasta aqui realizar la animacién podria ser mas o menos complejo pero
existe ademas un problemay es que Flash no permite aplicar ni dos tipos
de suavizados a una misma propiedad de la animacién ni un mismo
suavizado con dos caracteristicas distintas.

Para solucionar este problema es necesario recurrir a la opcién de
dividir el movimiento. Asi pues en el caso del ejemplo realizariamos
una Unica interpolacion desde que se inicia el movimiento al salir del
semaforo hasta que ya ha desaparecido el segundo vehiculo.

Hecho esto nos situariamos en el fotograma en el que el primer
vehiculo alcanza al segundo y manteniendo pulsada la tecla de Control
(comando en Mac) hariamos clic con el botén secundario del ratén
encima de dicho fotograma escogeriamos la opcién Dividir
movimiento. Esto nos generara dos animaciones independientes las
cuales mantendran los objetos en la posicién que deseamos pero nos
permitiran aplicar suavizados distintos para cada una de ellas.

Esto nos generara dos animaciones independientes las cuales
mantendran los objetos en la posicién que deseamos pero nos
permitiran aplicar suavizados distintos para cada una de ellas.

9 : ) D . * o]

t @t

o

Quitar interpolacién
Interpolacion 3D
Convertir en animacién fotograma a fot

Guardar como configuracién predefinid

Insertar fotograma

Quitar fotogramas

Insertar fotograma clave
Insertar fotograma clave en blanco
Borrar fotograma clave

Ver fotogramas clave

Cortar fotogramas
Copiar fotogramas
Pegar fotogramas

Borrar fotogramas

Seleccionar todos los fotogramas

Copiar movimiento

Copiar movimiento como ActionScript :
Pegar movimiento

Copiar propiedades

Pegar propiedades

Pegado especial de propiedades...

Dividir movimiento

b



Guia de Aprendizaje

Animacion con Adobe Flash. El editor de movimiento

im0 e

Lo mismo hariamos para realizar la tercera parte del ejemplo. Situarnos unos
fotogramas antes de que el segundo vehiculo se desvie y volver a dividir el
movimiento.

Si al realizar esta operacién vemos que no se ajusta a lo que queriamos y
precisamos dividirla unos fotogramas antes o después podemos volver a unir
ambas interpolaciones. Para unir dos o0 mas interpolaciones son necesarios dos
aspectos. Por una parte que ambas interpolaciones sean correlativas en la linea
de tiempo y por otra, deberemos seleccionar todas las interpolaciones que
gqueramos unir manteniendo pulsada la tecla Shitf y haciendo clic en cada una
de ellas. Una vez seleccionadas deberemos hacer clic con el botdn secundario
del ratén y escoger la opcion Unir movimiento. Ello nos convertira dos
interpolaciones independientes en una Unica animacion.

Es importante observar que después de realizar esta operacion los fotogramas
clave han quedado incluidos en la interpolacion lo cual, dependiendo de lo que
gueramos conseguir puede ocasionar algunos problemas.

= - Jt

0% J T ”.I

{ a0

Quitar interpolacion
Interpolacion 3D
Convertir en animacién fotograma

Guardar como configuracion prede

Insertar fotograma

Quitar fotogramas

Insertar fotograma clave
Insertar fotograma clave en blanco
Borrar fotograma clave

Ver fotogramas clave

Cortar fotogramas
Copiar fotogramas
Pegar fotogramas

Borrar fotogramas

Seleccionar todos los fotogramas

Copiar movimiento

Copiar movimiento como ActionSc
Pegar movimiento

Copiar propiedades

Pegar propiedade

Pegado especial de propiedades...

Dividir movimiento

Unir movimientos
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Podremos eliminar dichos fotogramas desde el editor =TT LL..-F S :
- Quitar fotograma clave

haciendo clic con el ratdn sobre ellos para seleccionarlos. Una
vez seleccionados al través del menl contextual que I —
aparecera haciendo clic encima de ellos con el boton Errante
secundario del ratdbn podremos escoger la opcion Quitar

e ———e

fotograma clave.

Punto de esquina

Punto redondeado



Guia de Aprendizaje
Animacion con Adobe Flash. Dibujo de personajes

Existe una tendencia a pensar que para saber animar hace falta saber dibujar, eso si bien es cierto no es del todo imprescindible. Para hacer

animacion mas que un buen dibujo lo que se necesita es adquirir dos cosas: concepto de tiempo y concepto de volumetria.

La primera de ellas va implicita en la propia palabra “animacién” ya que para que exista animacién es necesario que exista un tiempo, el tiempo
gue dura dicha animacion. Respecto a la segunda es la que nos permite entender cémo se articulan las formas que queremos representar, La
volumetria es la que nos va a permitir crear animaciones interesantes que no solo sean representaciones de cuerpos planos moviéndose por la

pantalla sino que sean objetos dotados de vida propia.

La mejor forma de adquirir un buen concepto volumétrico de los objetos es tomar siempre referencias de formas geométricas simples. Si os
parais a pensar en vosotros mismos y en vuestras capacidades de representacion de diferentes cuerpos a través del dibujo veréis que todos,
absolutamente todos, sois capaces de dibujar un huevo de gallina, mas adn si lo hacéis usando sistemas informaticos que tienen formas de
Ovalo ya predefinidas. Sin embargo muchos seréis los que pensaréis que trazar un torso humano es algo mucho mas complicado y que no sois
capaces de realizarlo, os equivocéis. Un torso humano, como cualquier torso de cualquier mamifero, estd compuesto por dos formas ovales,

muy parecidas a un huevo, que se articulan entre si respecto a un eje vertical que es el que describe el movimiento.



Guia de Aprendizaje
Animacion con Adobe Flash. Dibujo de personajes

Veamos detenidamente el proceso
que deberia seguirse para la
creacion de un torso. Observad las
figuras laterales, en la primera de
ellas simplemente se han trazado
unas formas ovales las cuales por su
posicién y forma pueden recordar un

torso

Fijaos sin embargo en que estas
formas ovales no distarian mucho de
la que podriamos trazar para hacer
otras cosas completamente distintas
como pueden ser por ejemplo un
signo de exclamacién o la zona de la

cabezay el hocico de un perro.
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Animacion con Adobe Flash. Dibujo de personajes

Observad ahora lo que sucede si aplicamos
un color degradado. Lo que diferenciard las
formas que hemos dibujado de otras cosas
gue podrian ser sera su concepto
volumétrico. Serd éste el que nos indique la
orientacién espacial que tendran las

manchas de color.

Volviendo a la vista de color anterior y
cambiando el degradado de relleno por los

ejes verticales y horizontales de los

diferentes voliumenes que perseguimos se
hace aun mas evidente la intencion de crear
un torso. Si ademas, unimos los extremos de
los ejes verticales del évalo superior con su

correspondiente inferior veremos como

empieza ya a aparecer el torso que estamos

buscando.



Guia de Aprendizaje
Animacion con Adobe Flash. Dibujo de personajes

Llegados a este punto, completar el

proceso de dibujo sera solamente

cuestion de un poco de practica y de

paciencia ya que la volumetria que
debemos seguir nos servira

perfectamente como guia de trabajo.

Y desde el dibujo al pintado sera

simplemente un paso mas.




Guia de Aprendizaje
Animacion con Adobe Flash. El torso del personaje

Si bien hasta aqui es probable que hayais visto que dibujar puede ser tan facil como pararse a pensar como son en realidad las cosas que

vemos, también es posible que os hayais preguntado que relacién guarda todo esto con Flash, pues bien, vamos a verlo.

Si volvéis a mirar el primer dibujo del apartado anterior, el de los dvalos, veréis rapidamente que si esto lo estuvierais dibujando en Flash

podriais aplicar una interpolacién de forma entre los diferentes dibujos y conseguir asi que el cuerpo gire.

Abrid un archivo nuevo en Flash y dibujad, tomando como referencia el = A

dibujo anterior, la zona del cuerpo que pertenece al térax y la del abdomen » » W, 2l > 2l >le
.. . - T e e

en dos capas distintas. Dejad unos cuantos fotogramas estaticos entre cada 4 . . e .

uno de los fotogramas clave y aplicad una interpolacién de forma entre los

fotogramas clave.

De ser necesario 0s podéis ayudar de los consejos de forma para que el cambio de forma se produzca de la manera que vosotros queréis.

Para posicionar el cuerpo en el lugar adecuado en las distintas claves podéis usar también el papel cebolla.



Guia de Aprendizaje
Animacion con Adobe Flash. El torso del personaje

Cread ahora una nueva capa situada por debajo de estas dos. Trazad en ella una forma rectangular, situadla entre las dos formas ovales y

activad el iman de la barra de herramientas principal para que os sea mucho mas sencillo trabajar.

— L
- @& O, > l > >le > s |o
Cread los fotogramas clave para este rectdngulo haciéndolos coincidir con los — L d . I d R d
fotogramas clave que habiais creado en las formas ovales. . = > - |1 > >|® > d
1

Aplicad las transformaciones necesarias en cada uno de estos
fotogramas clave para que su forma se adapte a la del contorno del
cuerpo. A continuacion aplicad una interpolacion de forma entre los

diferentes rectangulos.
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Para la formacién de la zona de los hombros podéis repetir este Gltimo proceso. Al final, en tan solo cuatro capas y usando unos pocos

fotogramas clave habréis conseguido dar forma a la zona central del cuerpo.

Aunque tanto brazos como piernas pueden trazarse del mismo modo dada su morfologia mucho mas cilindrica resulta mucho mas préactico

trabajar en base a simbolos y completar el proceso de dibujado mediante fotogramas clave.
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Cuando creamos los brazos o las piernas de cualquier
personaje acostumbramos a darles, en mayor o menor

grado, un aspecto o bien cilindrico o bien de tronco de cono.

Aunqgue podriamos seguir trabajando en base a

interpolaciones de forma el hecho de tener esta forma desde

cualquier perfil en que se miren ---excepto cuando se escoge

un escorzo--- hace que sea mucho mas facil trabajar con

simbolos los cuales, ademas, podremos reaprovechar y

resituar en diversos lugares y/o personajes.

b
(

Observad la figura lateral. Fijaos que las dos piernas estan
compuestas por los mismos elementos con la Unica

diferencia de una pequefia variacion de escala y sesgado.
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Observad donde se encuentran los puntos de rotacion de los diferentes
elementos. Podréis deducir facilmente que cuando se hayan distribuido por
capas cada una de las partes y se apliquen las interpolaciones clasicas o de
movimiento el conjunto funcionard como una marioneta y que a cada parte
podremos aplicarle escalados, rotados o sesgados de forma independiente a lo

gue apliquemos en otra parte.

En la imagen superior pueden verse dos

momentos distintos de una misma

animacion. Aunque en estas imagenes no

se aprecia, este método tiene el

inconveniente de crear unas zonas vacias

similares a las que produce la marioneta S
cuando mueve sus partes. Dichas zonas

deben ser rellenadas a mano en una capa

distinta a la que contiene los simbolos.

Observad en las imagenes inferiores la \//
zona rellenada en una vista de lineay en la

vista de relleno de color.
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Un buen procedimiento para animar a todo un personaje es anidarlo dentro de un Unico simbolo, esto facilitara mucho las tareas de animacion al

tiempo que permitira lo siguiente:

1. Escalar todo el personaje de una sola vez y por consiguiente no correr riesgos de que alguna parte se escale mal.

2. Poder aplicar interpolaciones de forma, clasicas o de movimiento a las partes que convenga de forma independiente
a la posible interpolacion de movimiento que tenga el simbolo principal. De esa forma es posible hacer que un
elemento se desplace por la pantalla al tiempo que mueve el brazo hacia arriba.

3. Poder aplicar mas de un efecto a aquello que nos interese.

En la imagen lateral puede verse la
estructura que tendrian las capas
internas del simbolo que contiene al
personaje. Obsérvese que las dos
primeras capas contienen elementos

vectoriales para facilitar asi tanto

interpolaciones de forma como
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animaciones fotograma a fotograma.
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Tal como ya sucedia anteriormente es muy importante observar donde se han situado los puntos de giro de cada uno de los diferentes simbolos
ya que ello simplificara mucho el proceso de trabajo de la animacién.
En la imagen siguiente puede verse la evolucion que seguiria este personaje durante un momento de la animacién después de mover los

diferentes elementos de su linea de tiempo.

El hecho de no haber convertido el pelo, la cabeza y el cuerpo en simbolos ha facilitado enormemente su animacién ya que es en esos lugares
donde existe mayor variacion de forma. Si hubieran sido simbolos su movilidad se hubiera complicado. Esto es especialmente visible en el

caso del pelo.
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Aungue hasta ahora no se ha mencionado, desde hace ya unas versiones Flash incorporé la posibilidad de animar personajes mediante
esqueletos. Aunque aparentemente esta es una buena opcién es importante tener presente que no siempre es conveniente utilizarlos ya
gue su uso limita algunas posibilidades de deformacion de los cuerpos debido a la dependencia que de los huesos tienen de los vértices
gue conforman el perfil del personaje. Es por ello que en muchas ocasiones la opcién de usar esqueletos solamente se usa como parte del

proceso de trabajo dejando los ajustes finales para un trabajo posterior en el que es posible modificar cada fotograma de la animacion.

Podemos encontrar la herramienta de creacion de huesos en el panel de herramientas de Flash.

| Herramienta Hueso (M)

Antes de empezar a usarla es necesario saber que dicha herramienta no puede aplicarse a objetos agrupados, Unicamente es posible
aplicarla a instancias de simbolos y a vectores libres. Aln asi siempre es mejor aplicarla a instancias debido a que si se aplica a vectores
libres identificara cada cambio de color como una parte independiente susceptible de poder incorporar un vinculo de hueso con los

problemas que ello puede acarrear.
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Antes de empezar a trazar el esqueleto de
nuestro personaje es importante tener
presente en qué puntos vamos a colocar las
articulaciones. Estos puntos van a
parecerse mucho a los que situariamos si
moviéramos el personaje de la forma a

cémo lo haciamos en apartados anteriores.

Debemos empezar a trazar el esqueleto siguiendo
un orden jerarquico, no es posible empezar a
trazarlo desde cualquier punto ya que de ello
dependera el buen funcionamiento del mismo. En
todos los casos es necesario pensar dénde esta el
centro de masas del cuerpo que queremos animar
ya que es desde él que deberemos empezar a
crear el esqueleto. En el caso de un bipedo o de

un cuadripedo el centro de masas siempre se

encuentra situado en la zona baja del abdomen.
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En el caso de un cuerpo humano la estructura que
debera tener nuestro esqueleto ser4 muy similar a la

de un esqueleto real.

Para trazarlo empezaremos haciendo clic sobre el
punto de inicio y desplazaremos el raton hasta el

lugar en el cual queramos incluir un punto de

rotacion. En dicho lugar volveremos a hacer clic para
finalizar la creacion del hueso. Si a partir de dicha

finalizacién queremos seguir creando otro hueso

deberemos hacer clic en el punto donde hemos
finalizado el anterior y volver a repetir el proceso

hasta el nuevo punto de rotacién.

Para crear un nuevo hueso a partir de un punto anterior deberemos hacer un clic previo sobre el punto al que queremos vincular el nuevo

hueso para asi activarlo. A partir de dicha activacién ya podremos crear el nuevo hueso a partir del punto seleccionado.
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Durante el proceso de creacion es importante tener en cuenta que solamente pueden incluirse puntos de finalizacién de un hueso sobre
zonas que contengan imagen. No podemos crear un hueso en un espacio no ocupado por el cuerpo que queremos animatr.

Cada una de las partes afiadidas al esqueleto sera extirpada de su capa y afladida a una capa llamada Esqueleto.

Esto puede conllevar algunos problemas de orden visual de

profundidad de tal forma que algunas partes que deberian situarse

por detras queden delante o viceversa. La organizacion de estos

elementos puede realizarse a posteriori mediante las teclas de

Control (Comando en Mac) y las teclas de las flechas de cursor _'_

arriba y cursor abajo. Con ello conseguiremos colocar cada

elemento en la profundidad visual que nos interese.
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Al final del proceso de creacion el centro de masas, lugar ocupado por el
hueso padre, quedara resaltado. Este es el Ginico punto desde el que

podemos manipular todo el esqueleto sin variar su posicion.

Los esqueletos no admiten ninguna de las interpolaciones vistas hasta ahora, o que si admiten son poses. El concepto de pose es un poco
distinto del de interpolacion. Una interpolacion puede perfectamente ser un desplazamiento una pose no incorpora desplazamiento sino tan

solo rotacion.
Si queremos crear una pose nueva debemos seleccionar el punto de la linea de tiempo del esqueleto donde la queramos crear y con el

boton secundario del ratdén escoger la opcion Insertar pose.

o

‘j» Primer plano ¢ o Quitar esqueleto

Convertir en animaci

Insertar pose

Rnrrar nnce
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Al insertar una pose lo que haremos en realidad es incorporar un fotograma de propiedades y automaticamente se crearan los movimientos
necesarios entre el anterior fotograma clave y este. Es importante recordar que un personaje movido por esqueleto no puede desplazarse

directamente de un lugar a otro, para que ello sea posible dicho esqueleto debe estar incluido dentro de un simbolo al cual si podremos aplicar
interpolaciones clasicas o de movimiento.
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Una vez creado el esqueleto es importante comprobar
gue los vértices asignados a cada hueso son los
correctos sino queremos que suceda lo que puede

observarse en la imagen.

En este caso un vértice con una mala asignacion

respecto al hueso de pertenencia provoca esta

deformacion a la altura de las piernas.

Para poder comprobar y si es 7
necesario modificar esta asignacion c'fl' Herramienta Hueso (M)

deberemos escoger la herramienta ® (¢ Herramienta Vinculacion (M)

de Vinculacion de huesos.
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Con esta herramienta seleccionada deberemos hacer clic sobre
cada uno de los huesos para saber a qué vértices afectara. Los
vértices afectados por el hueso seleccionado se mostraran en
amarillo mientras que los no afectados por el hueso

permaneceran en azul.

En la imagen puede verse el vértice que ocasiona la deformacién
producida en la imagen anterior. Obsérvese que dicho vértice
aun estar en la pierna de la izquierda sigue dependiendo del

hueso de la pierna de la derecha.
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Podremos afiadir o quitar vértices a la zona de afectacién de cada hueso haciendo clic

sobre el vértice. Automética dicho vértice se mostrara de color rojo.

Si mientras el vértice esta en rojo movemos el ratdon podremos observar que aparece

una linea amarilla. Debemos llevar esta linea amarilla hasta el hueso del cual queremos

que dependa.



Guia de Aprendizaje
Animacion con Adobe Flash. Trabajar con esqueletos

De forma automética Flash cambiard la
dependencia de este vértice al nuevo hueso
indicado o creard la dependencia pertinente
en caso de vértices aislados que han

guedado sin asignar a ningun hueso.
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Si durante la lectura de este apartado habéis ido probando el funcionamiento de los esqueletos habréis podido comprobar las limitaciones que
estos ofrecen no solamente por el hecho de no poder aplicar desplazamientos de forma directa sino también por la imposibilidad de aplicar
algunos principios de animacidn como puede ser el de estirar y encoger. Al inicio de este capitulo ya se mencionaban estas limitaciones y se
advertia de que su uso queda generalmente asociado a etapas intermedias de trabajo dejando para el final los ajustes y retoques de la

animacion.

Para poder aplicar estos ajustes y aplicar algunos principios como el mencionado es necesario convertir la animacién de esqueleto a animacion
libre. Para ello debemos seleccionar su linea de tiempo y del menu contextual que aparece haciendo clic con el botdn secundario, escoger

Convertir en animacién fotograma a fotograma.

Quitar esqueleto

Convertir en animacién fotograma a fotograma

Con esta operacion el esqueleto desaparecera y toda la linea de tiempo quedara dividida en fotogramas clave los cuales podremos modificar

libremente segln nos convenga.
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Lluvia

Trabajando en Flash una buena opcion para representar una lluvia que acompafie a una escena es trazar lineas de diferentes grosores y

convertirlas a graficos de forma individualizada primero y creando un gréfico que las contenga a las tres después.

Accediendo ahora al nivel interno del
simbolo que engloba a los otros tres

podremos aplicar una interpolacion

que simule el movimiento de las N Simbolo 7
9 Simbolo 6

gotas de lluvia al caer.
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Si en el escenario principal duplicamos ahora el simbolo que contiene a los otros tres tendremos

facilmente un efecto de lluvia.

Propiedad: | Fitros « | [¥]utiizar una configuracién para todas las propiedades

100%

iy
80%
70% Podemos mejorar este efecto si
60% variamos las velocidades de las
E 50% interpolaciones internas de los
2 simbolos individuales. Si aceleramos
40%
la salida daremos mas credibilidad al
30%
efecto.
20%

10%
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Animacion con Adobe Flash. Creacidon de efectos

Nieve

Aunqgue su proceso de construccion es muy parecido al de la lluvia deberemos tener presentes dos diferencias respecto a ésta:

La forma de caer la podemos variar en
las interpolaciones individuales. La
lluvia cae linealmente mientras que la
nieve describe una forma de espiral
durante su caida. Podemos crear esta
forma a través del uso de guias de
capa que controlen las interpolaciones

de cada uno de los simbolos internos.

La velocidad es incremental igual que
en el caso de la lluvia pero a diferencia
de esta las interpolaciones deben ser
mas largas y las curvas de aceleracion
deben retener mas tiempo los
fotogramas de inicio de las

interpolaciones.

Aceleracion/desaceleracion personalizada

Animar

Propiedad: |Filtros V] Utilizar una configuracion para todas las propiedades
100

90°

80
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Agua

W Capal « « @
N Cpaz - @
WCpaz -+ - WA
WGpas + - B,
WGpa5 - - A,
Vs + « B
WNopa7 -+ « 0O
W Capa 8 . .
W Capa 9

Generalmente ademas estas interpolaciones

se colocan anidadas dentro de un simbolo

grafico o clip de pelicula el cual permite que

puedan existir diferentes capas con

interpolaciones distintas. Jugando ademas

con un cambio de color se pueden conseguir
efectos de profundidad al mismo tiempo que
cada capa va realizando su propia

interpolacion.

Otro tema distinto es cuando el agua o el liquido que queremos representar se
encuentra metido dentro de un recipiente, un vaso por ejemplo. En esas ocasiones
suelen usarse elementos gréaficos que permitan bajar el alfa para asi crear

transparencias y poder ademas cambiar el color del liquido contenido facilmente.
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Sombras

Flash admite representaciones de sombras que provengan tanto de luces duras como de luces suaves. Una representacion de sombras de una
luz dura sera aristada, marcara claramente la zona de sombra y de luz. Las luces suaves generaran sombras donde el traspaso de la zona de

luz a la de sombra sera suavizado.

Para la representacion de una luz dura sera suficiente escoger un color sélido y adecuarlo a la situacion bien sea escogiendo directamente el
color de sombra y pintando en la misma capa que contiene la figura o bien colocando la sombra en una capa distinta a la de la figura y

ajustandola de color a través de una transparencia alfa de dicho color.
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Animacion con Adobe Flash. Creacion de efectos

Para la representacion de sombras suavizadas es posible usar los degradados
de color haciendo que el degradado sea sobre el mismo color pero que uno de
sus extremos tenga una transparencia alfa equivalente a cero. Esto hara que su

extremo sea completamente transparente.
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En la imagen puede verse cdmo la aplicacion de

uno u otro tipo de sombra sobre la misma figura

sugiere iluminaciones distintas.
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