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Introduccion

Flash CS4 es una potente herramienta que nos permite crear diferente tipo de contenido,
como por ejemplo graficos vectoriales, animaciones, recursos interactivos, aplicaciones
multimedia, juegos, etc.

En esta guia comenzaremos conociendo las herramientas de edicion grafica, para después
adentrarnos en las nuevas posibilidades de animacion que ofrece Flash CS4, como por
ejemplo el editor de movimiento, la animacién de huesos y las herramientas 3D. También
afiadiremos sonido a nuestras animaciones

Para afiadir interactividad, nos introduciremos en la programacién con ActionScript.
Aprenderemos a controlar desde la reproduccion de una animacioén, hasta el caso mas
complejo de la creacién de un juego. También aprenderemos a trabajar con contenido externo
(texto, imagenes y videos) para conseguir aplicaciones dinamicas.

Por ultimo, conoceremos distintas formas de publicar el contenido que hayamos creado.
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Tutorial 1. Creacion de una ilustracion vectorial

Paso 1 de 14

Esta es la pantalla de bienvenida que

aparece al ejecutar Flash. En esta
pantalla tenemos cinco areas:

-Abrir un elemento reciente. Acceso

directo a archivos recientes y opcién
Abrir para buscar otros archivos.

-Crear nuevo. Creacién de un
documento nuevo de Flash del tipo
que seleccionemos. Para comenzar
seleccionaremos Crear nuevo >
Archivo de Flash (AS 3.0).

-Crear con plantilla. Abre un nuevo
archivo a partir de una plantilla.

-Ampliar. Vinculo a Flash Exchange,
un sitio de intercambio de recursos.

-Puesta en marcha, Nuevas
funciones y Recursos. Vinculos a
sitios de ayuda de Flash.

Abrir un elemento reciente

B tutorial3 fia
B tutoriaiz fia
B tutorialt fia
L Abrir...

Crear nuevo

i Archivo de Flash (AS 3.00
i Archivo de Flash (AS 2.0)
i Archivo de Flash (Adobe AIR)
'. Archivo de Flash (movil)

= Archivo ActionScript

Archivo comunic. ActionScript

ll-' I

= Archivo JavaScript de Flash
" Proyecto de Flash

.| Puesta en marcha »
| Muevas funciones »

Ul

Recursos »

Crear con plantilla

T Fublicidad

Ampliar

& Flash Exchange »

Adobe® Flash® CS4 Professional

Acceda a recursos para desarrolladores v
conecte con a la comunidad en Adobe®
Developer Center,

Desplaza el cursor por encima de las diferentes areas para una informacién mas detallada.
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Tutorial 1. Creacion de una ilustracion vectorial

Paso 2 de 14

En Flash CS4 podemos elegir entre i CONCEPTOS BASICDS = (O - O x

varios espacios de trabajo , asi COmMo | mchwn  Edorn  Ver Insrta ModScr  Tedto Comandos  Contrd Depue Vertaa Ak

Sin titulo-1* x

crear nuestro espacio de trabajo
. # Escena = 4 |oow v
personalizado. — |—FI Cooumento

Sin tihdo-1

PROPTEDADES

= PUBLICAR

Cada espacio de trabajo tiene una
Regroductor: Flash Player 10

distribucion diferente de las diferentes Scripk: ActionScrigt 30

areas, y puede mostrar por defecto Clags: 7

unos paneles u otros. Perfl: Predeterminado Editr... |
AR Corfuguacon

Podemos cambiar a diferentes Si——

FPs: 4
espacios de trabajo seleccionando en -
Tamafio: 550 x 400 px Edibar
el desplegable, situado enla parte R

superior al lado del buscador, el
espacio de trabajo que queramos.

En esta guia trabajaremos con el

espacio de trabajo llamado v

Conceptos basicos.

LINEA DE TIEMPO

Para ver una descripcion de cada

'3 g Bl FCRNDS GANL /= N0~ N

zona de este espacio, desplazad el

cursor por las diferentes areas.
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Tutorial 1. Creacion de una ilustracion vectorial

Paso 3 de 14

Generalmente, el primer paso que haremos
al trabajar con un archivo Flash es configurar
las caracteristicas principales de la pelicula.

Podemos ver las caracteristicas de nuestra
pelicula en el inspector de propiedades. Si
no vemos este panel, pulsaremos sobre el
menu Ventana > Propiedades®.

Si en este panel vemos otros datos que no
corresponden con la imagen,
seleccionaremos la herramienta Seleccién
pulsando sobre la flecha superior de la barra
de herramientas o bien pulsando la tecla de
acceso directo V. Este acceso directo puede
ser muy util, ya que es una de las
herramientas que mas utilizaremos.

Con la herramienta Seleccién, pulsaremos
sobre un lugar vacio del escenario para
asegurar que no haya nada seleccionado.

En la parte superior de este panel vemos el titulo
de documento. Después esta el area Publicar, de
la que hablaremos en otros tutoriales. Por ultimo
esta el area de Propiedades.

FPS muestra los fotogramas por segundo a los
que esta configurada la pelicula. A mayor nimero

de FPS, mayor velocidad y fluidez de la animacion.

Para algunas animaciones puede ser suficiente un
valor de 12 0 18 FPS, pero de momento dejamos
este valor en 24 fotogramas por segundo.

Después tenemos el tamafio del escenario. Si
queremos cambiar este valor, pulsaremos sobre el
botén Editar que tenemos a su lado. Para este
tutorial no vamos a modificar el tamafio.

Escenario muestra el color de fondo de nuestra
pelicula. Vamos a cambiar el color de fondo
pulsando sobre el cuadro de color y seleccionando
un color azulado, tal y como se puede ver en este
video.

*Siempre que un panel no esta visible, podemos abrirlo clicando en su nombre desde el menu Ventana.

PROPIEDADES |[EIBIIOTECH

il

Documento

m

Sin kitulo-1

=7 PUBLICAR

Reproductor: Flash Player 10

Script: ActionScript 3.0

Clase: | &
Petfil: Predeterminado | Editar... |
AIR Cunﬁg- .' -
= PROPIEDADES
FP5: 24.00
Tamafio: 550 x 400 px Editar...

Escenario: |:|
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Tutorial 1. Creacion de una ilustracion vectorial

Paso 4 de 14

Para comenzar vamos a dibujar una nube trazando
varios circulos superpuestos.

En primer lugar seleccionaremos la herramienta
Ovalo, que se encuentra agrupada junto con la
herramienta Rectangulo. Todas las herramientas
que tienen otras herramientas agrupadas muestran
en la barra de herramientas una pequefia flecha
negra. Manteniendo pulsada la herramienta
correspondiente podemos acceder al resto de
herramientas que estan agrupadas junto a ella.

Una vez seleccionada la herramienta Ovalo, el
inspector de propiedades mostrara atributos
relacionados con esta herramienta. Lo Unico que
vamos a asegurar de momento es que el trazo sea
negro y el relleno blanco. De no serlo, pulsaremos
sobre el cuadro de color correspondiente para
cambiarlo. Estos valores también se pueden
cambiar directamente desde el panel de
Herramientas. El trazo se refiere al color del perfil
del objeto, y el relleno al color que muestra en su
interior.

Q Herramienta Ovalo

=7 RELLEND ¥ TRAZO

- R a ]

Trazo: LF ;I.IZID

Estilo; |Sélido |v| &

Escala: | Estandar—"=""}5ugerencias
Extremo: v

Unidn: 2|  Angular: [

< OPCIONES DE OVALD

Angulo inicial: (I 0,00
Angulo final: L :|f|.|:||f|
Radio inkerior: [ 0.00

M Cerrar trazado | Restablecer

L_IS¥

Ga 0=

‘ﬁ@ﬁ##

3&7

N

O

Las Opciones de évalo solo
pueden modificarse antes de dibujar
el 6valo, salvo que hubiéramos
elegido la herramienta Ovalo
simple, en cuyo caso podriamos
modificar estos valores después de
haber dibujado el objeto.

Sin embargo, con Ovalo simple el
objeto permanece agrupado e
independiente, por lo que no se
combina con otras formas al
superponerse.

Entre Rectangulo y Rectangulo
simple existen estas mismas
diferencias.

En este caso vamos a superponery
combinar varios circulos, por lo que
hemos elegido la herramienta
Ovalo.
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Tutorial 1. Creacion de una ilustracion vectorial

Paso 5 de 14

Dibujo de objeto, un modificador que
aparecera en la parte inferior de la J
barra de Herramientas, debera estar "~
también desactivado, ya que de lo

contrario la forma creada también
permanecera agrupada y, por tanto,

no la podremos combinar con otras

formas.

Desactivaremos también el
modificador Ajustar a objetos para
tener una mayor libertad a la hora de
crear las formas ovaladas y situar los
circulos que dibujemos. Por ejemplo,
si este modificador esta activado, los
Ovalos casi redondos se convertiran
en circulos perfectos, lo cual en este
caso no nos interesa.

Ahora dibujaremos
una nube situandola
en la esquina superior
izquierda del
escenario.

Con la herramienta Ovalo seleccionada,
dibujamos cuatro 6valos en el escenario de
forma similar a como se muestra en el video.

Después, con la herramienta Seleccion (la
flecha superior de la barra de herramientas,
que también se puede activar pulsando la tecla
V), clicamos sobre alguno de los trazos negros.
Como podremos ver, quedara seleccionado un
tramo del trazo, ya que los 6valos se han
combinado para formar ahora un solo dibujo.
Eliminamos el trazo seleccionado pulsando la
tecla Supr.

Podemos eliminar el resto de los trazos de la
misma manera, es decir, seleccionando cada
tramo y borrandolo con la tecla Supr.

¥ @

Sin embargo, como todos los trazos
se encuentran unidos por algun
punto, unaforma mas rapida de
borrarlos es haciendo doble clic
sobre cualquier trazo, y con ello
quedaran seleccionados todos los
trazos que estén unidos. De esta
forma, al pulsar la tecla Supr se
borraran todos los trazos
seleccionados.
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Tutorial 1. Creacion de una ilustracion vectorial

Paso 6 de 14

Si observamos la linea de tiempo, podemos
ver que ahora el primer fotograma de la Capa 1
tiene un punto negro sobre un fondo gris, lo
que indica que nuestro dibujo ha quedado
incluido en este fotograma.

Las capas, ademas de definir el orden de
apilamiento de los distintos elementos que
tengamos en el escenario, también son una
buena forma de organizar y mantener
independientes las diferentes partes de una
ilustracion. Es por tanto muy recomendable
crear una capa diferente para cada elemento.

En primer lugar renombramos la capa actual
como nube haciendo doble clic sobre su
nombre. Para evitar modificar su contenido
accidentalmente, la bloqueamos haciendo clic
sobre el punto que hay bajo el candado.

Por ultimo, crearemos una nueva capa. Si
seleccionamos esta nueva capa, un pequefio
lapiz junto a su nombre indicara que se
encuentra activa.

LINEA DE TIEMPO EW
ang
O

Vacia

@] nube . o O
ueada ‘
4

5
k|

Mueva capa

Con datos I

Antes de continuar, guardad el
archivo con el nombre tutorial1.fla
seleccionando Archivo > Guardar.

Es conveniente que nos
acostumbremos a guardar el
archivo regularmente a medida que
vayamos avanzando con el tutorial.
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Tutorial 1. Creacion de una ilustracion vectorial

Paso 7 de 14

Vamos a dibujar un pajaro con las alas Una de las formas mas sencillas de Cuando acercamos el puntero k

extendidas, comenzando por el cuerpo. comenzar a dibujar es empezar dibujando a una forma con la herramienta
formas bésicas, como por ejemplo 6valos o Seleccion, el puntero cambia A )

En primer lugar vamos a asignar que no haya rectangulos, y modificando después esas para indicar el tipo de k

trazo (representado por un rectangulo blanco formas con la herramienta Seleccion. modificacién que se puede @

con una franja roja) y un color de relleno Vamos a dibujar el pajaro de esta forma. realizar en la linea o el relleno:

negro. si aparece unaesquina podremos

modificar un extremo, si aparece
Esta vez cambiaremos los colores en la propia una curva podremos ajustar una
barra de herramientas. El resultado es el curva, y si aparece una cruz
mismo que si lo hacemos en el inspector de podremos desplazar el objeto.
propiedades.
Siempre que queramos hacer una

de estas modificaciones tendremos

que clicar cuando el puntero adopte

la forma que busquemos y arrastrar

hasta el lugar deseado.
Para crear el cuerpo del pajaro,

e 50 cof o[~

dibujaremos una forma ovalada con la En este caso, situandonos en el
herramienta Ovalo. Después borde del 6valo, sdlo aparecia la
modificaremos el évalo con la herramienta forma curvada, ya que al tratarse de
l_,.—\ Seleccién (V) hasta conseguir una forma una forma ovalada no hay ninguna
by [ ]

acampanada similar a la del video. esquina.
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Tutorial 1. Creacion de una ilustracion vectorial

Paso 8 de 14

De forma similar a como hicimos en el paso 6,
llamaremos cuerpo a la capa actual, la
bloquearemos, y crearemos una nueva capa
llamada alas.

] cuerpo « i
] nube « @

Para dibujar el ala utilizaremos la herramienta
Rectangulo, y posteriormente modificaremos

la forma creada con la herramienta Seleccion.

zala: | Estandar | v | LJ SUQerencias | A
[ Herramienta Rectangula (R)

® () HerramientgSost=sod
]j Herramientw simple (R)
=* Herramienta Ovalo simple (O}
) Herramienta PolyStar

4
P
I \;?‘

;n-.—. In nn
fi = —
ety & L]

&, B

Como podemos ver en el video, en este caso si que podemos modificar tanto esquinas como
curvas. La forma del puntero ayuda a encontrar las diferentes curvas y esquinas incluso en el
area en la que se superponen ambas formas negras (alas y cuerpo).

Por ahora nos interesa que el ala se muestre totalmente extendida aunque quede menos
realista. Mas adelante, en los tutoriales de animacién, la doblaremos y moveremos
convenientemente.

El ala izquierda la haremos a partir de una copia del ala derecha.

Normalmente, cuando vayamos a reutilizar un objeto, lo mas adecuado es convertirlo
previamente en simbolo. Sin embargo, para este primer tutorial vamos a copiar y pegar el ala
directamente, sin convertirla en simbolo. El uso de los simbolos lo estudiaremos en el
préximo tutorial.
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Tutorial 1. Creacion de una ilustracion vectorial

Paso 9 de 14

Clicamos sobre el ala con el botén derecho del
ratdn y seleccionamos Copiar del menu contextual.

Después, saobre algun lugar vacio del escenario,
clicamos de nuevo con el botén derecho del raton
y seleccionamos Pegar.

Con la copia del ala seleccionada, seleccionamos
Modificar > Transformar > Voltear
horizontalmente.

Clicamos sobre el ala y la arrastramos hasta una
posicion aproximada a su ubicacién final. En el
siguiente paso, con ayuda del panel Alinear, la
colocaremos en su posicion definitiva.

fdicion  Ver Insertar Modificar Texto Comandos Control Depurar  Ventana  Awt
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Tutorial 1. Creacion de una ilustracion vectorial

Paso 10 de 14

)epurar  Ventana  Ayuda |

ALINEAR

Alinear:
B & =l
Distribuir: escena
- O

=== M wwid O

Coincidir tamafio: Espacio;

= 1=l
= 0T &=

m° @ Bo

En

=0 |
= b

Abrimos el panel Alinear seleccionando
Ventana > Alinear.

En Flash podemos colocar los paneles en el
lugar que nos resulte mas comodo, pudiendo
personalizar de esta forma nuestro espacio de
trabajo segun nuestras necesidades.

En el video se muestran algunas de las
opciones de visualizacion que tienen todos los
paneles, tales como desplazarse y minimizarse
de varias maneras.

También es posible agrupar los paneles junto
con otras areas del espacio de trabajo. Si en
cualquier momento queremos volver al espacio
de trabajo por defecto, seleccionaremos
Restaurar en el desplegable del espacio de
trabajo.

Animadar

Clasico
Depurar
Disefiador
Desarrollador

v Concepkos basicos

Restaurar 'Conceptos basicos' h

Muewo espacio de trabajo. ..
Administrar espacios de trabajo...

Si no disponemos de mucho espacio
para trabajar, lo mas comodo sera abrir
los paneles a medida que los vayamos
necesitando, reubicarlos en un lugar que
nos resulte cémodo, y cerrarlos tras su
uso.
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Tutorial 1. Creacion de una ilustracion vectorial

Paso 11 de 14

Volviendo a nuestro pajaro, vamos en primer
lugar a alinear las alas con ayuda del panel
Alinear.

Lo primero que debemos comprobar es que la
casilla En escena esté desactivada, ya que de
lo contrario los elementos no se alinearan entre
si, sino respecto al escenario.

Seleccionamos las dos alas haciendo clic
sobre ellas con la herramienta Seleccioén.
Para hacer una seleccion multiple deberemos
mantener pulsada la tecla Mayusculas.

Con ambas alas seleccionadas hacemos clic
en Alinear borde superior.

Desbloqueamos la capa del cuerpo del pajaro
para poder seleccionarlo, y con los tres
elementos seleccionados (el cuerpo y las alas)
hacemos clic en Distribuir horizontalmente
respecto al centro.

ALINEAR

Alinear:

4

B =& m° @ Do
Distribuir: escena
=== b oeedd O

Coincidir tamario: Espacio:
= 0T 8 =2 b

&, @

Para una mejor organizacion de los
elementos de una pelicula, podemos agrupar
las capas en carpetas.

Vamos a crear en la linea de tiempo una
nueva carpeta llamada pajaro que incluira las
capas de las alas y del cuerpo. Para ello,
después de crear la carpeta, arrastraremos
las capas a su interior.

Al bloquear la carpeta podemos
observar que se bloquean todas las
capas que contiene.

Después crearemos una nueva capa
para afnadir mas elementos al escenario.

LINEA DE TIEMPO [PEBY

2 a0

v 5 pajaro - 8 O

] ala ., a g

o) nube

- @08

D)

Recordad guardar regularmente vuestro
trabajo con Archivo > Guardar.






Guia de aprendizaje INICIO | CREDITOS

Flash CS4 TUTORIALES 1|2 |3 |4|5|6]7|8]9]10 1112

Tutorial 1. Creacion de una ilustracion vectorial

Paso 12 de 14

Vamos a hacer una pequefiaaproximacion a B

otras dos herramientas vectoriales de Flash,

. L. El modificador Enderezar convierte las lineas en
comenzando por la herramienta Lapiz.

rectas o en figuras geométricas comunes.

. . . - 4
Al activar el lapiz, veremos que en el inspector ﬁ
de Propiedades el relleno aparece

automaticamente con una franja roja que
significa que no hay relleno, ya que el lapiz sélo
puede dibujar trazos. Seleccionaremos un color

. El modificador Suavizar dibuja curvas suaves.
negro para el trazo, y un grosor de 3 pixeles.

=7 RELLENO ¥ TRAZDO

7 R @ [
Traza: LF ]

El modificador Tinta dibuja curvas a mano alzada,

. . . sin aplicar ninguna modificacion.
En la parte inferior de la barra de herramientas

apareceran los modificadores asociados a la

)

herramienta lapiz.

.7

® 9 Enderezar

Vamos a tratar de dibujar Una vez dibujada una forma, sea con estas o con otras herramientas, siempre

S Suavizar

2 Tinta

algunos pajaros con estos podra ser suavizada o enderezada clicando repetidamente en los modificadores

tres modificadores.

| A

Suavizar y Enderezar que apareceran al seleccionar una forma en el escenario.
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Tutorial 1. Creacion de una ilustracion vectorial

Paso 13 de 14

Por ultimo vamos a utilizar la herramienta (.

Pincel. G_

El dibujo realizado con el pincel queda
generalmente suavizado, por lo que es una buena
herramienta para hacer este tipo de dibujos.

En la parte inferior de la barra de herramientas
apareceran los modificadores asociados a la A diferencia del lapiz, el pincel pinta rellenos, y no

herramienta Pincel. trazos. Por tanto, el dibujo realizado con el pincel

puede ser modificado como un relleno.
Los dos modificadores inferiores se refieren al
tamano y la forma del pincel. Vamos a
seleccionar como forma del pincel una forma Si se tiene una tableta sensible a la presion o

ovalada vertical. apareceran dos nuevos modificadores, el f“.

modificador Presién y el modificador
Inclinacion. Si se activan estos modificadores
podremos variar la anchura y la inclinacién de
los trazos del pincel dependiendo de la presién

e inclinacién que ejerzamos con nuestro lapiz.

Los pajaros de estos dos ultimos pasos los hemos dibujado solamente para experimentar
con la herramienta lapiz y la herramienta pincel, pero el primer pajaro y la nube los
utilizaremos en posteriores tutoriales sobre animacioén, asi que es muy importante que
guardéis vuestro trabajo. Para ello selecciona Archivo > Guardar o Ctrl+S.

\\N1=HIiI-0
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Tutorial 1. Creacion de una ilustracion vectorial

Paso 14 de 14

Para complementar los conceptos desarrollados en este tutorial, se
recomienda hacer las siguientes actividades:

1. Dibujad otra nube y modifica después su forma con la
herramienta Seleccion.

2. Modificad también la forma de los pajaros que hemos creado con
el lapiz y con el pincel para comprender mejor las diferencias
entre estas dos herramientas.

3. Cread una forma nueva partiendo de un 6valo o de un rectangulo.
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Tutorial 2. Importacién de archivos externos

Paso 1 de 24

En este tutorial vamos a crear un paisaje que
utilizaremos en otros tutoriales. Por ello es
importante que guardemos el resultado.

Para crear este paisaje vamos a importar y
modificar archivos externos. Por un lado
importaremos un grafico vectorial creado con
Adobe lllustrator que contiene la hierbay los
arboles. Por otro lado trabajaremos con una
imagen importada de mapa de bits para crear la
luna.

Los graficos vectoriales representan la imagen
mediante lineas y curvas (vectores), mientras que
los mapas de bits estan formados por puntos
(pixeles). Por ello la forma de trabajar con ambos
tipos de formatos es diferente.

Para completar el paisaje utilizaremos la
herramienta pluma para crear la montana, y
trabajaremos con los degradados de color tanto
para el cielo como para la montafa.
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Paso 2 de 24

. m Edicion Ver Insertar Modificar Texto Comandos Control Depurar  Vent
En primer lugar importaremos el archivo vectorial

. MNuevo... Chrl+M
, . Sin il
arbol.ai que se encuentra en la carpeta tutorial2.

Abrir... Ctrl4+0
Para ello seleccionamos Archivo > Importar > B Buscaren Bridge Ctri+al+0
Importar a escenario. Abrir reciente 4
Cerrar Chrl+'
Cerrar todo Chrl+Al+w

Durante la importacion nos aseguramos de que la
Guardar Chrl+5

opcion de convertir capas en Capas de Flash
Guardar v compactar

esta seleccionada. Guardar como.., Chrl+Mayls+5

Guardar como plantilla...
Una vez importado, guardamos el archivo con el
. . Guardar toda
nombre tutorial2.fla. Para ello seleccionamos | t |

Archivo > Guardar (Ctrl+S).

Exportar » Importar a bibliokeca. ..
abrir biblioteca externa... Ctrl+Maydis+0
Importar video, ..

Es conveniente que nos acostumbremos a
Configuracién de publicacién... Ctrl+Maylds+F12

Vista previa de publicacion »
Publicar Mayls+F12

guardar el archivo regularmente a medida que

vayamos avanzando con el tutorial.

Informacion de archivo...
Compartir mi pantalla...

Configurar pagina...
Imprimir... Chrl+P

I, o
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LiNEA DE TIEMPO El archivo vectorial que hemos importado se puede editar Una vez ampliada la zona, N
directamente con las herramientas de Flash, ya que mantiene activaremos la herramienta 1
la informacion sobre trazos y formas del archivo original. Seleccion (la flecha superior

ol arball o ) de la barra de herramientas).
- - | M Vamos a modificar una curva del arbol )
5] arbaolz « « B
..._ Zoom 1 (el &rbol que se encuentramas a la
I Con la flecha nos acercamos a la

izquierda). Para facilitar la edicion,

. protuberancia del tronco, hasta
Las capas que tenia ampliaremos la zona que vamos a
- . - que la flecha muestra una
originalmente el archivo que modificar. ) o

) ] pequefia curva que indica que
hemos importado apareceran e
. . podemos hacer una modificacion
ahora enla linea de tiempo. Selecciona la herramienta Zoom de la ) _

de la curva del arbol. Clicamos y

barra de herramientas. En la parte

El orden de las capas determina _ inferior de la barra apareceran ahora | b
e | — . . igeramente esa protuberancia.
cOmo se superponen los S 4 aumentar los modificadores aumentar y reducir. g P

24— reducir

gl B

arrastramos hasta disminuir

)
r

elementos de la animacion. Las

capas inferiores se mostraran

mas al fondo en el escenario. En Con Aumentar seleccionado
este caso, la hierba se mostrara acercaremos la lupa a la parte
en primer plano, y el arbol 2 superior del tronco del arbol 1. g
. . . . . _J
estara por detras del arbol 1. Clicamos dos veces para ampliar

suficientemente esa zona.
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Paso 4 de 24

Clicamos con la herramienta Zoom > Reducir para visualizar todo el
escenario. En pasos posteriores vamos a cubrir de hierba la parte
inferior del escenario y vamos a posicionar los arboles en su
ubicacién definitiva. Lo primero que advertimos es que vamos a
necesitar duplicar la hierba. Para ello la convertiremos previamente
en simbolo.

Los simbolos son elementos que se almacenan en la Biblioteca y
que podemos reutilizar tantas veces como sea necesario,
optimizando de esta manera el tamaro del archivo. Podemos crear
tres tipo de simbolos:

-Grafico. Se utilizan principalmente para imagenes estaticas.
También permiten utilizar efectos de color.

-Botén. Para los simbolos que respondan a acciones interactivas.
Un clip de pelicula también puede responder a acciones interactivas,
pero la particularidad del boton es que posee una linea de tiempo
para mostrar cada estado del botdn (reposo, sobre, presionadoy
zona activa).

-Clip de pelicula. Son el tipo de simbolo mas adecuado para
simbolos que contienen animaciones. También permiten utilizar
herramientas 3D, filtros y mezclas, y se pueden controlar mediante
programacion, por lo que puede resultar de utilidad aunque no
contengan animaciones.

Para este paisaje vamos a crear un simbolo grafico para la hierbay
también para cada arbol, ya que, aunque no vayamos a duplicar los
arboles, les daremos un efecto de color en proximos pasos.

Para crear cada simbolo grafico en primer lugar tenemos que
seleccionar todos sus componentes. Una forma rapida de hacer esta
seleccion, aprovechando el hecho de que cada objeto se encuentra
en una capa diferente, es clicar sobre el fotograma que contiene
cada elemento.

Por ejemplo, seleccionamos el fotograma de la capa arbol2. Una vez
seleccionado, seleccionaremos Modificar > Convertir en simbolo o
pulsamos directamente F8. En la siguiente pantalla daremos el
nombre arbol2 al simbolo, y seleccionaremos tipo Grafico.
Repetimos el mismo proceso para el arbol 1 y para la hierba.

Convertir en simbolo E

Nombre: | arbol2

L } ) Registro: Egé

Cancelar

Tipo: | Grafico

Carpeta: Carpeta raiz de biblioteca

. Avanzado

A 0
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Ahora tendremos almacenados
en la Biblioteca los tres simbolos
que hemos creado en el paso
anterior. Si no vemos este panel,
seleccionamos Ventana >
Biblioteca. Si pulsamos en el
nombre de uno de ellos
podremos ver en el visor una
miniatura de su contenido. Si es
necesario, podemos ampliar la

zona del visor.

sieLioTeCA |

| tukarialz., fla | » ]

Cambia el
tamario del visor

T

Mornbre e

@ arbioll
24| arbaolz
|E| hierba

Vamos a modificar desde el inspector de Propiedades la
posiciény el tamafio del arbol 1 (el que esta situado a la
izquierda). Si no vemos este panel seleccionamos
Ventana > Propiedades.

En primer lugar seleccionamos el arbol en el escenario
pulsando sobre él con la herramienta Seleccién (la flecha
superior).

Cuando lo hayamos seleccionado, el panel Propiedades
indicara que tenemos seleccionada unainstancia del
simbolo grafico arbol1. Las modificaciones se realizaran
en la instancia del arbol que tenemos en el escenario,
pero el simbolo en la biblioteca se mantendra sin cambios.

A continuacion introducimos los valores que se ven en la
imagen. Situamos el arbol en las coordenadas X:300px e
Y:60px. Le damos una anchura (W) de 200px, y si tenemos
bloqueada la anchuray la altura, el valor de la altura
tomara el valor apropiado para que no se distorsione la
imagen.

PROPIEDADES

’@ | Grafico

v

Instancia de: arboll

— POSICION ¥ TAMAND

Inkercarmbiar, .. |

Blogquear
anchura y
altura
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Otra forma de realizar modificaciones es con la herramienta A Acercamos el cursor a la esquina inferior derecha del arbol para
Transformacion libre. Seleccionamos esta herramienta y escalar altura y anchura conjuntamente. Mantenemos pulsada la
después pulsamos sobre el arbol 2 en el escenario. tecla Mayusculas mientras escalamos para mantener la

proporcion del arbol.
Segun dénde acerquemos el cursor, veremos que adquiere

diferentes formas que nos indican qué tipo de transformacién 2 Una vez escalado, lo arrastramos hasta su posicion final, de forma
se aplicaria en cada caso. que quede similar a la imagen.
Escalar
altura r} Rotar
i-—-!I m
ir Sesgar Arbol 1
Escalar -
anchura
‘*’ Arrastrar )
‘ Arbol 2
" =" Escalar i
alturay
anchura
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Por ultimo, vamos a crear seis instancias del grafico
hierbay las vamos a modificar desde el panel
Transformar, al que accederemos desde Ventana >
Transformar.

Daremos a cada instancia valores de escalado
ligeramente diferentes, y algunas de las instancias las
reflejaremos horizontalmente para que las copias no se
vean exactamente iguales.

Posicionaremos las instancias en la parte inferior del
escenario, rebasando ligeramente los bordes del
mismo.

Ventana Ayuda |

TRANSFORMAR

- 2100% $ 2100% @@ g

O Rotacidn

Rota
Ao0.0°

Centro 3D
X 0.0

| CONCEPTOS BASICOS ~

| | tutorialzpasol1.fla

3 elementos

Mombre

i

[24] arboli
[24] arbolz

23] hierba

o>

&
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Vamos a modificar el simbolo grafico hierba, del cual hay seis
instancias en el escenario. Al modificar el simbolo original,
veremos que los cambios se aplicaran a todas las
instancias del simbolo.

Una forma de modificar un simbolo es haciendo doble clic
sobre su nombre en la Biblioteca. Esto nos abriria el simbolo
desde su propia linea de tiempo.

Otra forma de editar un simbolo, que es la que vamos a utilizar,
es haciendo doble clic sobre cualquiera de las instancias del
simbolo que se encuentran en el escenario. De esta forma,
podemos editar el simbolo sin perder de vista el contexto en el
que se encuentra. Los elementos que no forman parte del
simbolo apareceran con colores apagados y no se podran
modificar.

Cuando estemos editando un simbolo, el nombre del simbolo
aparecera enla barra de edicion, situada sobre el escenario.
Desde esta misma barra podremos volver a la escena principal
después de la edicion del simbolo.

;A 2

et

.r <

L L

Hacemos doble clic sobre una instancia del grafico hierba para
editar su simbolo original.

Bajamos la esquina superior de las hierbas mas altas. Veremos que
los cambios se aplicaran al resto de las instancias.

Volvemos a la escena principal clicando sobre Escena 1.




Guia de aprendizaje INICIO | CREDITOS

Flash CS4 TUTORIALES 1|2 |3 |4|5|6]7|8]9]10 1112

Tutorial 2. Importacién de archivos externos

Paso 9 de 24
LINEA DE TIEMPO m Q Vamos a dibujar la montafia con lineas rectas. Con la herramienta Pluma hacemos clic para ir
® a0 ] creando los puntos de ancla. Se iran creando segmentos rectilineos conectados por los vértices.
w hier - a8 my
d arbzm- am ! Dibujamos fuera de los limites del escenario sin preocuparnos, ya que lo que esté fuera del
§ arbol2 -4 nm ! escenario no aparecera en el archivo final. Para cerrar un trazado normalmente nos acercamos
. N al vértice inicial hasta que aparezca un pequefio circulo y clicamos. En este caso, como el lugar
. del cierre queda fuera del escenario, cruzaremos el Ultimo segmento para asegurarnos de que la
'Lr D a @ forma queda perfectamente cerrada.

Creamos una nueva capaa la

que llamaremos montana.

Movemos la capa hacia abajo para
que quede por detras de la hierba
y de los arboles.

Bloqueamos el resto de las capas
con el candado para evitar

modificarlas accidentalmente. ' ‘A \ : (1)

| : " i | ,
El lapiz indica qué capa es la que i) u - 'm "h
se encuentra activa
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€

Activamos la herramienta
Subseleccién. Cuando
pulsamos con esta
herramienta sobre un
trazado, nos apareceran
los puntos de ancla y los
tiradores de ese trazado.
Los tiradores permiten
determinar el angulo de la
curva comprendida entre
dos puntos de ancla.

La herramienta Subseleccién adoptara diferentes formas segun acerquemos el cursor a diferentes puntos
del trazado. Si la flecha muestra un pequefio cuadrado blanco estaremos ante un punto de ancla que
podremos desplazar. Si aparece un cuadrado negro podremos desplazar el trazado en su totalidad. Si el
puntero se convierte en una flecha negra podremos modificar los tiradores para ajustar la curva.

En nuestro caso la montafa esta formada, por ahora, por tramos rectos, por lo que sdlo aparecen los puntos
de ancla, pero no los tiradores. Con la herramienta Subseleccion vamos a desplazar los puntos de ancla
que habiamos creado en el paso anterior, y finalmente desplazaremos ligeramente todo el trazado.
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Ahora vamos a suavizar la forma de la montafa con
ayuda de la herramienta Convertir punto de ancla.
Esta herramienta se encuentra en el menu emergente
de la herramienta Pluma.

nbre . | Winculacién 1L
@ arl ® Q Herramienta Pluma (P)
@) arl & Herramient 0 de ancla (+) T _ ) .
- _ La herramienta Convertir punto de ancla convierte un punto de
AL Q Herramienta to de ancla (-) AN . o i .
esquina sin tiradores en un punto de linea curva con tiradores.
[\ Herramienta Convertir punto de ancla (C) a
|
L — ] = Para ello tenemos que pulsar y arrastrar sobre los puntos de ancla

creados anteriormente, hasta conseguir el tipo de curva deseada.

- "

*Ml‘umuum i\ U“l M

L-Lh

=
=
O
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Vamos a rellenar la montafa con un =
COLOR
color degradado. Un degradado es un

relleno multicolor, en el que hay un 7 IR Tipo: | Lineal b

. . Desbordamiento:
cambio gradual entre varios colores. M . ; 3
VA > [ RvA lineal

Abrimos el panel Color seleccionando

R:
Ventana > Color. Recordemos que i
v
podemos arrastrar el panel pulsando
. . A
sobre la barra gris oscuro superior del
Alfa: | 100% |% | #AAAAFF
panel.
|
] a
Seleccionamos un color de relleno Tipo:
Lineal. En la barra inferior apareceran
los colores extremos del degradado.
Clicamos dos veces sobre uno de los . \ e G
L

extremos para abrir la paleta de
muestras, y seleccionamos el color
#00FF66. El otro extremo lo vamos a
cambiar dando directamente nuevos
valores RVA (rojo, verde, azul)
directamente en el panel: R:1170, V:170
y A:255.

Activamos la herramienta Cubo de pintura.
Clicamos sobre el interior de la montana
para rellenarla con el degradado que
acabamos de crear.

Vamos a eliminar el trazado de la montafa y
a dejar sélo el relleno. Para ello activamos la
herramienta Seleccién desde la barra de
herramientas o pulsando la letra V.
Hacemos doble clic sobre el trazado de la
montafia para seleccionarlo por completo, y
pulsamos Supr para eliminar el trazado.
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Ahora utilizaremos la herramienta Transformaciéon de degradado
para reorientar el degradado de la montafa, de tal forma que el
color azulado quede en la parte superior y el verde en la inferior.

Esta herramienta se encuentra agrupada junto con la herramienta
de Transformacion libre, por lo que debemos mantener pulsada la
herramienta de Transformacion libre, y seleccionar
Transformacién de degradado en el menu emergente.

a
= R} Herramienta Trans‘ '. e (9]
- ) —
i Herramienta Transformacion de degradado (F) k)‘
F T J
bre. | Winculacion |F ;-_‘)

Una vez seleccionada esta herramienta, pulsaremos sobre el relleno degradado de la montana. El primer paso sera rotar el degradado, de tal
forma que el color mas azulado quede en la parte superior.

Por ultimo estrecharemos el area en la que se aplica el degradado, de tal forma que las dos lineas paralelas de delimitacién queden dentro de la
montafia. Estas lineas son las que limitan el area en la que se produce la transicion entre un color y otro. La parte del relleno que queda fuera de
esas dos lineas paralelas tendran el color puro del extremo que les corresponda.
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LiNEA DE TIEMPO |EDTTORBERIGH Creamos una nueva capa a la que llamaremos
@ @ Ol I cielo de la misma forma que creamos la capa para H
l hierba « @ M, ' la montafia en el paso 9 de este tutorial. 2/ Tipo: | Radial b
] arball - 8 | .; Arrastramos la capa a la parte inferior, ya que Y DHM
u arb':'lzu - @ W, debe quedar por detras de todos los demas - - - : ¢
N roreae - 8 B elementos del paisaje. Bloqueamos el resto de las a ﬂ? LIRvA fineal
capas y la seleccionamos para que sea la capa Ri| 102 |v ' 4
activa. |
A 255 |v I

Para el cielo dibujaremos un rectangulo sin linea de trazo (sin perfil) y con un relleno Alfa:| 100% v FBEREE

degradado, aunque en este caso sera un degradado radial. Para ello utilizaremos de nuevo a
el panel Color (Ventana > Color). Para el trazo seleccionaremos Tipo: Ninguno o bien la
franja roja que indica que no hay color. Para el relleno seleccionamos Tipo: Radial, y damos

a un extremo el valor #FF6600 y al otro extremos el valor #6699FF.

T Activamos la herramienta Rectangulo
y trazaremos un rectangulo que sera el
cielo, raspasando de nuevo los limites
del escenario por arriba y por ambos
lados, y de tal forma que la parte

"{ inferior quede por detras de las

&

montafas, sin ver su limite.
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COLOR

fe ) [/,} Tipo: Radl-a_l—m_'l

y Desbordamiento:

L T

0% CIRvA lineal
R Z_EV r Lo
R ;
=l

ﬁa:mv

®,

Vamos a hacer cambios en el degradado del cielo. Con la herramienta Seleccion (V) seleccionamos el cielo para poder ir visualizando los

cambios a medida que los hagamos. Desplazamos el cursor azul hacia el naranja para hacer mas pequefio el circulo que representara al sol.
También desplazamos ligeramente el color naranja hacia el centro. Clicamos en la barra de degradado para crear un nuevo color. Nos aparecera
el mismo azul que teniamos, y lo oscureceremos ligeramente. Por ultimo, con la herramienta Transformacion de degradado desplazaremos el
centro del degradado hasta situarlo tras la montafa.
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En contraste con el cielo, vemos que el
resto de los elementos del paisaje tienen
colores demasiado luminosos, por lo
que vamos a oscurecerlos.

Primero, al igual que hicimos en el paso
4 de este tutorial, vamos a convertir a la
montafia en un simbolo grafico.
Desbloqueamos la capa montafa y
bloqueamos el resto de las capas.
Seleccionamos la montana en el
escenario o bien el fotograma en la linea
de tiempo. Pulsamos F8 o Modificar >
Convertir en simbolo, seleccionamos
Tipo: Grafico y le damos el nombre

montana.
LiNEA DE TIEMPO |JEDTTORIBERIE
= @ 0

=l hierba - @& O
=] arboll « @ |
=l arbaolz « @ B
= montafia & +
] cielo - @& |

Con la instancia de la montafia seleccionada en el escenario, le asignamos en el inspector de

Propiedades un efecto de color de estilo Brillo, con un valor de -60. De esta forma

oscureceremos el simbolo sin necesidad de variar los colores originales. Podemos probar varios

valores de brillo hasta que encontremos un color que nos guste.

Repetimos el mismo proceso con los arbolesy
con la hierba. Para ello tendremos que ir
desbloqueando cada capa, seleccionando todas
las instancias, y asignandoles en efectos de color
el mismo brillo negativo.

También podemos desbloquear al mismo tiempo
las capas de los arboles y de la hierba, y abarcar
todos los elementos con la herramienta
Seleccion, y después aplicar el efecto de Brillo,
que afectaria a todos los elementos
seleccionados.

Esto no funcionaria si tenemos también
seleccionado el cielo, ya que al no ser un
simbolo no admite este efecto. Por ello, es
importante mantener bloqueada la capa que
contiene el cielo.

PROPIEDADES [JEIBIROTECE

Instancia de: montafia

<> POSICION ¥ TAMAND

=2

=7 EFECTO DE COLOR

i

| Grafico

v

| Intercambiar... |

Estilo:

Brillo:

OR

Brilla

=L

&
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Antes de afiadir la luna, que sera el ultimo elemento del paisaje,
vamos a hacer un marco de referencia para saber donde estan los
limites del escenario, ya que ahora aparecen cubiertos por el cielo y
las montanas.

Al igual que como hemos visto en otros pasos, creamos una nueva

capa llamada marco, y la situamos esta vez y
W i3

por encima de todas las demas. Bloqueamos Afiadir guia de movimier]

el resto de capas y nos aseguramos de que la )
Mascara

capa marco esta activa (muestra un pequefio Mostrar mascara

lapiz).
Insertar carpeta

Eliminar carpeta
Expandir carpeta
Conkraer carpeta

Después convertimos esa capa en guia, lo
que significa que nos puede ayudar como

guia visual, pero no aparecera en el Expandir todas las carps

Contraer bodas las carpy

LiNEA DE T

Archivo que se publique. Para ello

clicamos con el botén derecho del

Propiedades. ..

ratdén sobre el nombre de la capa, y

seleccionamos Guia. A la izquierda hierba am
. arboll
del nombre de la capa aparecera un a -4 @
o L ] arbolz « @ B
pequefioicono para indicar que esa o montafia am
L]
capa ahora es una guia. o] cislo .8 m

Seleccionamos la herramienta Rectangulo, trazo rojo y sin color de
relleno, y trazamos un rectangulo en el escenario, sin preocuparnos
de su tamafio ni ubicacion. Una vez dibujado, lo seleccionamosy le
damos en el inspector de Propiedades los siguientes valores:

X:0- Y:0 para que se posicione en el extremo superior izquierdo del
escenario, y W:550 - H:400, que son las medidas del escenario.

También podria llegarse al mismo resultado con el panel Alinear
(Ventana > Alinear), alineandolo a la escena tal y como se ve en
este video.

ALINEAR

Alinear:
&= & P 5 @o Bo
Distribuir:

== = b o dd
Coincidir tamario: Espacio:
20T 8 =S db
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Tutorial 2. Importacién de archivos externos

Paso 18 de 24

LINEA DE TIEMPO Creamos una nueva capa &, marco »>ano Ocultamos todas las capas
®amn llamada luna, que situaremos 4l hierha xXamg excepto la de la luna
% marco . a | entre la montania y el cielo. d arED:l § a m marcando los puntos que se
- ] arbolz |
W hierba + @ 0 - encuentran al lado de los
boli . ] montaria * am|m
A afb°|2| b am Importamos el archivo de mapa candados.
Y arbolz -am de bits luna_llena.jpg que se 3 cilo X a O
w) montafia «+ 8 | ) | a tutorial 2
. encuentra en la carpeta tutorial 2.
P
o cielo .8 O Para ello seleccionamos Archivo
e b g > Importar > Importar a Texto Comandos  Control
,. -~ escenario. Documenta. .. k4]
Conwvertit en simbolo,.. FS
Separar Ckrl+E
Mapa de bits k
Simbolo »
Farma L4
Combinar objetos »

leccionamos Mostrar n . .
iastrar todo 2 Seleccionamos Mostrar todo e ien o b .
- la barra de edicién, para mostrar
Ajustar a venkana ’ C . . . .
on la imagen de la luna seleccionada, elegimos Modificar >

Mostrar Fotograma la luna completamente y 9 _ 9

. . . Separar, o bien pulsamos sobre ella con el botén derecho del ratén
a5, ocupando toda el area disponible. ]
50%, y marcamos Separar en el menu contextual.
100%,
200%
400%; Pulsamos en cualquier lugar del area del escenario pero fuera de la
BO0% ) )

imagen para deseleccionarla.
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Tutorial 2. Importacién de archivos externos

Paso 19 de 24

Cuando separamos un mapa de bits, los pixeles de la imagen se
convierten en areas que se pueden seleccionar y modificar por
separado. Por lo tanto, ahora podemos editar la imagen de la luna.

% Seleccionamos la herramienta Lazo, y en la parte

5 . inferior de la barra de heramientas apareceran los
modificadores asociados a esta herramienta.

é Seleccionamos en primer lugar Propiedades de

varita magica.

3

Configuracion de varita magica |E|
Suavizada: |Nn:|rn'|al v | [ Cancelar ]

El umbral se refiere a la diferencia de color entre pixeles
adyacentes, y el suavizado se refiere al nivel de detalle de los
bordes de la seleccion. Dejamos un valor de umbral de 30 y
suavizado nomal y pulsamos Aceptar.

Seleccionamos la herramienta Varita magica, y con ella
vamos marcando las cuatro grandes areas negras de la
imagen. Después de cada seleccion, pulsamos Supr para
borrar esas areas.
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Tutorial 2. Importacién de archivos externos

Paso 20 de 24

Aunque ya casi tenemos la luna sin el fondo, vemos que
nos han quedado pequenas lineas que tenemos que
eliminar. Para ello vamos a dividir la imagen con la ayuda
de la herramienta Linea.

Dibujamos dos lineas de corte para separar las pequefias
franjas negras que han quedadojunto a la luna.

Después, con la herramienta Seleccion, vamos marcando
todas las areas externas a la luna y las borramos con la
tecla Supr.

Por ultimo, borramos también las propias lineas que
hemos utilizado para efectuar los cortes en la imagen. Para
seleccionar completamente un trazo que esta dividido en
segmentos, la forma mas rapida es haciendo doble clic
sobre el trazo. En este caso, las lineas rojas se habian
dividido en segmentos al entrar en contacto con parte del
dibujo de la luna, por ello hacemos doble clic para
seleccionarlas.
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Tutorial 2. Importacién de archivos externos

Paso 21 de 24

Ahora que ya tenemos la luna totalmente separada del fondo, la % @ TR r— Cambiamos el grado de aumento del
seleccionamos y en el panel Propiedades, en posicién y tamafio, Ailetar a ventana escenario seleccionando Mostrar
le damos los valores X: 80, Y: 60, W: 60 y H:60. Mostrar Fatograma » fotograma en la barra de edicion.
Mastrar tado
5%
— POSICION ¥ TAMARD S0%:
100%:
X 80,0 ¥ 60.0 200%
400%,
S00%:
=) Whoel,0 H: &0.0
Ahora tendremos un paisaje similar al de esta imagen. En los préximos
pasos modificaremos la luna llena dejando s6lo una pequefa porcion de
luna creciente, ya que es el aspecto que muestra cuando se ve cerca del
horizonte al atardecer. Por ultimo le daremos un toque de luz utilizando un
Hacemos visibles las capas que teniamos ocultas. efecto de color avanzado.
s & 0df
%, marco « @& B
) hierba « @ O
a arbaol P « & .
al arbolb N |
) montafia « A 3
=1_ciglo « 80

Sy o0 0
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Tutorial 2. Importacién de archivos externos

Paso 22 de 24

remo; S
Inién; A

TONES Dy

€ D

® [ | Herramienta Recténgulo (R)
() Herramienta Ovalo (0)
Ij, Herramwguln simple (R)
=2 Herramienta Ovalo simple (O)
D Herramienta PolyStar

7
[]
&

]

=7

1 . 1

En la misma capa que la luna, dibujaremos cerca de ella

un pequefio circulo con la herramienta Ovalo, con trazo rojo
y sin relleno. Para que la forma sea circular y no ovalada,
mantendremos pulsada la tecla Mayusculas mientras lo

dibujamos.

Seleccionamos este circulo, y en el inspector de Propiedades le
damos un valor de altura y anchura de 60, que es el mismo tamafio

que tiene la luna.

Arrastramos el circulo hasta cruzarlo con la imagen de la luna, de fal
forma que a la derecha de la imagen quede el pequefio gajo que

queremos mostrar.

Una vez posicionado el circulo, seleccionamos y borramos con Supr

la parte de la luna que queremos eliminar.

Por ultimo eliminamos el propio circulo que hemos utilizado para

cortar la imagen.
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Tutorial 2. Importacién de archivos externos

Paso 23 de 24

Por ultimo aplicaremos efectos de color a la luna, con lo que, como Instancia de: luna (Intercambiar... |
hemos hecho en pasos anteriores, convertimos la imagen de la luna " .
<7 POSICION ¥ TAMANOD
en un simbolo grafico.
X: 87.5 Y: 63.4
& Wi 52.5 H: 36.6
<7 EFECTO DE COLOR| \
Estilo: | Avanzadas | v |
Alfa: 100% xA + a
Rojo: 100% xR + 150,
Verde: 100% xG + 150,
Conwertir en simbolo (X ] Azd: 100% xB + 75
;| lung flll' | ©
Mombre | | | L Aceptar J SJ» . )
Tipo: | Gréfico v Registro:
Carpeta: Carpeta raiz de biblioteca Para iluminar la imagen, seleccionamos en el inspector

de Propiedades un efecto de color Estilo: Avanzadas.

fvanzada

Asignamos un valor de desplazamiento del rojo de 150,
desplazamiento del verde de 150, y 75 en el
desplazamiento del azul.

iNo olvidéis guardar vuestro trabajo!
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Tutorial 2. Importacién de archivos externos

Paso 24 de 24

2

Para complementar los conceptos desarrollados en este tutorial, se
recomienda hacer las siguientes actividades:

1. Colocad otra instancia de uno de los arboles en el escenario, y
cambiad su tamafo y posicion.

2. Modificad la forma de la montaia con la herramienta
Subseleccion.

3. Experimentad con diferentes degradados para el cielo y para la
montana, asi como con el efecto de Brillo, para simular
diferentes horas del dia.
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Tutorial 3. Creacion de un logotipo textual

Paso 1 de 13

En este tutorial vamos a crear un En el primer desplegable que aparece en el inspector de

logotipo basado en un texto al que Propiedades seleccionamos Texto estatico. Los otros tipos de texto
aplicaremos algunos efectos utilizando (texto dinamico e introduccion de texto) los veremos en los tutoriales
filtros y mezclas. de programacion.

En el campo Familia seleccionaremos Eccentric Std. Para ello

Para comenzar seleccionaremos la herramienta Texto. El podemos buscar la fuente en el desplegable o escribir directamente

inspector de Propiedades mostrara los diferentes atributos de esta las primeras letras de su nombre. Si no disponemos de esta fuente

. o . . odemos elegir cualquier otra. Después le asignaremos un tamano
herramienta. Modificaremos algunos atributos del bloque Caracter. P 9 q P 9

de 100 pt y un color azul oscuro (#003366).

PROPIECADES

Herramienta Texto k < CARACTER e
| Texto estético || R R £ antric Std = Q
, K L

== CARACTER Estilo: v
Fanilia: |E|:n:entri|: Std | b ] g Tamafio: |'EE"
Estilo: | [~] Color: N
Tamafio: 100,0pt Espaciada entre . 1,0 Suavizado; | Suavizado para legibilidad | O,
Color: [l ™ aiuste automético @ ] E | T, <
Suavizado: | Suavizado para legibiidad | w ] = _/‘
&« |5 > |& L,.@ " L
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Tutorial 3. Creacion de un logotipo textual

Paso 2 de 13
Con la herramienta Texto configurada, clicamos con ella en el Para poder editar el logo con mayor comodidad, acercaremos el
escenario, y tecleamos la palabra logo. escenario, seleccionando unzoom del 200%.
[
&)
Il 00 v
Ajustar a ventana
Mostrar Fotograma
" - L_ ._ i todo
S50%
100%
. 400%
800%
La palabra se mostrara con los atributos que hemos seleccionado en Si el escenario no ha quedado bien posicionado para trabajar
el inspector de Propiedades. después de hacer el zoom, podemos desplazarlo con la

herramienta Mano.
También seria posible cambiar estos atributos después de haber

7z

creado el texto. Para ello seleccionamos el campo de texto que se
encuentra en el escenario y realizamos las modificaciones que
queramos en el inspector de Propiedades.
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Tutorial 3. Creacion de un logotipo textual

Paso 3 de 13

El siguiente paso va a ser modificar la letra g. Para ello debemos
convertir previamente el texto en un grafico editable.

Seleccionamos el campo de texto en el escenario y seleccionamos
Modificar > Separar, o bien clicamos sobre el texto con el botén
derecho del ratén y seleccionamos Separar en el menu contextual.

Cuando separamos un texto se crea un campo de texto por cada
caracter. En este punto podriamos por ejemplo cambiar una letra por
otra, elegir unafuente diferente para alguna letra individual,
posicionar cada letra en diferentes lugares, animar caracteres
individuales, etc. Cada caracter se encontrara por tanto en un campo
de texto independiente.

Si lo que queremos es manipular la forma de una letra, deberemos
volver a separar ese campo de texto. En este caso, como s6lo vamos
a manipular la forma de la letra g, s6lo separaremos de nuevo esta
letra, manteniéndose el resto como caracteres individuales. Para ello
seleccionamos la letra g y después Modificar > Separar.

rtar | Modificar | Texto Comandos C

Documentao., .. Chrl42

Convertir en simbala,., F&
Separar Ctrl+B

Mapa 3
Simbolo

Forma

Combinar objetas

Linea de tiempo

Transformar

L_,._*m °
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Tutorial 3. Creacién de un logotipo textual

Paso 4 de 13

Vamos a cambiar un pequefio detalle de la letra g. Con la
herramienta Seleccién arrastramos una esquina para modificar su
posicién, tal y como se muestra en el video.

8. .

El paso siguiente va a ser duplicar los campos de texto que
contienen la letra 0. Para que la distancia entre las letras duplicadas
sea la misma que entre las letras originales, copiaremos y
pegaremos ambos campos al mismo tiempo.

Para ello seleccionamos uno de ellos, y con la tecla Mayusculas
pulsada, seleccionamos el otro. Hacemos clic con el botén derecho
del ratén y seleccionamos Copiar del menu contextual. Después, en
cualquier punto del escenario, hacemos clic de nuevo con el boton
derecho del raton y seleccionamos Pegar.

Ahora tendremos seleccionados en el escenario los dos campos que
hemos pegado.

Tamafio: SULUPE  En el inspector de Propiedades asignamos un

tamano de 50 pt a estos campos de texto. Esto
no hubiera sido posible con la letra g, ya que al separarla de nuevo
ya no es un campo de texto.

Por ultimo, con ambos campos aun seleccionados, arrastramos
estas copias hasta situarlas dentro de las letras u originales. Para
afinar mejor la posicion podemos ayudarnos de las flechas del
teclado.

\1a
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Tutorial 3. Creacion de un logotipo textual

Paso 5 de 13

Ahora que ya hemos realizado la parte superior dellogo, nos queda
hacer el reflejo de la parte inferior. Para crear este reflejo utilizaremos
una copia del logo que ya hemos creado, y a esta copia le
afiadiremos efectos especiales utilizando filtros y mezclas.

Para poder afiadir estos efectos necesitamos crear un clip de
pelicula. Utilizar un clip de pelicula tendra también la ventaja de que
si decidimos cambiar el logo original, su reflejo también se vera
modificado, ya que sera una instancia del mismo clip de pelicula.

Convertir en simbolo

Nombre: | logo Aceptar

V(T Clip de pelicula 3 Registra: EEE Cancelar

Carpeta: Carpeta raiz de biblioteca

Avanzado

2
:
&

Seleccionamos el logo abarcandolo con la herramienta Seleccién o
bien clicando sobre el fotograma que lo contiene en la linea de
tiempo.

Después seleccionamos F8 o Modificar > Convertir en simbolo, y
le damos el nombre logo. Como Tipo seleccionamos Clip de
pelicula.

Damos el nombre de superior a la capa actual y creamos una nueva
capa a la que llamamos reflejo. Situamos esta nueva capa por
debajo de la capa superiory la seleccionamos para que sea la capa
activa.

LiNEA DE TIEMPO m

= @ 0|
7] superior « « [] “f‘
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Tutorial 3. Creacién de un logotipo textual PASOS 12 (3| 4(5(6|7(8]9|10 111213

Paso 6 de 13

Con la capa reflejo activa, arrastramos desde la rar Ventana  Ayuda | | CONCEPTOS BASICOS v | (O
biblioteca al escenario una instancia del clip de

pelicula logo. F ‘
| logopasoS.fla

Seleccionamos Ventana > Alinear. Nos aseguramos

de que el botdn En escena no esté seleccionado.
. . . 1 elernento
Seleccionamos la instancia del logo que se encuentra I t |
: Mombre
en la capa superior. Recordemos que para hacer una .‘E~_| & &8
e Oc #o Ho

e HL_H |
seleccién multiple tenemos que tener la tecla T Distribuir: Enscena L) loge

Mayusculas pulsada, y las capas donde se === B Ead | X
encuentran los elementos que vamos a seleccionar no Coincidir tamario: Espacio:

ol 00 @ =2 gl
deben estar bloqueadas. — E = Bo

En el panel Alinear seleccionamos Alinear borde

izquierdo. .
—
L ‘I ]

&)
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Tutorial 3. Creacion de un logotipo textual

Paso 7 de 13

Seleccionamos la instancia del logo correspondiente al reflejo
con la herramienta Transformacién libre y reducimos
ligeramente su altura.

Seleccionamos Modificar > Transformar > Voltear verticalmente.

Ajustamos la posicion vertical del reflejo con la ayuda de las flechas
arriba y abajo del teclado. Podemos mantener una flecha pulsada
para avanzar rapidamente, y después podemos ajustar la posiciéon
con pequenas pulsaciones de la flecha.

Subimos la instancia del reflejo hasta eliminar el espacio entre la
base de la letra / y su reflejo.

Modificar Texto Comandos

Control  Depurar  Ventana Ayuda |
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Tutorial 3. Creacién de un logotipo textual

Paso 8 de 13

Vamos a afadir un filtro a la instancia del reflejo. Los filtros se pueden afiadir a campos de
texto, botones y clips de pelicula. Si el texto no lo hubiéramos separado, podriamos también
haber afiadido un filtro sin necesidad de convertirlo previamente en clip de pelicula.

= MOSTRAR
Mezcla: | Estandar | »

(J En caché como mapa de bits

Seleccionamos la instancia del reflejo en el escenario,

=~ FILTROS

Propiedad | alor |

v Davinado Seleccionamos Anadir filtro en el area de Filtros del inspector de Propiedades. Se abrira
Desenfogque b, = un menu desplegable que mostrara los filtros disponibles. Vamos a afiadir un filtro de tipo
Desenfogque 5 px = lluminado.
Intensidad 200 %
Calidad Alta lv] Vamos a efectuar algunos cambios en los atributos de este filtro. Para comenzar vamos a
el ] asignar unaintensidad del 200%. Seleccionamos calidad alta. Modificamos el color
Extractor 1

0 seleccionando el mismo color que tenia el logo (#003366). Por ultimo, marcamos la casilla
Extractor para mostrar solamente el iluminado.

Ilurninado inkerior
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Tutorial 3. Creacion de un logotipo textual

Paso 9 de 13

Para dibujar el rectangulo donde parece apoyarse el logo creamos

una nueva capa, a la que llamaremos base, y la situamos por debajo
de las otras dos capas.

LiINEA DE TIEMPO JE MO
® a Of
] superior « o« [
=l reflejo « o« [0

Abrimos el panel Color (Ventana > Color). Eliminamos el trazo y
para el relleno seleccionamos un degradado lineal con un extremo
con el color azul que estamos utilizando en este tutorial (#003366) y
con ofro extremo transparente (alfa 0). De esta forma el color azul se
ira transparentando progresivamente.

COLOR

/) Tipo:  Lineal v ‘
Desbordamiento:

> K I
%A% [ Rva lineal

R: 255 |w 1
v 255 |v
Al 255 |w

Alfa: 0%  |v | #FFFFFF

|
[

|

—
N

by o
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Tutorial 3. Creacion de un logotipo textual

Paso 10 de 13

Dibujamos en la capa base un pequefio rectangulo con la herramienta
Rectangulo, que aparecera con las opciones de color que habiamos
seleccionado en el paso anterior.

(Y Con la herramienta Transformacién de degradado modificamos

el degradado lineal, de tal forma que el color azul quede arriba 'y

@ el color transparente abajo. También cambiaremos la altura del
=

degradado para que coincida con la del rectangulo.

[N Después, con la herramienta Transformacion libre situamos el
rectangulo y le damos las proporciones adecuadas.

¢

Recordad que ambas herramientas se encuentran agrupadas en el mismo
lugar de la barra de herramientas. Si tenéis alguna duda sobre su uso
repasad el tutorial anterior.
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Tutorial 3. Creacion de un logotipo textual

Paso 11 de 13

Para finalizar el logo, vamos a crear una imagen compuesta entre el reflejo y el rectangulo de

= MOSTRAR
la base.
Mezcla: | Estandar | |
v Estandar . . . .
Seleccionamos en el escenario la imagen reflejada del logo. Podemos bloquear las otras
<> FILTROS Capa capas para asegurarnos de que estamos seleccionando el reflejo.
Propiedad Qscurecer
v Iuminade  Multiplicar En el inspector de Propiedades, en el area Mostrar, seleccionamos Mezcla > Superponer.
Dese Sclapan
Dese| pa 3
: Superponer
Calid.
Luz fuerte
Color
Extra Afiadir
Tlurnir i
Diferencia
Invertido
Alfa
Suprimir

LI} °





Guia de aprendizaje INICIO | CREDITOS

Flash CS4 TUTORIALES 1|2 |3 |4|5|6]|7|8|9]10]11] 12

Tutorial 3. Creacién de un logotipo textual

Paso 12 de 13

=» PROPIEDADES Vamos a cambiar el tamafio del escenario, ya que nos ha quedado demasiado grande en

FPS: 24,00

comparacién con el logotipo. Seleccionamos un lugar vacio del escenario para que el inspector
de Propiedades nos muestre la informacién sobre nuestra pelicula. Pulsamos sobre el botdn

Tamafio! 550 % 400 . - .
Amans . s Editar que se encuentra al lado del tamano del archivo.

Escenario: |:|

En el panel de Propiedades del documento seleccionamos Coincidir: Contenido. De esta
forma el documento adaptara automaticamente su tamano al de nuestro logo.

Propiedades del documento
Dimensiones: | 165.55 px | (anchura) x 17001 p | (altura)

Ajustar angulo de perspectiva 30 para conservar proveccion acktual del escenario

Coincidir: () Impresora Dntenidn () Predeterminada

Color de Fonda:

Yelocidad de

Fokagramas: fps

Unidades de regla: | Fixeles L |

Transformar en predeterminado ] Arcepkar ][ Cancelar

Guarda el archivo como tutorial3.fla. Segun el uso que le quisiéramos dar al logotipo, podriamos por ejemplo guardar su imagen seleccionando
Archivo > Exportar > Exportar imagen, y en Tipo seleccionar PNG.
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Tutorial 3. Creacion de un logotipo textual

Paso 13 de 13

Para complementar los conceptos desarrollados en este tutorial, se
recomienda hacer las siguientes actividades:

1. Haced alguna otra modificacion en las letras del simbolo original
del logotipo, y observad como ese cambio se aplica tanto al
logotipo como a su reflejo.

2. Experimentad con diferentes tipos de filtros y de valores.

3. Probad los efectos de los diferentes tipos de mezclas.
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Tutorial 4. Animacion del logotipo

Paso 1 de 13

Para introducirnos en el campo de las animaciones, vamos a
comenzar realizando una sencilla animacion partiendo del logotipo
que hemos creado.

Para ello, en primer lugar abriremos el archivo tutorial3.fla que
habiamos guardado en el tutorial anterior, y lo guardaremos como
tutorial4.fla. De esta forma mantendremos intacto el archivo del
tutorial 3 por si necesitamos en algun momento volver a él.

En Flash existen diferentes formas de crear animaciones, ofreciendo
cada una de ellas diferentes posibilidades:

-Interpolaciones de movimiento. Si asignamos distintos valores en
distintos fotogramas a una o varias propiedades de un objeto, como
por ejemplo la posicion, la escala, la transparencia, etc., Flash
calcularalos valores intermedios entre ambos fotogramas, de tal
forma que el cambio sea gradual. Es el tipo de interpolacién que
crearemos en este tutorial.

-Interpolaciones clasicas. Son la forma en la que se creaban
interpolaciones en las versiones anteriores de Flash. Son similares en
varios aspectos a las interpolaciones de movimiento, aunque son mas
dificiles de crear y manipular.

-Poses de cinematica inversa. Son animaciones mediante huesos
que trataremos en el siguiente tutorial.

-Interpolaciones de forma. Son animaciones en las que pasamos de
una forma a otra diferente. Al igual que en otro tipo de animaciones,
Flash crea los pasos intermedios entre dos fotogramas, en este caso
entre formas diferentes.

-Fotograma a fotograma. Flash muestra simplemente cada
fotograma en un momento en el tiempo, por lo que, como en el cine,
se puede crear la sensacion de animacion al mostrar cada fotograma
un contenido diferente. Es la forma mas laboriosa de animar.
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Tutorial 4. Animacion del logotipo

Paso 2 de 13

Esta es la forma en la que Flash muestra en la linea de tiempo los
diferentes tipos de animaciones:

LiMEA DE TIEMPD

" movimiento

al clasica « @ M, A
# Esqueleto... « @ O

o] Farma « @ O, .
ol Fotograma o 8 1 Jilddeleleleleltlelslelelelelelel

Salvo en la animacion fotograma a fotograma, en el resto s6lo hemos
indicado el primer y el ultimo fotograma, y es Flash el que ha creado
automaticamente los pasos intermedios (interpolaciones).

En este caso podemos ver que todas las animaciones tienen una
duracién de 20 fotogramas. La velocidad de las animaciones
dependera de a cuantos fotogramas por segundo tengamos
configurado nuestro documento. Si lo tuviéramos configurado a 20
FPS, estas animaciones durarian exactamente 1 segundo.

Podemos observar también que la cabeza lectora se encuentra en
este momento en el fotograma 10.

Comenzando ya con nuestra animacion, seleccionamos la instancia
del clip de pelicula /ogo que se encuentra en la parte superior,
hacemos clic con el botén derecho del ratén, y seleccionamos
Crear interpolacion de movimiento.

1060

Crear inkerpolacion de movimiento

Otras formas de crear esta interpolacion es seleccionando Insertar >
Interpolacion de movimiento o bien seleccionando el fotograma en
la linea de tiempo y, también haciendo clic con el botén derecho del
raton sobre el fotograma en el que se encuentra la instancia,
seleccionar Crear interpolacién de movimiento.

Para poder hacer este tipo de interpolaciones debemos tener cada
objeto que queramos animar en una capa diferente. En este caso ya
teniamos el logo distribuido en capas, por lo que no tendremos
ningun problema.
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Tutorial 4. Animacion del logotipo

Paso 3 de 13

Tras crear la interpolacion, vemos que se han creado 24 fotogramas
en la capa en la que teniamos la parte superior del logo. El numero
de fotogramas que se afiaden automaticamente depende de los
fotogramas por segundo a los que tengamos configurado el
documento (24 FPS por defecto).

La cabeza lectora se ha desplazado también al fotograma 24. En el
escenario sélo veremos la parte superior del logo, ya que las otras
dos capas so6lo se muestran en el primer fotograma.

Para poder ver el resto de las capas, tenemos que insertar
fotogramas para que se mantengan visibles hasta el fotograma 24.
Para ello, nos situamos en el fotograma 24 de cada capa y
seleccionamos Insertar > Linea de tiempo > Fotograma, o bien
pulsamos F5.

LINEA DE TIEMPO | EDITOR DE MOYIMIENTO i
sapL s 0 15 20 q;a
J |

freﬂela = . o ‘ﬁi‘}

a) base + +« @

>,

Seleccionamos de nuevo la capa superior. Teniendo la cabeza
lectora en el fotograma 24, si ahora cambiaramos el logo de posicion
se crearia automaticamente una interpolaciéon de movimiento desde
la posicion de inicio a la nueva posicion.

Sin embargo en este caso queremos que la animacion termine con el
logo en la posicion en la que se encuentra actualmente, por lo que el
proceso va a ser crear en primer lugar un fotograma clave para
mantener la posicion actual en el fotograma 24.

Para ello seleccionamos Insertar > Linea de tiempo > Fotograma
clave. Aparecera un pequefio rombo en el fotograma 24 de la
primera capa que indica que se ha creado un fotograma clave de
propiedad, es decir, que en ese fotograma se almacenan los valores
actuales de las diferentes propiedades de la instancia del logo.

= @ Ol ] 10 15 20
~F superior
a reflejo v v O
al base « +« [,
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Tutorial 4. Animacion del logotipo

Paso 4 de 13

Para poder definir la posiciéon con mayor detalle, podemos ampliar el
tamario del escenario seleccionando Mostrar fotograma.

Moskrar Fokograma TS |

Ajuskar a wenkana

Mostrar Fokograma
Mastrar kodo k

4
LINEA DE TIEMPO [EDETE

#apnl s 10 15 20 Q’%s
L. Le’ﬂ'e]"g « « O A medida que vayamos desplazando la posicién vertical del logo,
B i | observaremos como aparece en el escenario unalinea con puntos en
! > O su recorrido. Los puntos inicial y final de la linea muestran la posicion
X & L
del logo en los fotogramas clave de inicio y final de la animacion, y
Desplazamos la cabeza lectora al primer fotograma, y bajamos la los puntos intermedios representan las posiciones que tendra el logo
posicion del logo hasta que quede por debajo de la base. Para en cada fotograma de la animacion.
desplazarlo con facilidad y asegurarnos de que sélo variamos la
altura, utilizaremos la flecha hacia abajo del teclado. Si desplazamos la cabeza lectora podremos ver el recorrido que
realiza el logo alo largo de los fotogramas. Si queremos ver la
De momento el logo no se ocultara tras la base, sino que se vera por animacion en tiempo real, nos posicionamos en el fotograma 1y
delante de ella, pero esto lo solucionaremos mas adelante. pulsamos la tecla intro.
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Tutorial 4. Animacion del logotipo

Paso 5 de 13

LINEA DE TIEMPO

s @l 5 10 1S 20 25 a0 35 40 45 50 =3 60 65 7EI|.-[| 75 8t

& superior o« e '. P J

 reflejo s« O
= base S oe . E
!LJ . ©
Al visualizar la animacion en tiempo real, vemos que va demasiado Por el momento, la parte superior del logo se desplaza con velocidad
rapido, por lo que vamos a alargar su duracion a 72 fotogramas (tres uniforme desde la posicién inicial, bajo la linea superior de la base,
segundos). Para ello acercamos el cursor al ultimo fotograma de la hasta su posicion final en la parte superior, y tarda tres segundos en
animacion y simplemente pulsamos y arrastramos el fotograma hasta realizar este recorrido.

Su nueva posicion.
En los pasos siguientes, con ayuda del editor de movimiento,

Veremos que aparecen mas puntos en la linea que muestra la transformaremos este movimiento uniforme en un movimiento que
interpolacion, ya que ahora la animacion transcurre a lo largo de mas simulara un pequefiorebote en la parte superior.
fotogramas.

Con el logo superior o la linea verde seleccionada, clicamos sobre la
Anadimos fotogramas a las otras dos capas tal y como hicimos en el pestafia Editor de movimiento que se encuentra junto a la pestana
paso 3, es decir, seleccionando el fotograma vacio correspondiente y Linea de tiempo.

pulsando F5, ya que, al no ser una interpolacion de movimiento, no
podemos extender directamente la duracién de la capa.
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Tutorial 4. Animacion del logotipo

Paso 6 de 13

< ) >
Propiedad | walor | Aceleracisn | Fategram... @rifico
i 5 10 15 0 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70
 Movimienta basico [ [ Sin aceleracién I~ &
i B6.5px [ [(Sin aceleracion v 4 <
100
ki 60,4 px [ [(Sin aceleracion v 4 <
Rotacién 2 0° ™ (Gracelradn___1v] 4 < g
¥ Transformacion & [ Sin aceleracicn [E2 <5
Sesgo § 0e [ [(Sin aceleracion v 4 < u
Sesgo ¥ 0° ™ (Gracelradn___1v] 4 < g
- 100
Escala X 100% ® [V [Sin aceleracién iv] 4 ¢ —
- 100
Escala 100% @ M [Sin aceleracién iv] 4 %
Efecto de color = dh
Fitros = da
¥ Suavizadas = =2
Simple (lento) i O O e B S

2 4 {=iel] 0 72 [«

Para poder visualizar un area mas amplia de este panel, podemos
arrastrar la parte superior del panel (la parte superior de la barra gris
0SCuro).

En la parte inferior del panel podemos seleccionar diferentes valores
para la visualizacién de los diferentes elementos del panel. A tamafio
de grafico le daremos un valor de 20, y a fotogramas visibles un
valor de 72, para poder de esta forma ver toda la evolucion de la
animacion a lo largo de la linea de tiempo.

En la columna Propiedad podemos ver las distintas propiedades que
podemos modificar en una interpolacién de movimiento (X, Y,
Rotacion Z, Sesgo Y, etc.), agrupadas en diferentes categorias.

En la columna Valor vemos los valores de las diferentes propiedades
en el fotograma en el que se encuentrala cabeza lectora.

La columna Aceleraciéon muestra si la interpolacién de la propiedad
correspondiente tiene asignada algun tipo de aceleracion.

En la columna Fotogramas podemos afnadir o eliminar fotogramas
clave, asi como desplazarnos entre ellos.

El &rea principal, la correspondiente a Grafico, muestra la evolucion
de los valores de cada propiedad a lo largo del tiempo. En este caso
podemos ver que todo son lineas rectas excepto la propiedad Y, que
muestra una linea descendente. Esto significa que la propiedad Y
(altura) del logo comienza con un valor alto, que va disminuyendo
segun avanza la animacion (los valores mas bajos de Y
corresponden a posiciones mas altas en el escenario). Las demas
propiedades no presentan ninguna modificacion.
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Tutorial 4. Animacion del logotipo

Paso 7 de 13

El paso siguiente va a ser afiadir una aceleracion en la propiedad Y.

Para ello primero tenemos que anadir en el area de Suavizados la
aceleracion que vayamos a utilizar.

Disponemos de varias curvas de aceleraciones ya creadas, y
ademas podemos afiadir nuestras propias aceleraciones
personalizadas.

En este caso afnadimos en primer lugar una aceleracion de tipo
Rebote, y después otra de tipo Rebote en para examinar sus
diferencias y ver cual nos interesa utilizar. Podemos pulsar sobre el

nombre de las curvas que hemos anadido para visualizarlas con mas

Simple (lenko)

Simple (medio)

Simple (rapidao)

Simple (mas rapido)

Detener v reproducit (lenka)
Detener v reproducir (medio)
Detener v reproducir {rapido)
Detener v reproducir {mas rapido)
Rebote

Muelle !

Sinusnide
Diente de sierra
Onda cuadrada

Aleatoria
detalle Onda amortiguada
ersonalizada
¥ Suavizados = .

1-Simple (lenko) 0 , £3 I I e
2-Rebote 4 0 RN PTTTE

Rebote Lo | N | I

Rebote en 0 1

-----------

En el area de Suavizados, el
valor mas bajo de cada curva (0)
indica el valor de la propiedad en
el fotograma inicial de la
animacion, y el valor mas alto
(100) indica el valor de la
propiedad en el fotograma final.

En el caso de |la curva Rebote,
vemos que la animacion pasa del
valor del primer fotograma al
ultimo para volver al valor inicial,
y la animacién termina, después
de unos rebotes, en el valor que
tenia la propiedad en el primer
fotograma.

En el caso de Rebote en, la
animacion rebota en el valor del
ultimo fotograma, y es en éste en
el que termina. Por lo tanto sera
este tipo de curva el que nos
interesa para nuestra animacién.
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Tutorial 4. Animacion del logotipo

Paso 8 de 13

Para entender mejor el significado de las

G = 2

curvas de aceleracion, vamos a aplicarambos  , sin aceleracicn

tipos de curvas en nuestra animacion.
P 1-Simple {lenta)

En la fila correspondiente ala propiedad Y, 3-Reboke en

seleccionaremos Rebote en el desplegable de

la aceleracion. Vemos que en el desplegable s6lo aparecen las
aceleraciones que hemos afadido en el area de suavizados.

|0
5
k]

-

Para ver la curva con mas detalle pulsamos sobre el nombre de la
propiedad Y (podemos volver a pulsar sobre el nombre para
visualizar de nuevo un tamafo reducido).

En este caso vemos que la animacion comienza con el valor inicial,
baja después al valor final, sube después al valor inicial, baja
ligeramente, etc., hasta terminar en el valor inicial. Pulsamos la tecla
intro para ver el resultado de esta animacion. El resultado es que el
logo sube para finalmente volver a caer.

Ahora seleccionamos Rebote en en el desplegable de la aceleracion
de la propiedad Y. Aqui podemos ver como la animacion rebota y
termina en la posicion final. Pulsamos de nuevo la tecla intro para
ver la animacion resultante y vemos que ya se asemeja al resultado
que queremos conseguir.

Si queremos cambiar la velocidad del rebote, podemos asignar
diferentes valores a la aceleracién en el area de suavizado. Por
ejemplo, vamos a asignar un valor de 10 a Rebote en en el area de
Suavizados. Prueba con diferentes valores para observar las
diferencias en la curva y, por tanto, en la animacion.

, @

3-Rebote en

Si necesitamos ajustar la posicion inicial o final del logo, podemos
hacerlo directamente desde el area Grafico de la propiedad Y,
arrastrando directamente la posicion de los pequeios cuadrados
negros que representan a los fotogramas clave.
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Tutorial 4. Animacion del logotipo

Paso 9 de 13

En este paso vamos a ocultar el logo tras la base, de tal forma que
so6lo se vea la parte del logo superior que quede por encima de la
base, y para ello vamos a utilizar una mascara.

Una mascara es una capa que determina qué areas de las capas

asociadas bajo ella son visibles. Las zonas rellenas de la mascara
corresponden alas zonas
visibles de las capas
asociadas; alli donde la
mascara esta vacia, no es
visible el contenido de las
capas asociadas.

h’ En primer lugar, creamos una
- - nueva capa a la que llamamos

b

LINEA DE TIEMPO | EDITOR DE MOwiMie mascara (el nombre puede ser
®amn! 5 oftro).

| o maseara . 0 e |
§, superior « @ O, Clicamos con el botoén
U reflejo « « O derecho del ratén sobre el
wl base « « @,

2 nombrede lanueva capay
-y
ﬂ.ﬁ ! 8 1 seleccionamos Mascara en el
o

—Jr fh menu contextual.

Automaticamente cambiara el icono de la capa para mostrar que se
trata de una capa tipo Mascara, y se asociara a ella la capa
inmediatamente inferior. Podriamos arrastrar mas capas bajo la
mascara para que también se vean afectadas por ella, aunque en
este caso no lo vamos a hacer.

Desbloqueamos la capa mascara clicando sobre el icono del
candado. En esta nueva capa dibujamos un rectédngulo sin trazo y
con relleno rojo que ocupe exactamente la parte superior, es decir, la
parte en la que queremos que se muestre la capa superior, que es la
que contiene la animacion que hemos realizado hasta el momento.

Para ver el efecto de la mascara
que hemos creado, tenemos que
bloquear de nuevo tanto la
mascara como las capas que
estén asociadas a ella.

Pulsando intro, vemos que sdélo
se muestra el logo superior

cuando esta en el area que
habiamos definido con el
rectangulo rojo.
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Tutorial 4. Animacion del logotipo

Paso 10 de 13

Ahora realizaremos la animacion del reflejo de forma similar a como
hemos animado la parte superior del logo.

Bloqueamos todas las capas excepto la capa reflgjo, y clicamos
sobre el reflejo en el escenario con el botén derecho del ratén.
Seleccionamos Crear interpolacion de movimiento en el menu
contextual.

Carkar
Copiar

En este caso vemos que la animacion ocupa automaticamente los 72
fotogramas que ocupaba esa capa. Por lo tanto, si una capa dispone
de un numero de fotogramas mayor que 1, las animaciones que
creemos en esa capa ocuparan por defecto el numero de fotogramas
disponibles para esa capa, y no el nimero de FPS del documento.

Estando en el fotograma 72 subimos el reflejo en el escenario con
ayuda de la flecha hacia arriba del teclado, hasta que desaparezca
completamente por encima de la base. Automaticamente se creara
un fotograma clave de propiedad.

Después seleccionamos la interpolacion en la linea de tiempo vy,
pulsando con el botén derecho del raton, seleccionamos Invertir
fotogramas clave. Ahora el reflejo comenzara invisible arriba y
acabara abajo. Esta es otra manera de conseguir que el primer
fotograma pase a ser el ultimo de la animacion.

Invertiv Fokogramas clave

En este caso el reflejo
desaparece sin utilizar o

una mascara, ya que habiamos
usado para esta capa la mezcla
Superponer en el tutorial

anterior, y eso hace que no sea

visible en un fondo blanco.
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Tutorial 4. Animacion del logotipo

Paso 11 de 13

Si pulsamos la tecla intro para probar la animacion, veremos que el Aradimos Rebote en primero en el area de Suavizados. Le damos
reflejo va de arriba abajo en el escenario de forma uniforme. un valor de 10 (o el valor que hayamos decidido darle en el paso 8

a la parte superior del logo). En el desplegable Aceleraciéon de la
Para anadir el mismo efecto que en la parte superior, volveremos a propiedad Y seleccionamos Rebote en.

realizar los mismos pasos que hicimos para animar la parte superior.

En este caso vemos que la forma que adopta la curva en la
Seleccionamos el reflejo en el escenario y abrimos el Editor de propiedad Y es diferente, ya que comienza con un valor de Y bajo, y
movimiento. Al observar este panel podemos ver que hay algunos termina con un valor alto.
cambios respecto a la anterior animacién. Por ejemplo, ahora

aparece un valor en negativo en la propiedad Escala Y que indica Para una mayor precision, recordemos que podemos ajustar las
que hemos invertido el logotipo. También aparecera el filtro posiciones de principio o de final de la animacion desplazando los
lluminado que habiamos aplicado, y que también podriamos animar. recuadros negros que representan a los fotogramas clave de inicio 'y

fin de la animacion.

¥ Filtros

¥ Tuminado [ [ Sin aceleracicn B3
Desenfoque 5 px @ [ Sin aceleracion | |
Desenfoque ' 5 px &8 [ [ 5in aceleracion E3! g $ B — L
Intensidad 200 % [ [ Sin aceleracien | |
Calidad At [
Color . [ [ Sin aceleracien | * |
Extrackar ]
Iluminada inkerior ]
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Tutorial 4. Animacion del logotipo

Paso 12 de 13

Seleccionamos Control > Probar pelicula para probar nuestra
animacion. Esta opcion genera automaticamente un archivo swf en la
misma carpeta en la que tengamos nuestro archivo fla.

En el archivo swf que se ha generado podemos ver que la animacion
se repite indefinidamente. Para mostrar la animacioén una sola vez
necesitaremos detener la linea de tiempo en el ultimo fotograma de la

animacion.
- as Fe Creamos una nuevacapa a la
B mascara . que llamaremos as (por
S, superior . ActionScript), y en la que
& reflejo . escribiremos el cddigo necesario
base .
q * para detener la pelicula.
&5 20 En el fotograma 72 de esta capa, pulsamos F6 para
0 insertar un fotograma clave. Se mostrara un

pequefo circulo vacio, ya que de momento ese
fotograma no tiene contenido.

Con el fotograma seleccionado,

hacemos clic con el botén

5 70 .. 30 85
. J derecho del ratén y
D[ seleccionamos Acciones, o bien
. ] seleccionamos Ventana >
O > . O Acciones para abrir el panel
Acciones.
— Escribimos stop(); y cerramos el
w P OvE R ,
panel. El fotograma mostrara una
Sk 4 ) pequefaa E| que indica que ese
fotograma tiene asignada una
. accion de fotograma.
—r s ©

Seleccionamos de nuevo Control > Probar pelicula para probar
nuestra animacion. Ahora la animacion se detiene al llegar al ultimo
fotograma, ya que es el que tiene la accién stop() asignada.

Ahora ya tendremos un archivo swf que contiene nuestra animacion
del logotipo. En tutoriales mas avanzados veremos con detalle las
diferentes opciones para publicar nuestras peliculas.
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Tutorial 4. Animacion del logotipo

Paso 13 de 13

Para complementar los conceptos desarrollados en este tutorial, se
recomienda hacer las siguientes actividades:

1. Probad los diferentes tipos de suavizados disponibles para
explorar su funcionamiento.

2. Cread una animacioén para el filtro iluminado del reflejo
modificando los valores del fotograma 1 en el editor de
movimiento.

3. Cread desde el editor de movimiento un fotograma clave en un
punto intermedio de la linea de tiempo en el logo superior, y
variad su posicion para observar los efectos en la animacion.
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Tutorial 5. Cinematica inversa y herramientas 3D

Paso 1 de 21

En este tutorial vamos a conocer algunas
herramientas que pueden resultar muy utiles para

realizar animaciones, como la herramienta hueso o
las herramientas de rotacion y traslacion 3D.

También veremos las ventajas de utilizar clips de
pelicula anidados para realizar algunos tipos de
animacion.

Para hacer este tutorial vamos a utilizar el pajaro que
creamos en el tutorial 1 y el paisaje que creamos en
el tutorial 2.

&
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Tutorial 5. Cinematica inversa y herramientas 3D

Paso 2 de 21

En muchos casos en los que necesitemos realizar una animacion De esta forma, vaya donde vaya el coche en la linea de tiempo
sera conveniente crear una estructura jerarquica de clips de pelicula, principal, veremos como giran las ruedas, ya que es una linea de
teniendo cada uno de ellos su propia linea de tiempo. tiempo que esta anidada dentro del clip coche.

Supongamos por ejemplo el caso de la animacién de un coche.
Tendremos en primer lugar un clip de pelicula llamado coche que se
desplazara de un lado a otro del escenario. El clip de pelicula estara
formado posiblemente de diversas capas con sus distintos elementos
(ventanas, ruedas, etc.). Al desplazar el clip coche por el escenario

se desplazaran al unisono todas las capas que contiene, facilitando D)
de esa forma la animacion.

Necesitaremos también que las ruedas giren mientras el coche se Los clips anidados pueden ser utiles en muchos tipos de

desplaza. Podemos convertir las ruedas en un clip de pelicula, y en animaciones, por ejemplo, el movimiento o parpadeo de los ojos

su linea de tiempo hacer que gire sobre si misma. Es suficiente con estaria dentro del clip de una cabeza, que a su vez estaria, junto con
una vuelta completa, ya que los clips de pelicula se reproduciran por otras partes del cuerpo, dentro de un clip de un cuerpo humano.

defecto como un bucle.
En nuestro caso vamos a desplazar en el escenario un clip llamado

Ahora tendremos en el escenario una linea de tiempo principal en la pajaro, que a su vez estara formado por el cuerpo y las alas, que

que un clip llamado coche se desplaza por el escenario, y a su vez el tendran a su vez su propia linea de tiempo en la que crearemos el
clip coche estara formado por varios objetos, entre los que se movimiento del batir de las alas. De esta forma, al desplazar al pajaro
encuentran los clips de las ruedas, que a su vez tienen una linea de por el escenario principal, siempre veremos el batir de las alas, ya
tiempo propia en la que giran. que seran un clip de pelicula anidado dentro del clip pajaro.
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Abrimos el documento tutorial1.flay desplegamos la carpeta que
contiene el pajaro principal del documento. Seleccionamos los
fotogramas de las dos capas clicando sobre ellos con la tecla Ctrl
pulsada.

Después hacemos clic con el botén derecho del raton y
seleccionamos Copiar fotogramas del menu contextual.

Convertir en Fokogramas clave va

Cortar Fotogramas

Copiar Fotogramas

Borrar fotogramas
Seleccionar todos los fotogramas

—_—
<
LiNEA DE TIEMPO Pegar movimiento
s an
@] otros pajaros « @8 |
v & pajaro « @amg
alas
A a . Acciones
O

Ahora ya podemos cerrar el tutorial1.fla sin necesidad de guardar los
cambios. Abrimos el tutorial2.fla, que contiene el paisaje, y lo
guardamos como tutorial5.fla, que sera el documento en el que
vamos a hacer la animacion.

Creamos un nuevo clip de pelicula vacio seleccionando Insertar >
Nuevo Simbolo, y lo llamamos pajaro.

. Archivo Edicion  Ver E Modificar  Texto Cormandc

tutorialS.fla X ﬁ Muevo simbolo, ., Crrl4+F8
5 Escena 1

. Llinea de tiempo 3

a
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ﬁ Ahora nos encontraremos dentro del clip
J

de pelicula que hemos creado.

Al estar dentro de un clip de pelicula, la linea de tiempo mostrara el
contenido de ese clip de pelicula. En este caso veremos que de
momento so6lo hay una capa y no tiene contenido.

Seleccionamos el fotograma vacio con el botén derecho del ratdn, y
seleccionamos Pegar fotogramas.

Copiar fotogramas

Pegar fotogramas

Borrar fotogramas
Seleccionar todos los Fotograi

o

4

LiNEA DE TIEMPO |EDITORDEMOVIMI
®a0f

Acciones

R 7

Los dos fotogramas que habiamos copiado del tutorial1.fla
apareceran automaticamente en este clip de pelicula. Los nombres
de las capas también se copiaran del archivo de origen.

Todavia dentro del clip pajaro, seleccionamos el cuerpoy las alas en
el escenario y situamos el conjunto seleccionado en la posicion X:0 e
Y:0. Con la anchura y altura bloqueadas, asignamos una anchura
total de 200.

"
w

<> POSICION ¥ TAMAND

V¢

=

= \-LENO ¥ TRAZO

u@.

El motivo de realizar este paso es que en el tutorial 1 pudimos hacer
pajaros con tamafos muy diversos, y de esta forma todos los pajaros
tendran una anchura de 200 con las alas extendidas, por lo que
podremos seguir el tutorial partiendo de los mismos valores.
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Borramos el ala izquierda, seleccionamos el ala derechay la
convertimos en un clip de pelicula llamado ala.

N TP ©

El ala izquierda sera una instancia del mismo clip de pelicula ala que
hemos creado a partir del ala derecha. Para ello arrastramos una
instancia del clip de pelicula ala de la biblioteca al escenario.

Volteamos esta instancia seleccionando Modificar > Transformar >
Voltear horizontalmente, y por ultimo la alineamos con ayuda del
panel Alinear, tal y como hicimos en el paso 9 del tutorial 1.

En este momento tendremos un clip de pelicula llamado pajaro, que a
su vez esta compuesto del cuerpo y de dos instancias del clip de
pelicula ala.

Hacemos doble clic sobre el ala derecha para poder editar el clip de
pelicula sin perder de vista al resto del pajaro. La barra de edicion
mostrara que estamos editando el clip ala, dentro del contexto del clip
pajaro.

Esta barra también mostrara una referencia a la escena principal
para poder volver a ella, incluso aunque todavia no hayamos incluido
el clip en la escena principal.
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Vamos a animar el ala utilizando la cinematica inversa, que es un
método de animacion a través de una estructura articulada de
huesos.

Los huesos pueden conectar diferentes instancias de simbolos, como
se puede ver en el video de ejemplo, o bien se pueden anadir al
interior de una forma, como haremos en este tutorial.

Mediante la herramienta Hueso podemos generar un esqueleto, es
decir, una cadena de huesos vinculados entre si. Después podemos
definir diferentes poses en distintos fotogramas, y Flash interpolara
las posiciones de los fotogramas intermedios.

Mediante la cinematica inversa podemos crear animaciones mas
complejas y naturales con mayor facilidad. Para un mayor control,
podemos afiadir restricciones de movimiento, limitando por ejemplo el
angulo en que permitimos que una articulacion pueda doblarse.

En este tutorial vamos a hacer tan s6lo una pequefaaproximacion a
esta herramienta, por lo que recomendamos experimentar con todas
las posibilidades que ofrece.
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Volviendo a nuestro clip ala, hacemos en primer lugar un zoom
suficiente para trabajar con comodidad y detalle suficiente.

.
7,

Seleccionamos la herramienta Hueso en la barra de
herramientas.

Hacemos clic en el centro del extremo interior del ala, y
arrastramos hasta aproximadamente el punto central del ala,
que aparecera marcado con una pequefa cruz.

Después hacemos clic sobre el mismo punto en el que hemos

acabado el hueso anterior, y arrastramos hasta el extremo
exterior del ala.

'_Q-ﬁ

Loy @

Todos los elementos a los que se les afiade un hueso pasan
automaticamente a una nueva capa de pose. Esta capa tendra un
icono con una figura humana, y los fotogramas en la linea de tiempo
tendran unfondo verde.

En este caso, como hemos afiadido huesos al unico elemento que
habia, la capa original queda vacia y todo su contenido pasa
automaticamente a la nueva capa de pose. Borramos la capa que ha
quedado vacia.

Los huesos mostraran el color aleatorio que haya sido asignado al
contorno de la nueva capa. Si queremos podemos cambiarlo
pulsando sobre el icono de color de la capa.
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Vamos a comenzar la animacién con una posicioén ligeramente g 10 15 20 25 30

doblada del ala. I I

Con la herramienta Seleccion (V) clicamos y arrastramos la
posicién del ala hasta conseguir una posicion similar a la que se

muestra en el video. —r L

Podemos ver que ambas alas adoptan la misma posicion, ya que se Clicamos con el botén derecho del ratén sobre el fotograma 20y

trata de instancias del mismo clip de pelicula. seleccionamos Insertar pose. En este fotograma modificamos la

posicién hasta conseguir que sea semejante a la de la imagen.

En este caso el ala izquierda no mostrara el cambio de posicion, ya
que cuando editamos un clip dentro de un contexto, el resto de los
elementos permanecen en el fotograma en el que se encontraban
de su propia linea de tiempo (el primer fotograma en este caso).
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De la misma manera, insertamos una nueva pose en el
fotograma 40, y bajamos el ala hasta una posicion como la
de la imagen.

En el fotograma 50 vamos a repetir la pose que habiamos creado en
el fotograma 1. Para ello en primer lugar insertamos los fotogramas

necesarios pulsando F5 en el fotograma 50.

Para seleccionar un fotograma de una pose, hacemos clic sobre él

mientras mantenemos pulsada la tecla Ctrl. De esta forma

e R

=
oo
] >

__FS¥ °

Para probar la animacion del ala, pulsamos la tecla Intro. De esta
forma la animacion del ala se mostrara una sola vez.

Para mostrar la animacién con un bucle, que es como se
reproducira en la pelicula final, seleccionamos Control >
Reproducir indefinidamente, y pulsamos de nuevo la tecla Intro
tanto para iniciar como para detener la reproduccién.

Si fuera necesario, modificaremos alguna de las poses hasta que
nos parezca tener un movimiento natural.

seleccionamos el fotograma 1, después hacemos clic con el botén

derecho del ratén y seleccionamos Copiar pose.

Seleccionamos el fotograma 50 de la misma manera, pulsamos con

el boton derecho del raton y seleccionamos Pegar pose.
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Al visualizar el bucle, podemos observar que la animacion parece
detenerse un instante en la pose inicial.

Esto se debe a que el fotograma 50 y el fotograma 1 tienen la misma

pose, y después del fotograma 50 se reproduce de nuevo el
fotograma 1, que tiene el mismo contenido.

45 0 55 60 Para solucionar este problema,
insertaremos una nueva pose en el

Quitar esqueleto fotograma 49 seleccionando Insertar

Y pose, que mostrara por defecto la
m pose calculada por Flash para el
fotograma justo anterior al de la pose

Insertar fotograma inicial (la misma del fotograma 50).
Quitar fotogramas

Selerrinnar todns lns b ] q i |
i r— ) espués ya podemos eliminar e
r s 0 . .
fotograma 50, seleccionando Quitar

fotogramas en el menu contextual.

El bucle mostrara ahora el paso del fotograma 49 al fotograma 1, sin
que haya ningun fotograma repetido, y con la ultima pose del
fotograma 49 previa al fotograma 1 perfectamente calculada.

- - Ahora que ya tenemos creado el

] bucle con el batir de las alas,

volvemos a la escena principal
pulsando Escena 1 en la barra de

edicion.
&, marco
a] hierba
Creamos una nueva capa llamada pajaro1 entre la &l arball
] arbolz

capa montafiay la capa arbol2. Con esa capa

seleccionada, amrastramos desde la biblioteca al

monkaria

escenario una instancia del clip de pelicula péjaro. luna

cielo

& A A

Si pulsamos ahora la tecla
Intro no veremos ninguna
animacion, ya que la linea de
tiempo actual tiene sélo un
fotograma.

Si seleccionamos Control >
Probar pelicula podremos
ver todas las lineas de
tiempo anidadas de la

pelicula, incluidas las alas.
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Vemos que el movimiento del ala va un poco lento, asi que vamos a
acelerar ligeramente la velocidad del bucle.

Podemos editar directamente el clip ala haciendo doble clic sobre su
nombre en la biblioteca, ya que para aumentar la velocidad no
necesitamos tener una referencia visual del resto del pajaro.

Vamos a reducir la duracion del bucle en 10 fotogramas. Para ello
clicamos sobre el extremo de la animacion y lo arrastramos hasta el
fotograma 39. Vemos que la posicién del resto de los fotogramas se
han reajustado proporcionalmente a la nueva duracion.

L_S¥

E

Si probamos de nuevo la pelicula veremos que ahora las alas se
mueven mas rapido. Como hemos podido ver, podemos variar en
cualquier momento alguna de las poses de un clip o su duracion, y
estos cambios se reflejaran en las instancias que estemos utilizando.

El siguiente paso va a ser crear la animacion con el desplazamiento
del pajaro en la linea de tiempo principal, es decir, en la linea de
tiempo que contiene el paisaje.

Como punto de partida situamos
fuera del escenario, a la altura

de la luna, la instancia del pajaro
que tenemos en la capa pajaro1.

Vamos a insertar 500 fotogramas en todas
90 495 50t las capas de la escena, ya que es la duracion
prevista para nuestra animacion.

La forma mas rapida para hacerlo es
" situarnos en el fotograma 500 con ayuda de
la barra inferior de desplazamiento, pulsar
sobre el fotograma 500 de una de las capas
y, sin soltar, arrastrar para seleccionar el
fotograma 500 del resto de las capas. Por

| ‘— ultimo, pulsamos F5 para afadir fotogramas
= ‘—..i @ en todas las capas seleccionadas.
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Seleccionamos con el boton derecho del ratén cualquier punto de la
capa pajaro1y seleccionamos Crear interpolacién de movimiento.

s a 0O LP 10 15 20 25

&, marco « @ O

=l hierba « @ [,

@] arboll « 8 .__.,\

al arbol2 . ﬂ

o montafia .8 | rear interpolacion de movimiento

@ luna - @ O, _ D @
< ciebo .am, Crear interpolacion clasica

Insartar fotnorama Vamos a curvar la trayectoria de la interpolacion pulsando y

LTy @

arrastrando directamente la linea de interpolacion. Con esto

definimos un recorrido en el que se desplaza hacia la derecha,

primero descendiendo y finalmente ascendiendo.

Situamos la cabeza lectora en el fotograma 500 y, con la herramienta

Seleccidn, desplazamos la instancia del clip pajaro a un punto mas Como cualquier ofra curva, podriamos afinar su forma clicando sobre

o menos central del escenario. sus puntos extremos con la herramienta Subseleccién, aunque en
este caso no va a ser necesario.

Aparecera una linea de interpolacion recta con varios puntos

intermedios equidistantes. A diferencia del tutorial anterior, en este Si introdujéramos nuevos fotogramas clave de propiedad en puntos
caso no aparece un punto por cada fotograma, ya que tenemos un intermedios de la interpolacion, podriamos definir curvas complejas
numero demasiado elevado de éstos. con facilidad.
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En el fotograma 500, seleccionamos la instancia del pajaro en el
escenario. En el inspector de Propiedades, en el area de Posiciéon
y vista 3D, vamos a asignar un valor de profundidad (Z) de 5000.
Cuanto mayor sea este valor, mas parecera alejarse el clip.

= POSICION ¥ ¥ISTA 3D

X: 1900  vizimo o z:[Eae

La forma de la curva se habra suavizado considerablemente, ya que
ahora el recorrido de la curva lo sigue mientras se aleja.

Con este nuevo valor, veremos que los puntos de la curva de
interpolacion se han redistribuido, apareciendo al principio de la curva
mas distanciados que al final de la curva. Esto significa que al
principio de la animacion el clip de pelicula avanzara mas rapido
respecto a la curva, y que se ira ralentizando al final.

Esta desaceleracion simulara perfectamente el alejamiento del clip,
ya que un objeto cercano varia su posicion respecto al observador en
mayor medida que un objeto lejano. Por ejemplo, un avién alo lejos
parece desplazarse con mayor lentitud que si pasa junto a nosotros.

Seleccionamos la herramienta de traslacion 3D. Clicamos Rk
sobre el pajaro en el escenario. Es posible que nos resulte
dificil clicar sobre él ya que esta muy alejado.

0 Hetramienta de rokacian 30 (W)
= A Hetramienta de traslacian 30 (G0

El eje Z aparecera como un punto negro central, pero no lo vamos a
desplazar ya que lo hemos definido manualmente en el inspector de
propiedades. Pulsamos y arrastramos sobre las puntas de las flechas
para desplazar el clip en los ejes X e Y hasta la posicion que
queramos. Tendremos que arrastrar tramos amplios para que el clip
se desplace, ya que se encuentra en un punto muy lejano del eje Z.

.C

us’
i @ .-a.‘!"
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Puede parecer similar el hecho de desplazar un objeto con
la herramienta Seleccidn, a hacerlo con la herramienta de

Traslacion 3D en los ejes horizontal (X) y vertical (Y). Sin embargo,

si el objeto a trasladar tuviera una rotacion 3D, podriamos observar
claramente la diferencia que supone utilizar esta herramienta.

En el video de ejemplo podemos observar que al trasladar un objeto

en estos ejes con la herramienta de traslacién 3D, cambia su
perspectiva. Si esto lo hubiéramos realizado con la herramienta

Seleccion la perspectiva que nos muestra el clip no hubiera variado.

+

s

(
§
&

=7 EFECTO DE COLOR

Estilo: | Alfa [ v

Alfa: I_l:.\LJ c

>,

Vamos a asignar en el inspector de Propiedades un valor de Alfa
de 0 a la instancia del clip pajaro en el fotograma 500.

Los valores posibles de la propiedad alfa (transparencia) oscilan
entre 100 (totalmente opaco) a 0 (transparente).

Al asignar un alfa de 0 en el ultimo fotograma de la animacion de la
instancia del pajaro, conseguimos que, a medida que avanza la
animacion, es decir, segun se va alejando el pajaro, se ira haciendo
cada vez mas transparente, llegando a desaparecer completamente
en el ultimo fotograma.
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Si probamos la pelicula veremos que la animacion no resulta muy
natural en los primeros fotogramas, ya que parece que el pajaro vuela
de lado.

Para solucionar este problema, modificaremos la rotacion 3D de la
instancia en el primer fotograma. Antes de hacerlo, y para que la
posicion final en el fotograma 500 no se modifique, guardaremos las
propiedades actuales de rotacion en el ultimo fotograma.

Para ello, en el Editor de movimiento, afiadiremos fotogramas
clave de propiedad para los tres tipos de rotaciéon 3D en el
fotograma 500.

De esta forma, la animacion de la instancia terminara con una
rotacion con valor de 0 en los tres ejes, independientemente de los
cambios que hagamos posteriormente en el fotograma 1.

Rokacion ¥ ne M [ Sin aceleracién lv] 4
Rotacian e L " W5in aceleracion lv] 4
Rotacidn Z ne ¥ [ Sin aceleracién lv| 4

&, ,

L Ratacién Z age

Desplazamos la cabeza lectora al fotograma 1y seleccionamos (Y
la herramienta de rotacién 3D. Seleccionamos la instancia del &
pajaro en el escenario.

L] 0 Herramienta de rotacion 30 (W0
,); Hetramienta de traslacion 30 (1G)

Modificamos la rotacion en los ejes X (rojo), Y (verde) y Z (azul).

l
f. -
Lv
B

2.

0.

0. Rotacién ¥ £qe También podriamos haber
Rotacidn 20e asignado los valores directamente

en el Editor de movimiento.
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Para hacer la animacién de un segundo pajaro, creamos en primer

lugar una nueva capa llamada pajaro2 por encima de la capa pajaro1.

Arrastramos otra instancia del clip pajaro desde la biblioteca al
escenario en esta nueva capa, y lo situamos bajo el primer pajaro,
fuera de los limites del escenario.

Clicamos sobre el pajaro de la capa 1 con el botén derecho del
ratén, y seleccionamos
4

Copiar movimiento en
el menu contextual. :

Quitar interpolacion

Después, clicamos sobre —
nuestro nuevo pajaro con ﬁ Cortar
el botén derecho del i ""'“I ]

ratdén y seleccionamos

Pegar movimiento en el Copiar movimiento

Copiar mavimiento coma ActionScr

menu contextual. .
Pegar movimiento

Guardar como configuracion prede

Seleccionar todo

A il me bl mm [ ] i m
L —H' ] W

8., ®

Podemos modificar las interpolaciones de movimiento como
si fueran cualquier objeto grafico.

En este caso vamos a rotar ligeramente la interpolacion del
segundo péjaro, seleccionandola en el escenario con la
herramienta Transformacion libre.

Al haber rotado la interpolacion, el segundo pajaro empezara
su vuelo por debajo del primer péajaro, pero terminara en una
posicidn superior.
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Para que el segundo pajaro comience su animacion mas tarde que el
primero, clicamos la interpolacién en la linea de tiempo y la
arrastramos a una nueva posicion.

Si arrastramos la interpolacién para que comience en el fotograma 24
y tenemos configurado el documento a 24 FPS, la animacién de este
pajaro comenzara un segundo mas tarde que el anterior.

NEA UE 1T R L I L L
= & 0! 5 10 15 20 2 30

a arbolz e @ .'_‘.L } J

" pajaraZ 2 e e E O

# pajarol o o O,

n..'ﬂﬁﬂ — « & I =
—J > 4 )

Al desplazar la animacion, ahora la pelicula se extendera mas de 500
fotogramas (524 en este caso). Debemos por tanto volver a afiadir
fotogramas (F5) en el resto de las capas.

Vamos a anadir fotogramas para todas las capas excepto las de los
pajaros, extendiendo la duracion hasta los 600 fotogramas.

De esta forma el paisaje continuara siendo visible un tiempo después
de que desaparezcan ambos pajaros.

* A0 600
K’m.irl.'u « B @ o
] hierba « @ | i
al arball « @ 0 i
W arbalz « @ |
# pajarol « « @
W montafia « @ | i
al luna « @ 3 O
wl ciglo « B H L‘

Recordemos que para anadir fotogramas sin interpolacion de
movimiento, debemos clicar sobre el fotograma que queramos que
sea el final de cada capa, y pulsar F5 o bien, si pulsamos sobre él
con el botén derecho del ratén, seleccionar Insertar fotograma en
el menu contextual.
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Vamos a realizar la animacion de un ultimo pajaro. Creamos una
nueva capa a la que llamaremos pajaro3.

Esta vez la animacion comenzara en el fotograma 150. Una forma de
controlar el punto de inicio de una animacién es insertando en primer
lugar un fotograma clave en el fotograma en el que va a comenzar la
animacion. En este caso clicamos con el botén derecho del raton
sobre el fotograma 150, que se convertira en el primero de la
animacion, y seleccionamos Insertar fotograma clave.

®an ﬁo 155 160 165
&, marco « @ O
) hierba « 8 m
w] arboll - |
] arbolz - A nm
q pajarod 4 e .
# pajaroz + @ > _)
# paijarol - 8
<) montaria - 8 3
a luna « @ O
4 cielo «- 8 3

Al no tener contenido previo en esa capa, se creara un fotograma
clave vacio.

Arrastramos una instancia del clip pajaro de la biblioteca al escenario,
y veremos que se posiciona en el fotograma clave que hemos creado,
es decir, en el fotograma 150. El contenido siempre se posicionara en
el ultimo fotograma clave que encuentre para esa capa y, de no
haberlo, se posicionara en el fotograma 1.

En el inspector de Propiedades, en el area de Posicién y vista 3D,
le asignamos un valor de profundidad (Z) de 1000. Después, con
ayuda de la herramienta de traslacién 3D, lo posicionamos en la
parte derecha fuera de los limites del escenario, en una altura inferior
a la copa de los arboles.
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Si ahora hiciéramos una interpolacion de movimiento, ésta se
extenderia hasta el fotograma 600. En nuestro caso vamos a hacer
que la animacion termine en el fotograma 350.

Para ello, antes de crear la interpolacion clicamos con el botén
derecho del raton en el fotograma 351, y seleccionamos Insertar
fotograma clave en blanco. Después clicamos con el botén
derecho sobre cualquier punto de la capa donde se encuentra el clip
(en gris), y seleccionamos Crear interpolacion de movimiento.

= @ [d-°s Sﬁ 355 360 365 370 375
£ marco .80
aJ hierba - @ O
al arboll « @ |
) arbolz . |
| 2 | . : .
B pajaroz .8 m ] '. war interpolacion de movimiento
= pajarol « @ O
] montafia - 2 B
4l luna «+ @ O Insertar Fotograma
al cielo « @ 3 Quitar Fotogramas

Insertar Fotograma clave

Insertar Fotograma clave en blanco

—r o

Volviendo al fotograma 150, es decir, Riotacidn % ne
al inicio de la animacion de este pajaro,  Raotacidn ¥ ne
asignamos una rotaciéon Zde -50 en el  Rotacisn 2 50

editor de movimiento

Por ultimo, de nuevo en el fotograma 350, asignamos en el inspector
de Propiedades, en el area de Posicion y vista 3D, los valores de
X:-100, Y:100 y Z:-100

= POSICION ¥ YISTA 3D

Ai-100,0 v 100.0 Z: -100,0

De esta forma el pajaro volara acercandose hasta desaparecer por la
esquina superior izquierda. Como podemos ver, los valores negativos
de Z hacen que un clip aparezca mas cerca.

Si observamos el editor de movimiento, vemos que la linea de la
propiedad de rotacién Z aparece punteada, lo que significa que no
tiene interpolacion, y que se mantiene la misma rotacion en toda la
animacion.

Rokacian Z -a0e

=0 [ [ Sin aceleracian v | 4 R0
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Hay varias opciones interesantes relacionadas con las
interpolaciones que no hemos tratado en este tutorial, pero que es
interesante conocer. Vamos a hacer un breve resumen sobre algunas
de las opciones sobre las que recomendamos experimentar.

Para comenzar, en el area de Posicién y vista 3D que aparece en el
inspector de Propiedades cuando seleccionamos un clip de
pelicula, existen también otras areas que no hemos utilizado.

En primer lugar tenemos el Angulo B 5.0

de perspectiva. Esta propiedad define |

el angulo de vision de forma similar a

como podria hacerlo un zoom
fotografico. El valor del angulo puede osciar entre 1 y 180. Los
valores mas altos producen un escenario con mayor profundidad.

Tenemos también la posicion X e Y del Punto de desvanecimiento.
Esta posicion se refiere a la orientacion del eje Z, que por defecto es
el centro del escenario.

Si modificamos el angulo de perspectiva o el punto de
desvanecimiento, estos cambios afectaran a todos los clips 3D de
nuestra pelicula.

Por otro lado, cuando = ACELERACION

Aceleracddon: [

seleccionamos una interpolacion,

podemos modificar su aceleracion = ®OTACIH
.z . Riobaddn: - hd
y rotacion en el inspector de o =
Direccian; | COW | =

Propiedades.
O Griertar segun brazado

[Br walor s packalivatig prackitis o

& acercar 2oom-20
& acercar 200me D
& aleiar o 3D
#* glelar zoome 30
A desplazamesntn bEcto.I0
& mrirads volsndo-derecha
#" enkrads volando-desenfogue dermdho
& ankiacds volsrdo-desenlogue linor
& entrads volsndo-desarfomue zquerdo
#* erbrada volandn-desenfcque. superion
57 erirads volando-niferor
" mrkrads volsndn-pryuards
& wrirads volando-pausa-sakids volands
. L. F7 mntvads volsndo-cupsrion
Con este panel podemos asignar facilmente & e T

& nam

un movimiento predefinidoa un clip, pudiendo .+ s
" pusa
#" rehoke havis dantm-30
" raboke hacls fuers-20
" ribiobe-artastne
= rebote-grards
& rebobe-medin
& eboke-smllpls
& reboke-peguefic
sl volando-derncha
&7 s wolsndg-rfanor
#" saida volando-igserda
& sl wolando-ssetion

otros clips. & aumkica

Otra opcién muy interesante es el nuevo
panel que se encuentra en Ventana >
Configuracién predefinida de movimiento.

después modificar la interpolacién creada de
la misma forma que sila hubiéramos creado
nosotros.

También permite guardar nuestras propias
interpolaciones para poder reutilizarlas con
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J

., @

Para complementar los conceptos desarrollados en este tutorial, se
recomienda hacer las siguientes actividades:

Cambiad el punto de desvanecimiento y el angulo de perspectiva.
2. Anadid un fotograma clave de propiedad en un punto intermedio
de una interpolacioén, y modifica las propiedades de rotacién en
ese punto. Podéis utilizar para ello el editor de movimiento.
3. Anfadid nuevas poses en el clip ala, afiadiendo un nuevo ciclo del
batir de las alas que no sea exactamente igual al primero.
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En este tutorial vamos a hacer una primera
aproximacion a la programacién con ActionScript 3.0,
la ultima version del lenguaje de programacion de
Flash.

Con este lenguaje de programacion podemos afadir
interactividad a nuestras peliculas, controlar el
aspecto o movimiento de objetos en el escenario,
crear aplicaciones complejas, etc.

En primer lugar vamos a aprender a controlar los
clips que se encuentran en el escenario mediante
programacion. En este caso controlaremos un clip
realizado a partir de la nube que creamos en el
tutorial 1.

=
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Abrimos el documento tutorial1.fla. Hacemos clic sobre la nube con el
botén derecho del ratén y seleccionamos Copiar. Si no podemos
seleccionarla sera posiblemente porque tenemos bloqueada la capa
nube en la linea de tiempo, asi que tendremos que desbloquearla
previamente.

Crear-interpolacion de movil

wolatién de Form.

Cortar

Pegar

LT

Una vez copiada, ya podemos cerrar el documento sin necesidad de
guardar los cambios. Abrimos el archivo tutorial5.fla, que contiene la
animacion de los pajaros, y lo guardamos como tutorial6.fla.

Creamos una nueva capa por detras de la montafia y le damos el
nombre nubes.

Bloqueamos el resto de las capas para evitar

&

¥, marco

1
. e . i

posibles modificaciones accidentales. La - W

_ _ w hierba v i@ @, |

forma mas rapida es clicar sobre el candado A arbali @ Wy
, , iyl arbolz - @ m,

que esta sobre todas las capas, y después B pajeras R E, |

desbloquear la capa que nos interesa. # pajaraz « @ 0O |
# pajaral - @ Ok

al montafia 8 HL

Con la capa nubes activa, seleccionamos [ Vnbes s o o 5 Y

. . ) ., S - & W,

cualquier punto del escenario con el botén a cielo « @ .IE

derecho del ratén y seleccionamos Pegar.

Situamos la nube en la esquina superior izquierda del escenario.

Peqgar in sitE

Reglas
Cuadricula »
Guias »
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Con la nube seleccionada, pulsamos F8 o Modificar > Convertir en
simbolo. Le damos el nombre nube y como tipo seleccionamos Clip
de pelicula.

Convertir en simbolo

Mombre: |

Tipo: |Cli|:| de pelicula w

| [ Aceptar J

ceso: 5

Carpeta; Carpeta raiz de biblioteca

Avanzada

Ahora tendremos un clip de pelicula llamado nube enla biblioteca,
mientras que en el escenario tendremos una instancia de ese clip de
pelicula, tal y como nos indicara la parte superior delinspector de
Propiedades.

Para poder controlar una instancia con ActionScript, lo primero que
tenemos que hacer es darle un nombre de instancia en el inspector
de Propiedades. Le vamos a dar el nombre nube1_mc.

PROPIEDADES

— nube1_mcl £))

| Intercambiar. ..

Instancia de: nube

Chp

&

=,

Es conveniente que los nombres de instancia siempre comiencen por
una letra mindscula y que terminen de la siguiente manera:

= _mc para clips de pelicula (movie clip)

= ptnpara botones

= {xt para campos de texto

La razon para ello es que cuando escribamos cddigo sobre una
instancia con una de estas terminaciones, Flash detectara el tipo de
objeto del que se trata, ayudando con las sugerencias de cédigo
adecuadas a ese tipo de objeto.
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Vamos a escribir las acciones en una nueva capa que situaremos
por encima de todas las demas, y a la que llamaremos acciones. Es
conveniente tener todas las acciones separadas en una capa para
facilitar la organizacion del documento.

Abrimos el panel Acciones pulsando F9 o Ventana > Acciones.

ALLDOSES - FOTONIDASA

Actiordeript 3.0 | OB E RNR N hasterte desop
8] ravnl suparnioe - |
(@) Bementos de lenguaje
() adabe.uts
(8] ar.net
&) Aaccessbity
'!I MLeontaners
() ncorerals
) N corirals dat aGidClmses
(W) Ficonimols JstClasses
(| fcortrols progressbarClasses
"!' A.core
&) Adata
(W) everts
) ik -
p—— |
- [W sedecrion actua
Q acoones : Fobagraima |
‘ Escona 1
) Defriciones de sivboin

8] acciones:1 &
Linea | de 1, Cal }

En la columna izquierda de este panel tenemos en primer lugar un
acceso exhaustivo a las diferentes clases y funciones disponibles. En
nuestro caso no vamos a utilizar esta forma de introducir codigo.

En la parte inferior de la misma columna tenemos informacion sobre
la seleccion actual (en nuestro caso el fotograma 1 de la capa
acciones). Cuando tengamos acciones distribuidas en mas
fotogramas, desde aqui tendremos un acceso comodo y directo que
nos permitira acceder a la programacion de los diferentes
fotogramas.

En la parte central tenemos el editor, que es el area sobre la que
escribiremos el codigo. Sobre esta area tenemos algunas
herramientas para comprobar el cédigo, insertar comentarios,
acceder a la ayuda, etc. Recomendamos tener desactivado el
asistente de script.

Para disponer de mas espacio para escribir el cédigo,
recomendamos colapsar la columna izquierda clicando sobre la
pequefa flecha que separa ambas columnas. Podremos expandirla
de nuevo cuando lo necesitemos.
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Vamos a comenzar asignando un valor de .6 a la propiedad alpha. Después, tras un signo =, escribimos el valor para esa propiedad. En
Este valor significa una opacidad del 60%. Este valor puede oscilar este caso hemos escrito .6 (también podriamos haber escrito 0.6).

Los espacios antes y después del signo = no son necesarios, pero
mejoran la legibilidad del cédigo. Finalizamos cada sentencia con un

entre O (transparente)y 1 (opaco).

Comenzamos escribiendo el nombre de la instancia seguido por un puntoy coma ;.

punto. Al escribir el punto, aparecera automaticamente un

desplegable con diferentes métodos y propiedades que podemos Si tenemos problemas con el tamafio del texto del codigo, podemos
asignar a un clip de pelicula. Esta ayuda no apareceria si no abrir las preferencias (Ctrl+U) y, en la categoria de ActionScript,
hubiéramos puesto _mc como final del nombre de la instancia. cambiar el tipo de texto, el tamafio de la letra o los colores. Es

preferible mantener el coloreado del coédigo, ya que nos ayuda a

Tras el punto se escribe el método que queremos ejecutar o la distinguir palabras clave, comentarios, etc.

propiedad que queremos asignar. En este caso hemos seleccionado

la propiedad alpha. Las palabras clave del lenguaje aparecen en Una forma rapida de acceder a la ayuda sobre alguna palabra clave
color azul. es seleccionarla directamente en el editor y clicar sobre el icono de la
_ ayuda. En la pagina de ayuda podremos ver definiciones y ejemplos
w PPV ERE D N\ Asistente de script de uso de cada palabra clave.

nubel mc.alpha = . 6.;|

JEEss \ Asistente de scriph )
[,

- nul:uel_mc. = .6} \'ﬂ

. .‘ | . k‘_?)
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Si contraemos el panel Acciones pulsando sobre la barra gris
superior del panel para ver el escenario, no observamos ningun
cambio en la nube. Esto se debe a que la programacién se ejecuta
cuando probamos o publicamos la pelicula (tiempo de ejecucién), y
no directamente en el escenario de edicion (tiempo de edicién).

Para comprobar como ha cambiado el alfa de la nube tendremos
que probar la pelicula con Control > Probar pelicula (Ctrl+Intro).

Si hemos asignado un valor para una propiedad en el codigo, este
valor prevalecera sobre lo que hayamos definido en tiempo de

ediciéon. Por ejemplo, en el caso del alfa, podemos asignar diferentes

valores en el inspector de propiedades, pero cuando probemos la
pelicula siempre veremos la nube con el 60% del alfa, ya que es el
valor que hemos introducido en el cédigo.

De la misma forma, si asignamos en el cédigo valores para otras
propiedades, como por ejemplo las posiciones X e Y del clip, éste
aparecera en las coordenadas que especifiquemos en la
programacion, y no en las coordenadas en que lo hayamos situado
en el escenario.

Para afiadir interactividad a una pelicula, lo mas probable es que
necesitemos detectar cuando ocurre un determinado evento (que se
haya clicado sobre un botdn, que se haya pulsado una tecla, etc.), y
ejecutar después una accion en base a ello.

Para ello tenemos que agregar unlistener, es decir, afiadir a un objeto
la capacidad de detectar si algo ha ocurrido, y que llame a una funcion
cuando ello ocurra.

La forma general de crear un listener es la siguiente:

nombreClip.addEventListener (nombreEvento, nombreFuncion) ;

En nuestro caso vamos a hacer que nuestra nube se arrastre cuando
estemos pulsando sobre ella.

Para ello afiadiremos la siguiente linea al codigo:

nubel mc.addEventListener (MouseEvent.MOUSE DOWN, arrastrar) ;

Con este cédigo hemos anadido a nuestra instancia nube?_mc, un
detector para un evento del raton (MouseEvent). En concreto, el evento
del ratén que queremos que detecte es si el usuario ha pulsado sobre
ella(MOUSE_DOWN). Si es asi, ejecutara una funcion a la que hemos
llamado arrastrar, y que definiremos mas adelante.
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Un evento de raton similar es MouseEvent.CLICK. La diferencia es
que con CLICK se detecta si se ha pulsado y soltado el ratén, es
decir, si se ha hecho clic. Mas adelante veremos que en nuestro caso
vamos a ejecutar acciones diferentes para las acciones de pulsary
soltar el ratén, y es por ello por lo que hemos elegido el evento
MOUSE_DOWN (y después utilizaremos MOUSE_UP).

Ahora pasaremos a definir nuestra funcion arrastrar. Una funcién es
un bloque de instrucciones agrupadas, y que se ejecuta al ser
llamada desde otra funcién o método. Al escribir el cédigo, las
funciones y métodos se diferencian de las propiedades porque tras el
nombre de los primeros hay un paréntesis. El paréntesis puede estar
vacio, o bien puede recibir uno o varios parametros separados por
comas. Por ejemplo, alpha es una propiedad, mientras que
addEventListener es un método con dos parametros (eventoy
funcion).

Para crear una funcién tenemos que comenzar con la palabra clave
function. Tras ella, escribimos el nombre que queremos dar a nuestra
funcién. En este caso le damos el nombre arrastrar. Tras el nombre,
escribimos los paréntesis:

function arrastrar()

Las funciones que vayan a ser llamadas desde un addEventListener,
como es nuestro caso, reciben un parametro. Este parametro es un
objeto del tipo de evento que ha desencadenado la funcién, en este
caso MouseEvent. Entre los paréntesis escribiremos el nombre del
objeto (el nombre que queramos), dos puntos (:), y el tipo de objeto.

Por lo tanto, de momento nuestra funcién comenzara asi:

function arrastrar (e:MouseEvent)

Le hemos dado al parametro el nombre e por evento, pero podriamos
haberle dado otro nombre. Generalmente se suele dar a este
parametro el nombre e o event.

Tras el nombre de la funcién es conveniente especificar el tipo de
datos que devolvera ésta. En nuestro caso, la funciéon nova a
devolver ningun resultado, sino que simplemente va a ejecutar una
accion. En estos casos, como tipo de datos se asigna void (vacio).

Nuestra funciéon queda como sigue:

function arrastrar (e:MouseEvent) :void
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Ahora nos queda especificar las acciones que queremos que ejecute
esta funcion. Todo el contenido de una funcién se escribe entre
llaves, asi que para asegurarnos de que no se nos olvidan, es
conveniente escribir primero las llaves, y pasar después a escribir
entre ellas las distintas instrucciones.

function arrastrar (e:MouseEvent) :void

{

//aqul ira nuestro cddigo

Las dos barras que hemos anadido en el cddigo anterior antes de la
frase “aqui ira nuestro codigo”, indican que se trata de un comentario
de una sola linea. Podemos anadir los comentarios que queramos en
nuestro cddigo, ya que no se ejecutaran. Para comentarios de varias
lineas utilizaremos /*y */ para delimitar el texto que queremos que
sea un comentario.

Los comentarios pueden ser muy utiles no sélo para anadir
informacién, sino también para hacer que algunas lineas del codigo
no se ejecuten temporalmente, lo cual nos ayudara a comprobar el
funcionamiento de nuestro cédigo.

Probemos a escribir el cddigo siguiente:

function arrastrar (e:MouseEvent) :void

{

trace ("Estoy pulsando sobre la nube");

La funcion trace mostrara en un panel llamado Salida lo que se
encuentre dentro del paréntesis. Si escribimos entre comillas el
contenido del trace, en el panel Salida se mostrara exactamente la
frase que hayamos escrito. Las comillas permiten escribir cadenas de
caracteres, y las veremos en color verde en el panel Acciones.

Los datos que aparezcan en este panel no los vera el usuario final,
pero si cuando probemos la pelicula. Si aparece esa frase quiere
decir que esa linea de codigo se esta ejecutando correctamente.

Recapitulando: hemos afiadido a la nube un detector del evento de
pulsar sobre ella con el ratdén, y cuando ese evento sea detectado, se
ejecutara la funcién arrastrar, que tiene la instruccion de mostrar en
el panel Salida la frase Estoy pulsando sobre la nube. Probamos
pelicula con Control > Probar pelicula y clicamos sobre la nube
para comprobar el funcionamiento de nuestro cédigo.
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Ahora que hemos comprobado que nuestro cddigo funciona
correctamente, sustituimos la funcién frace por la accion que
realmente queremos que se realice, que es que la nube se arrastre.

function arrastrar (e:MouseEvent) :void

{

nubel mc.startDrag();

Si probamos de nuevo nuestra pelicula, podremos ver que al pulsar
sobre la nube, ésta comienza a arrastrarse junto con el raton, y no
deja de arrastrarse en ningun momento.

Para que cese el arrastre, tendremos que introducir una nueva
funcion que permita que cuando se suelte el botén del ratén, la nube
deje de arrastrarse.

El funcionamiento sera el mismo que el anterior. Tendremos que
crear otro detector para el evento de soltar el ratén, y asignarle una
funcion que detenga el arrastre de la nube.

Por legibilidad del codigo podemos juntar por un lado las lineas con la
creacion de los listeners, y por otro lado las funciones.

La forma mas rapida para escribir este nuevo cédigo es copiar y pegar
el que ya habiamos creado, ya que es en muchos aspectos similar.
Sustituiremos el MOUSE_DOWN por MOUSE _UP, y el nombre de la
funcién nueva sera soltar en vez de arrastrar. Por ultimo, la funcién que
detiene un arrastre activo es stopDrag().

El cédigo que hemos creado hasta ahora en el primer fotograma de la
capa acciones es el siguiente:

nubel mc.alpha = .6;

nubelimc.addEventListener(MouseEvent.MOUSEiDOWN,arrastrar);

nubel mc.addEventListener (MouseEvent.MOUSE UP,soltar);

function arrastrar (e:MouseEvent) :void

{

nubel mc.startDrag();

function soltar (e:MouseEvent) :void

{

nubel mc.stopDrag();
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Ademas del arrastre interactivo de la nube, vamos a afadir un
desplazamiento continuo de la nube por el escenario mediante una
funcion a la que llamaremos desplazar.

Existe un tipo de evento llamado ENTER_FRAME, que pertenece a
una categoria genérica de eventos llamada Event, que se ejecuta
cada vez que la cabeza lectora se desplaza un fotograma. Si la
cabeza lectora esta detenida, pero el objeto al que se asocia esta en
el escenario (esté o no visible), también se ejecutara con la misma
frecuencia que los fotogramas por segundo que tengamos definidos.

En el caso de nuestra pelicula, una funcién que se asocie a un
ENTER_FRAME se ejecutara cada vez que avance la cabeza lectora,
es decir, 24 veces por segundo. Cambiaremos ligeramente la
posicién de la nube cada 1/24 de segundo, por lo que mostrara una
animacion fluida.

Agregamos este nuevo listener bajo los otros dos que habiamos
creado. Para ello escribimos este codigo:

nubel mc.addEventListener (Event.ENTER FRAME,desplazar);

A falta de definir las instrucciones que ejecutara la funcion desplazar,
su definicion quedara como sigue:

function desplazar (e:Event) :void
{
}

Como podemos ver, el evento ENTER_FRAME pertenece auna
categoria llamada Event, y no a eventos de ratén (MouseEvent). Este
Event aparecera tanto en la creacion del listener como en el parametro
de la funcién.

Para que la nube avance hacia la derecha tendremos que variar su
posicion x poco a poco dentro de la funcidn desplazar. Por ejemplo,
podemos especificar que la posicidén x de la nube aumente de uno en
uno su valor, lo que traducido a codigo seria:

nubel mc.x = nubel mc.x + 1;

o bien, mas sencillo:

nubel mc.x += 1;

que significa sumar su valor mas el nUmero que se encuentra tras el =.
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De momento tendremos la funcion desplazar como sigue:

function desplazar (e:Event) :void

{

nubel mc.x += 1;

Probamos la pelicula para comprobar cémo se desplaza la nube
hacia la derecha, mientras que sigue siendo arrastrable. Podemos
probar con distintos valores hasta encontrar una velocidad que nos
parezca adecuada (por ejemplo 0.4).

Si mantenemos pulsada la nube para arrastrarla pero no soltamos el
ratén, la nube continuara avanzando hacia la derecha fuera del raton.
Aunque después soltemos el raton, el evento MOUSE_UP ya no se
producira, ya que significalevantar el botén del ratén encima de la
nube (no fuera de ella). De esta forma ya no podremos soltar el
arrastre de la nube.

Para solucionarlo podemos asociar a la funcién soltar otro evento de
ratén llamado ROLL _OUT, que significa estar pulsando sobre la nube
pero que el ratén se arrastre fuera de ella. Podemos crear el nuevo
evento bajo el evento MOUSE_UP.

Por ahora los listeners que hemos creado seran los siguientes:

nubel mc.addEventListener (MouseEvent .MOUSE DOWN, arrastrar) ;
nubel_mc.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP,soltar);
nubel mc.addEventListener (MouseEvent.ROLL OUT, soltar);

nubel mc.addEventListener (Event.ENTER FRAME,desplazar);

En este caso no necesitaremos crear una nueva funcion, ya que este
listenerllamara a la misma funcién soltar que habiamos creado
previamente.

Si probamos la pelicula veremos que si en algun momento dejamos de
arrastrar la nube, ésta terminara desapareciendo por la parte derecha
del escenario. Aunque deje de visualizarse, la instancia seguira
ejecutando el cadigo.

Lo siguiente que vamos a programar va a ser que cuando haya
desaparecido por la parte derecha, vuelva a aparecer por la parte
izquierda del escenario.

Para ello vamos a introducir una sentencia condicional dentro de la
funcién desplazar, de tal forma que si se cumplen unos determinados
requisitos, la nube se posicione en la parte izquierda del escenario.
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En nuestro caso, vamos a definir que si la posicién x de la nube
alcanza determinado valor (cuando haya desaparecido porla
derecha), entonces que vuelva a la parte izquierda del escenario.

Una forma rapida de hacer el calculo de las posiciones de inicio y de
fin es colocar la nube en un extremo y otro del escenario, y anotar el
valor de x que aparece en el inspector de Propiedades.

La posicion del clip la marca una pequefia cruz. Esta posicidn
depende del punto de registro que hayamos seleccionado al crear el
clip (por defecto es la parte superior izquierda del clip).

Inskancia de: nube

= POSICION ¥ ¥ISTA 3D

X 5600 ¥: 15,0

En este caso, vamos a seleccionar como extremo derecho 560 (algo
mas que la anchura del escenario), y como extremo izquierdo -160
(una posicién en la que todavia no se ve la nube). Estos valores
dependeran del tamano de vuestra nube.

Podriamos hacer estos calculos utilizando como datos la anchura del
clip y la anchura del escenario. El motivo de no hacerlo de esta
manera es que en proximos pasos afadiremos otra nube ala que
programaremos profundidad en el eje z, y entonces la posicion x del
objeto ya no sera equivalente a los pixeles del escenario, ya que se
movera en un escenario que simulara mas profundidad, y por tanto
mas anchura que los 550 pixeles de nuestro escenario.

Colocamos la nube en el lugar en el que queramos que comience su
animacion y volvemos al panel Acciones (F9). Recordemos que
podemos navegar por las distintas acciones de nuestra pelicula
pulsando sobre la linea correspondiente en la parte inferior izquierda

del panel. .
P = Seleccion actual

------- El acciones @ Fotograma 1

En este caso, si no tuviéramos = &5 Escenal

seleccionado el fotograma 1 de la

B acciones : Fotograma 1
¢| Definiciones de simbalo

capa acciones en la linea de tiempo,
podriamos ir a él pulsando acciones:

Fotograma 1
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La sentencia if, que es la que vamos a utilizar, evalua si se cumple

una condicion, y en caso de cumplirse, ejecuta las instrucciones que

indiguemos entre las llaves. La estructura es la siguiente:

if (condicion)
{

//instrucciones

En la sentencia, por tanto, tendremos que especificar que si la
posicion x actual de la nube es mayor que 560 (el signo > significa
mayor que), entonces que la posicidn pase a ser -160.

La funcion desplazar quedara de esta manera:

function desplazar (e:Event) :void
{
nubel mc.x += .4;
if (nubel mc.x > 560)
{

nubel mc.x = -160;

Vemos que la funcioén tiene sus propias llaves, y que dentro de ella
también hay un condicional con sus propias llaves de inicio y de fin.

Probamos ahora la pelicula con Control > Probar pelicula. Vemos
que al poco de desaparecer por el extremo derecho, aparece de
nuevo por el extremo izquierdo.

A diferencia de la linea de tiempo principal, que tiene una extensién
de 600 fotogramas, vemos que la animacién del movimiento de la
nube es independiente de esta extensién. En cada repeticién del
vuelo de los péjaros, la nube puede encontrarse en un punto
diferente.

Para animar mediante programacion es suficiente con un solo
fotograma en la linea de tiempo. Si hubiéramos hecho esta animacion
en la linea de tiempo, hubiéramos necesitado extender mucho mas el
numero de fotogramas.
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Arrastramos otra instancia del clip nube al escenario en la misma
capa nubes que la nube anterior, y en el inspector de Propiedades
le damos el nombre de instancia nube2_mc.

PROPIEDADES

=

Instancia de: nube

[rubez_me |

[ lip de pelicula | » |

Inkercambiar. . .

Al principio de la programacién, tras la linea en la que habiamos

definido el alfa de la primera instancia, afiadimos algunas propiedades

para la nueva instancia.

nubel mc.alpha = .6;

nube2 mc.alpha
nube2 mc.scaleY = .7;

nube2 mc.z = 300; //para ahadir profundidad

.4; //mds transparente que la primera nube

//para disminuir verticalmente (70%)

Después afiadimos los mismos listener para esta segunda instancia.

Para ello basta con copiar y pegar los listeners ya creados y sustituir

nube1_mc por nube2_mc:

nubel mc.
nubel mc.
nubel mc.

nubel mc.

nube2 mc.
nubeZ mc.
nubeZ mc.

nube2 mc.

addEventListener (MouseEvent .MOUSE DOWN, arrastrar) ;
addEventListener (MouseEvent .MOUSE UP, soltar);
addEventListener(MouseEvent.ROLL_OUT,soltar);

addEventListener (Event.ENTER FRAME, desplazar);

addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN,arrastrar);
addEventListener (MouseEvent .MOUSE UP, soltar);
addEventListener (MouseEvent .ROLL OUT, soltar);

addEventListener(Event.ENTER_FRAME,desplazar);

Dentro de cada funcidon haciamos también referencia a la instancia

nube1_mc. En vez de repetir las lineas con la programacion para

nube2_mc dentro de las funciones, lo que vamos a hacer es que la

programacion haga referencia al objeto que inici6 el evento.

Es decir, sila accion arrastrar ha sido llamada por un listener de la

nube1_mc, arrastraremos esa nube, pero si la accion ha sido iniciada

por la nube2_mc, sera esta nube la que arrastremos.
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Para ello tenemos que escribir en primer lugar el nombre del
parametro del evento que hemos puesto en la funcion (e en nuestro
caso). Después afiadimos la propiedad target. Con esto se hara
referencia al objeto que dispard la accion al recibir el evento.

Por lo tanto, si sustituimos dentro de las funciones el nombre de la
instancia por e.target, conseguiremos tener una referencia directa a
los objetos que han enviado la funcion.

Para comprobarlo en la funcién arrastrar, ademas de sustituir
nube1_mc por e.target, anadiremos un frace que nos muestre el
nombre (name) de la instancia que desencadena el evento.

function arrastrar (e:MouseEvent) :void
{
e.target.startDrag();

trace (e.target.name);

Al no estar el contenido del frace entre comillas, la funcién no escribe
el valor literal que hemos escrito entre paréntesis, sino su valor (en
este caso es un nombre).

De esta manera, veremos que al pulsar sobre cada nube el panel de
salida nos muestra su nombre.

ARadimos e.target a todas las funciones. Ahora tenemos un problema
con las posiciones que habiamos determinado en el condicional if, ya
que al tener la segunda nube mas profundidad deberiamos distanciar
ambos extremos.

Una forma de saber aproximadamente estos valores es cambiar el
trace de la funcion arrastrar para que nos muestre la posicion x del
clip sobre el que clicemos:

trace (e.target.x);

Después desactivamos temporalmente el if de la funcién desplazar
convirtiéndolo en un comentario afiadiendo /* antes del if y ¥/
después de la llave de cierre del if.

/*1f (e.target.x > 560)
{

e.target.x = -160;
y*/
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Ahora probamos la pelicula y tratamos de pulsar sobre la segunda Después de borrar el trace, pues ya no lo necesitamos, las funciones
nube en posiciones muy cercanas al limite del escenario por ambos quedaran asi:
lados para hacernos una idea de los valores de x adecuados.
function arrastrar (e:MouseEvent) :void
El panel Salida mostrara el valor x para esta nube, que como {
podemos ver, ha variado considerablemente al estar programada e.target.startDrag();
para mostrarse en un plano mas profundo. }

De hecho, esa diferencia entre la propiedad x dependiendo dela function soltar (e:MouseEvent) :void
profundidad la podemos observar también en la animacion, ya que {

aunque ambas nubes tienen asignado el mismo incremento en el e.target.stopDrag() ;

valor x, la mas lejana parece avanzar mas despacio que la mas }

cercana.

function desplazar (e:Event) :void

En nuestro caso, como valor minimo seleccionaremos -315 y como {
valor maximo 715, pero esos valores dependeran del tamario de e.target.x += .4;
vuestra nube. if (e.target.x > 715)

{
Ahora la primera nube tardara mas en aparecer. Podriamos afiadir e.target.x = -315;
un condicional, y dependiendo de si el target es la primera nube o la }
segunda, tomar unos limites u otros. En este caso no tiene }

importancia que una nube tarde mas en aparecer de nuevo, asi que
dejamos como limites los de la nube mas lejana.
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Como ultimo detalle, vamos a hacer que se muestre un cursor con
forma de mano cuando estemos sobre la nube, para que parezca un
botdn y sea mas facil intuir que la nube se puede arrastrar.

Para ello, antes de los listener afadimos las siguientes propiedades:

nubel mc.buttonMode = true;

nube2 mc.buttonMode = true;

Con esto ya veremos que el cursor adopta la forma de una mano
cuando estamos encima de una nube, ya que trata visualmente a las
nubes como si fueran un botoén.

Analicemos lo que ocurre con nuestra pelicula. Comienza en el
fotograma 1y Flash lee toda la programacioén que hemos escrito y la
va ejecutando. Después la linea de tiempo continua durante 600
fotogramas, y de vuelta al fotograma 1, donde vuelve a leer toda la
programacion.

Para no sobrecargar a Flash con informacion repetitiva, podemos
hacer que el bucle de la linea de tiempo principal vaya del fotograma
600 al fotograma 2, sin pasar de nuevo por el fotograma 1, que es
donde hemos escrito toda nuestra programacion.

Para ello creamos un fotograma clave en el o0 595

(=]}

fotograma 600 de la capa acciones, y 02

escribimos la siguiente programacion:

gotoAndPlay (2) ;

Esto significa que cuando la cabeza lectora llegue al fotograma 600,
donde esta escrita la programacion, ira al fotograma 2 y continuara
con la reproduccion.

Si hubiéramos creado un = ETIQUETA

Mombre; |ini|:i|:|
Tipo: | ombre

fotograma clave y le hubiéramos
asignado en el inspector de
propiedades el nombre inicio,
también podriamos haber ido a

ese fotograma escribiendo: ® a0 lu i
etiquetas  » « « [ i

« @ 3

imicio

@l acciones
gotoAndPlay ("inicio") ; .

Este paso no es necesario en este caso, pero puede resultar util
conocer esta opcioén para crear facilmente menuds de navegacion.
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Este es el aspecto completo que tendra la programacién completa de function arrastrar (e:MouseEvent) :void
este tutorial: {

e.target.startDrag();

nubel mc.alpha = .6; }

nube2 mc.alpha = .4;

nube2 mc.scaleY = .7; function soltar (e:MouseEvent) :void
nube2 mc.z = 300; {

nubel mc.buttonMode = true; e.target.stopDrag() ;

nube2 mc.buttonMode = true; }

nubel mc.addEventListener (MouseEvent.MOUSE DOWN, arrastrar) ; function desplazar (e:Event) :void
nubel mc.addEventListener (MouseEvent.MOUSE UP,soltar); {
nubel_mc.addEventListener(MouseEvent.ROLL_OUT,soltar); e.target.x += .4;
nubel mc.addEventListener (Event.ENTER FRAME,desplazar); if (e.target.x > 715)

{
nube2 mc.addEventListener (MouseEvent .MOUSE DOWN, arrastrar); e.target.x = -315;
nube2 mc.addEventListener (MouseEvent.MOUSE UP,soltar); }

nube2 mc.addEventListener (MouseEvent.ROLL OUT,soltar); }

nube2 mc.addEventListener (Event.ENTER FRAME,desplazar);
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., @

Para complementar los conceptos desarrollados en este tutorial, se
recomienda hacer las siguientes actividades:

1. Cambiad la programacioén para que las nubes se desplacen de
derecha aizquierda.

2. Anadid una nueva nube en el escenario que también se
desplace, pero que no se pueda arrastrar.

3. Haced que las nubes se vuelvan mas transparentes al
desplazarse, pero que al aparecer de nuevo por el otro lado del
escenario tengan de nuevo su valor alfa original.
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En este tutorial vamos a afadir dos botones para
reproducir y reanudar nuestra animacion.

Aprenderemos como controlar tanto la linea de
tiempo principal de una pelicula, como las lineas de
tiempo de clips anidados dentro de ella.

También aprenderemos como controlar la
reproduccion de animaciones creadas mediante
programacion.

Para hacer este tutorial, abrimos el archivo creado
en el tutorial anterior (tutorial6.fla) y lo guardamos
como tutorial7.fla.
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En primer lugar vamos a crear ol acciones s A W Seleccionamos la instancia de gel Pause en el escenario y le damos
una nueva capa por encima de la &, marco « @ O el nombre de instancia pausa_btn en el inspector de Propiedades.
hierba, en la que colocaremos los A botones o L
al hietba - @ O . . , .
botones con los que < arbolt am A la instancia del botdn gel Right le damos el nombre play btn
aroo -
controlaremos la linea de tiempo. o arbolz . am
o= | - . —
Para estos botones vamos a _m
utilizar botones ya creados que podemos encontrar seleccionando b
=Y . [play_bitn | @
Ventana > Bibliotecas comunes > Botones. En otro tutorial = | had %
] -
aprenderemos a modificar y crear nuestros propios botones, y -’ [ Boton | » ]
entraremos en detalle sobre su . Instancia de: gl Right
funcionamiento. > () burtors tube fla
v [ classic buttons
b [ Arcade buthons
Arrastramos al escenario los » [ Crde Buttons
botones gel Pause y gel Right d= Qg Cuando la linea de tiempo se esté reproduciendo queremos que esté
b [ ey buttors
que se encuentran en la carpeta b [ krobs &Faders visible el botdn para pausar la pelicula, y cuando la pelicula esté
classic buttons > Playback. » [ Ovals pausada necesitaremos tener visible el boton para reanudarla.
v [ Playback
.5 gel Fast: Foeward
Ahora estos botones apareceran ) gel Left Es decir, vamos a hacer que ambos botones se sitien en el mismo
P .
en la biblioteca de nuestro ’E‘ “'mmd lugar, y que se muestre uno u otro dependiendo del estado de la
(= g&l Recor » )
documento. Por tanto ya (%) gel Rewind reproduccion, como si fuera un conmutador.
podemos cerrar la biblioteca de 05 gel Right
|E| gel Stop
los botones. M.
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Seleccionamos los botones con la tecla Mayusculas pulsada para
poder seleccionarambos al mismo tiempo. Los situamos cerca de la
esquina inferior derecha del escenario. Recordemos que los limites
del escenario estan definidos en este caso por el marco rojo.

Con ayuda del panel Alinear, colocamos ambos botones en el
mismo lugar del escenario, uno encima del otro.

ALINEAR

Alinear:

B &S T @ Do En
Diskribuir; esCena
o o O 5 dd jm |
= = &£/

Coincidir tama\svmtwm,

= 1=l
20D & -= ab

Abrimos el panel Acciones (F9). Escribiremos tras la ultima linea
que habiamos programado en el tutorial anterior, en el fotograma 1
de la capa acciones.

Para diferenciar ambos tutoriales y mejorar la legibilidad del cédigo,
vamos a introducir, ademas de alguna linea en blanco, un comentario
que separe ambas partes del cédigo y que nos indique en qué zona
de la programacion nos encontramos. Por ejemplo podemos escribir
el siguiente comentario:

//botones de control de la linea de tiempo

Cuando probamos la pelicula, ésta se reproduce automaticamente,
por lo que el botdn que queremos que esté visible en un primer
momento es el botdn para pausar la animacién. Por tanto, tendremos
que hacer invisible el botdn play _btn. Para ello escribiremos este
cédigo:

play btn.visible = false;

La propiedad visible admite los valores true (visible) y false (invisible).
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Un botoén invisible no sélo no se vera, sino que ademas no estara
activo. Sin embargo, un botén con un valor 0 de alfa podra pulsarse
aunque no sea visible. Es por ello que, cuando queremos desactivar
un objeto ademas de hacerlo invisible, sea preferible utilizar la
propiedad visible en lugar de la propiedad alpha.

El siguiente paso es afadir detectores del evento de ratén CLICK
para ambos botones, llamado el botdn play btn a una funcion ala
que llamaremos reproducir, y el boton pausa_btn a una funcion
llamada detener:

pausa_btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, detener) ;

play btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, reproducir) ;

La funcién detener parara la pelicula. Cuando la pelicula esté parada
necesitaremos tener visible el boton para reanudar la reproduccion,
mientras que ya no sera necesario mostrar el boton para pausarla.

En el caso de la funcién reproducir, en primer lugar reanudara la
reproduccion de la pelicula. Cuando la pelicula se reproduzca de
nuevo, necesitaremos tener visible el botdén para pausarla, pero ya no
sera necesario tener visible el botén para reproducirla.

Las funciones stop() y play() detienen y reproducen respectivamente
la linea principal de tiempo.

Por lo tanto, de momento las funciones detener y reproducir
quedaran de la siguiente manera:

function detener (e:MouseEvent) :void
{

stop () ;

play btn.visible = true;

pausa btn.visible = false;

function reproducir (e:MouseEvent) :void
{

play();

pausa btn.visible = true;

play btn.visible = false;

Si hay alguna duda con esta parte de este codigo, recomendamos
repasar el tutorial anterior.
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Lalineaplay btn.visible = false; que habiamos colocado
antes de las funciones (paso 3), se ejecutara directamente al probar
la pelicula cuando la cabeza lectora esté en el primer fotograma. Sin
embargo, el resto de instrucciones sobre la propiedad visible, al estar
dentro de una funcion, sélo seran ejecutadas cuando la funcién que
las contiene sea llamada.

Seleccionamos Control > Probar pelicula (Ctrl+Intro).

Podemos comprobar por un lado como se alterna la visibilidad de los
botones play btny pausa_btn al pulsarlos.

Observamos que pulsando pausa_btn se detiene la linea de tiempo
principal, es decir, el avance de los pajaros. Sin embargo las alas
siguen en movimiento, ya que la funcion stop() hace referencia a la
linea de tiempo principal, pero no a las lineas de tiempo anidadas
dentro de ella (como en este caso las alas).

Por otro lado, también continta el avance de las nubes por el
escenario, ya que su movimiento depende del evento enter frame, y
este evento es independiente del desplazamiento de la cabeza
lectora en la linea de tiempo principal.

Para solucionar el problema del movimiento de las alas, primero
tendremos que saber como acceder a ellas desde la programacion en
la linea de tiempo principal.

Para acceder a una linea de tiempo anidada dentro de otra, en la
programacion escribiremos el nombre de la instancia principal,
seguida de un punto, y seguida del elemento que esta contenido
dentro de ella.

Por ejemplo, supongamos que queremos reproducir la linea de
tiempo de la mano derecha que se encuentra dentro del clip del brazo
derecho que a su vez pertenece a un cuerpo. Para ello tendriamos
que escribir lo siguiente:

cuerpo.brazo derecho.mano derecha.play();
De esa forma la funcion play() haria referencia a esa mano.
Por lo tanto, para poder acceder a las alas de cada pajaro tendremos

que dar un nombre de instancia en primer lugar a cada pajaro, y
después a las alas.
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Para poder dar un nombre de instancia a los pajaros,
desbloqueamos en primer lugar las capas que los contienen.

Seleccionamos cada pajaro en el escenarioy les asignamos los
nombres de instancia pajaro1_mc, pajaro2_mcy pajaro3_mc,
siguiendo la numeracion de los nombres de las capas en las que se
encuentran.

Para seleccionar a los péjaros 2 y 3 tendremos que desplazar la
cabeza lectora, ya que no aparecen en el escenario hasta los
fotogramas 24 y 150 respectivamente.

PROPIEDADES

| Clip de pelicula | » ]

Inkercambiar, ..

Instancia de: pajaro

jarod
3 | |paiaras_me | @

Si clicamos dos veces sobre cualquiera de los pajaros del escenario,
entraremos a la edicién del clip pajaro original.

Este clip de pelicula principal tiene en su interior dos instancias del
clip de pelicula ala. Seleccionamos el ala izquierda y le damos el
nombre de instancia ala’_mc. Al ala derecha le damos el nombre
ala2_mc.

1 |a|al_m|:
w | Clip de pelicula

Volvemos a la escena principal pulsando sobre Escenaf en la barra
de edicidn, o bien seleccionandola en el desplegable.

|%‘J £_| 100%
=
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Si pulsamos dos veces sobre cualquiera de los otros pajaros,
veremos que nos lleva al mismo clip pajaro original, al que ya hemos
dado los nombres de instancia alal_mcy ala2_mc.

Probemos a detener un ala de un pajaro. Para ello tendremos que
afiadir la siguiente linea de codigo dentro de funcion detener:

pajarol mc.alal mc.stop();
de tal forma que la funcién detener queda como sigue:

function detener (e:MouseEvent) :void
{

stop () ;

play btn.visible = true;

pausa btn.visible = false;

pajarol mc.alal mc.stop();

Probamos la pelicula 'y pulsamos sobre el botén pausa btn. El ala
izquierda del primer pajaro se detendra a la vez que la linea de
tiempo principal. Aunque reanudemos la pelicula, este ala no volvera
a reproducirse ya que no hemos escrito instrucciones para ello.

Antes de continuar, probemos a sustituir en la programacion
pajaro1_mc por pajaro3_mc, quedandola linea como sigue:

pajaro3 mc.alal mc.stop();

Si volvemos a probar la pelicula, y pulsamos el botdn pausa_btn antes
de que el pajaro 3 aparezca en escena, nos encontraremos con el
siguiente ermor en el panel Salida:

TypeError: Error #1009: No se puede acceder a una
propiedad o a un método de una referencia a un objeto
nulo.

at tutorial7 fla::MainTimeline/detener ()

Esto quiere decir que al pulsar el botén para detener la peliculay
ejecutarse la funcion detener, se hace referencia a un objeto que no
existe en ese momento (pajaro3_mc en este caso), y no puede por
tanto ejecutar la instruccién de detener el ala de ese péjaro.

Pese a que esto no impide el funcionamiento correcto de nuestra
pelicula, para evitar este error comprobaremos qué pajaros estan en el
escenario en el momento de pulsar los botones, y sélo ejecutaremos
las instrucciones para detener las alas de esos péjaros.
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Para saber qué pajaros se encuentran en el escenario en el momento
de pulsar un boton sera necesario saber en primer lugar en qué
fotograma nos encontramos en ese momento.

Para conocer en qué fotograma se encuentra la cabeza lectora en un
momento dado, utilizaremos la propiedad currentFrame.

Sabemos que el pajaro 1 esta desde el primer fotograma y que
desaparece en el fotograma 500. Por lo tanto, si la propiedad
currentFrame devuelve un namero menor que 501, el pajaro 1 estara
en escena.

El pajaro 2 aparece en el fotograma 24 y desaparece en el 524, asi
que si la cabeza lectora se encuentra entre esos dos valores, también
podremos asegurar que el pajaro 2 esta en el escenario. De la misma
forma, el pajaro 3 esta presente entre los fotogramas 150 y 350.

Para considerar que un pjaro esta en escena no es necesario que
se encuentre dentro del marco visible del escenario, sino que lo que
se tiene en cuenta es que esté presente en la linea de tiempo.

Teniendo en cuenta que < significa menor que, > significa mayor que,
y && equivale al AND logico, la funcion detener quedara como sigue:

function detener (e:MouseEvent) :void

{

stop () ;
play btn.visible = true;

pausa _btn.visible = false;

if (currentFrame < 501)
{
pajarol mc.alal mc.stop();
pajarol mc.ala2 mc.stop();
}
if (currentFrame > 23 && currentFrame < 525)
{
pajaro2 mc.alal mc.stop();
pajaro2 mc.ala2 mc.stop();
}
if (currentFrame > 149 && currentFrame < 351)
{
pajaro3 mc.alal mc.stop();

pajaro3 mc.ala2 mc.stop();
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Vamos a explicar uno de los condicionales para comprender mejor el
cédigo. Por ejemplo, con la condicion

if (currentFrame > 23 && currentFrame < 525)

estamos comprobando si el fotograma actual es mayor que el
fotograma 23, y, ademas, es menor que el fotograma 525.

Si se cumplen ambos requisitos, entonces la condicién completa se
cumple, y pasaran a ejecutarse las instrucciones que estén entre las
llaves de ese if. Si alguna de las partes de la condicidn no se cumple,
no se ejecutaran las instrucciones correspondientes.

Segun en qué fotograma estemos, puede que se cumplan las
condiciones que hemos escrito para todos los pajaros (por ejemplo el
fotograma 200), para sélo alguno de ellos (por ejemplo el fotograma
15), o para ninguno de los 3 (por ejemplo el fotograma 580).

Si probamos la pelicula, veremos que ahora se paran correctamente
las alas de los tres pajaros, y no se nos informa de ningun error.

Ahora nos falta volver a activar el movimiento de las alas cuando
volvemos a reproducir la pelicula.

Para activar de nuevo el movimiento de las alas, copiamos en la
funcion reproducir las sentencias condicionales que hemos utilizado
en la funcién detener. Después, simplemente sustituimos el método
stop() por el método play(), por ejemplo:

if (currentFrame < 501)
{
pajarol mc.alal mc.play();

pajarol mc.ala2 mc.play();

Probamos de nuevo la pelicula. Ahora con los botones play_mcy
pausa_mc podemor detenery reanudar tanto el avance de los
pajaros por el escenario, como el movimiento de sus alas.

Ademas de parar con stop() y reanudar con play(), existen otros
métodos interesantes a la hora de controlar una linea de tiempo,
como por ejemplo:

- nextFrame() y prevFrame(), para avanzar y retroceder un fotograma
- gotoAndPlay() y gotoAndStop(), para ir a un fotograma concreto, y
una vez alli continuar o detenernos, escribiendo dentro del paréntesis
el numero de fotograma al que queremos ir o su nombre (etiqueta).
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Hasta aqui hemos visto como podemos controlar la cabeza lectora
tanto de la linea de tiempo principal como de lineas de tiempo
anidadas.

Ahora nos queda detener y reanudar el movimiento de las nubes, ya
que este movimiento es independiente del desplazamiento dela
cabeza lectora en la linea de tiempo principal.

El movimiento de cada nube lo habiamos creado en el tutorial anterior
con el siguiente codigo:

nubel mc.addEventListener (Event.ENTER FRAME,desplazar);

nube2 mc.addEventListener (Event.ENTER FRAME,desplazar);

Para que las nubes se detengan, sera suficiente con eliminar los
detectores del evento enter frame. Para eliminarlos basta con copiar el
mismo codigo que se uso para crearlos, y sustituir addEventListener
por removeEventListener.

nubel mc.removeEventListener (Event.ENTER FRAME,desplazar);

nube2 mc.removeEventListener (Event.ENTER FRAME,desplazar);

Por lo tanto, afiadiremos las dos sentencias con removeEventListener
a la funcion detener antes de la ultima llave que marca el final de la
funcién. Para que el movimiento se reanude después, afiadiremos de
nuevo en la funcioén reproducir las dos sentencias con
addEventListener.

Si ademas de querer detener el movimiento, quisiéramos que las
nubes dejaran de ser arrastrables, tendriamos que seguir el mismo
procedimiento, es decir, copiar la misma sentencia que utilizamos
para agregar el listenery sustituir add por remove. En este caso
vamos a permitir que las nubes puedan arrastrarse aunque la linea de
tiempo esté detenida, asi que no vamos a eliminar esos listeners.

El método removeEventListener puede ser muy util en diversas
circunstancias, por ejemplo para eliminar la interactividad de un botén
o un clip sin necesidad de esconderlo ni eliminarlo del escenario.

Seleccionamos Control > Probar pelicula. Ahora podemos detener y
reanudar todas las animaciones (pajaros, alas y nubes).
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o, @

Para complementar los conceptos desarrollados en este tutorial, se
recomienda hacer las siguientes actividades:

1. AfAadid botones para avanzar y retroceder un fotograma

2. Anadid un botén que vaya al principio de la pelicula

3. Haced que la nubes se puedan arrastrar solo cuando la pelicula
esté detenida.
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En este tutorial vamos a aprender a anadir un sonido
de fondo a nuestra pelicula. También afiadiremos
sonido a nuestros botones.

Crearemos nuevos botones para activar y desactivar
el sonido general de la pelicula. Estos nuevos
botones los crearemos duplicando los botones que
ya teniamos en nuestra biblioteca.

En primer lugar vamos a abrir el archivo tutorial7.fla
que creamos en el tutorial anterior, y lo guardamos
como tutorial8.fla.

Los sonidos que vamos a utilizar se encuentranen la
carpeta tutorial8. Para importarlos seleccionamos
Archivo > Importar > Importar a biblioteca, y
seleccionamos los archivos fondoMusical.mp3'y
Mouse.mp3.

Los sonidos pasaran automaticamente a formar parte
de nuestra biblioteca.
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Vamos a organizar el contenido de
la biblioteca en carpetas.

Para crear una carpeta pulsaremos
sobre el icono inferior Nueva
carpeta. Crearemos cuatro
carpetas, una para graficos, ofra
para clips, otra para botones y otra
para sonidos.

Seleccionamos los distintos objetos
que queremos incluir en cada una
de las carpetas pulsando sobre
ellos con la tecla Ctrl pulsada para
hacer una selecciéon multiple.

Después arrastraremos los objetos
seleccionados sobre la carpeta en
la que queremos incluirlos. EI mapa
de bits de la luna lo incluiremos
también en la carpeta de graficos.

MNombre | Winculaci

> m botones
2 @ clips

3 [a graficos
» [ sonidos

a3

™
"

&

Ahora vamos a acceder a la linea de tiempo de los botones
para afadir el sonido del clic del raton. Para acceder a estas
lineas de tiempo tenemos varios caminos posibles, como por
ejemplo buscar el simbolo correspondiente en la biblioteca y
hacer doble clic sobre su nombre.

Otra forma de acceder a cada botén es seleccionando su
nombre desde el icono Editar simbolos de la barra de
edicion. Aqui aparecerala misma estructura de carpetas que
tengamos en la biblioteca.

v| o
botones  k
clips b gel Right % (
graficos ¥
sonidos
17 &

También podemos hacer doble clic sobre el objeto en el
escenario. Para poder acceder a un objeto que se
encuentra bajo otro en la misma capa, pulsamos sobre el
que esta en primer plano con el botén derecho del ratén, y
seleccionamos Organizar > Enviar al fondo.
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Accedemos a la linea de tiempo del botdn gel Pause utilizando
cualquiera de las formas antes descritas.

Hacemos zoom sobre el escenario para ver con mas detalle el
aspecto del boton

Las lineas de tiempo de los botones tienen cuatro fotogramas que
representan diferentes estados de un botén:

* Reposo. Aspecto inicial del boton. Representa el momento en que
el puntero no esta sobre el boton.

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

* Presionado. Aspecto del botén cuando hacemos clic sobre él.

» Zona activa define el area que responde al clic del raton. Esta zona
no sera visible para el usuario final. Permite crear areas de clic con

diferente forma o tamafio que el propio aspecto del botéon. También
permite que zonas aparentemente vacias puedan ser clicables.

® @ [J[FeposdSobre Presi. Zona..

= Laver 1 » - | - o
al Layer: butkon « @ 0O 4 0 o
ol Laver 1 « @ |m 0 | . C
al Laver: button « @ | I o

Los botones, al igual que otras lineas de tiempo, pueden tener el
numero de capas que queramos.

Los aspectos del botdn pueden variar de un fotograma a otro o
permanecer sin cambios. Aqui podemos ver que entre el fotograma
Reposoy el fotograma Sobre sélo hay cambios en la capa superior,
donde un punto negro indica que hay un fotograma clave; mientras que
en el estado Presionado hay diferencias en dos de las capas.

Aunque podemos afadir interactividad tanto a los clips de pelicula
como a los botones, es la diferencia en las caracteristicas de la linea
de tiempo lo que hace que puedaser mas adecuado utilizar un tipo u
otro de simbolo dependiendo de nuestras necesidades.

Si queremos que, de forma sencillay sin programacion, el simbolo
muestre distintos aspectos dependiendo de su estado (reposo, sobre,
presionado), entonces los botones son una buena eleccion.
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Vamos a afadir un pequeno sonido de clic en el momento de

= SONIDO
presionar el boton.
Mombre: | Mouse.mp3 v|
En primer lugar, afiadimos una nueva capa a la que llamaremos Efecto: | Minguno lv| &
sonido. sinc.: |Evend v |

|Repetit | v| x 1

44 kHz Mono 16 Bit0.2s 1.5kB

Como queremos que el sonido se oiga cuando hagamos clic
sobre el botdn, insertaremos un fotograma clave para el estado

Presionado.
Para ello, hacemos clic con el botén derecho del raton en el .

. . . s » 4
fotograma Presionado de la capa sonido, y seleccionamos Insertar e -

fotograma clave en el menu contextual.
Con ese fotograma seleccionado, vamos al area Sonido del inspector

% @ [ Reposo Sobre

Erasi |z de Propiedades. Seleccionamos en el desplegable Nombre el archivo
FEsl...[£0Mna...
\—'—‘ I Mouse.mp3 que ya tenemos en nuestra biblioteca.

sonida . a
al Lawer 1 « @ N o : |
al Laver: buthon .a o ., | Como sincronizacién elegimos Evento, que significa que el sonido se
Crear interpolacion clasica .,
al Layer 1 « @ |m o, 0 , reproducira completamente cuando la cabeza lectora alcance el
al Layer: button - @ W ., | Insertar fotograma fotograma en el que se encuentra el sonido (cuando presionemos el

CQuitar Fotogramas

botdén en este caso).

Insertar fotograma clave

Insertar fotograma clave e

Explicaremos mas adelante las diferentes opciones de sincronizacion.
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La capa sonido mostrara, comenzando en el fotograma Presionado, una pequefia Repetimos el mismo proceso para afadir sonido al botén
linea azul que representa la onda del sonido seleccionado para ese fotograma. gel Right y probamos la pelicula (Control > Probar
pelicula).

Podemos observar que el sonido se extiende al fotograma de la Zona activa. En
este caso, esto no tendra repercusion sobre el sonido, pero para mayor claridad Ahora se oira un pequefio clic cuando pulsemos sobre
insertaremos un fotograma clave vacio en el fotograma de la Zona activa de la cualquiera de los botones.
capa sonido.
Volvemos a la linea de tiempo principal de la pelicula, y

Para ello, seleccionamos el fotograma con el boton derecho del ratén, y afiadimos una nueva capa para el sonido. Llamamos a
seleccionamos Insertar fotograma clave en blanco. esta capa sonido fondo.
® @ [ ReposoSobre Presic.Zona.. S UU
sonido 7 = - 0 5 4] acciones « @
'qJ L-EI':."EI’ 1 N i . - | - - - zanido Fondo v . —
@] Lawver: button « 8 o ; '
O = i Crear interpolacian clasica '& mareo « @ 0Op
ql Lawer 1 « @ | . 0 | - . 4] botones « @ O,
@l Layer: button @ | . 0 Insertar Fotograma o hierba - a my
Quikar Fakagramas
Insertar Fotograma clave

Insertar fotograma clave en blanco

En el inspector de propiedades le asignamos el sonido

fondoMusical.mp3. Veremos cémo la linea azul de la
onda del sonido se extiende por los 600 fotogramas de
nuestra pelicula.
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Tutorial 8. Ahadir sonido a botones y a la linea de tiempo
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Analicemos las diferentes opciones de sincronizacion que podemos
asignar a un sonido:

-Evento. El sonido comenzara cuando la cabeza lectora alcance el
fotograma que contiene el inicio del sonido. Una vez haya comenzado,
el sonido se reproducira en su totalidad, independientemente de la
cabeza lectora. Por tanto, es suficiente que el sonido se encuentre en
un solo fotograma para que se reproduzca en toda su extension. Si la
cabeza lectora lee de nuevo el fotograma que contiene el sonido antes
de que éste haya terminado, comenzara una nueva reproduccion del
sonido que se mezclara con la anterior.

-Inicio. Es similar a Evento, con la diferencia de que si el sonido se
esta reproduciendo previamente, no se iniciara unanueva
reproduccion.

-Detener. Detiene el sonido especificado.

-Flujo. El sonido estara sincronizado con la linea de tiempo. Por lo
tanto, si la linea de tiempo esta detenida, el sonido se detendra
también. En este caso los fotogramas tienen que extenderse durante
todo el tiempo que queremos que se escuche el sonido. De esta forma
podemos sincronizar el sonido con las imagenes.

Seleccionamos en el inspector de Propiedades una sincronizacién
de tipo Flujo para el sonido fondoMusical.mp3y probamos la pelicula.

Podemos comprobar que la musica se detiene y se reanuda junto con
el resto de la linea de tiempo.

La duracién de la pista de misica t5 650 655 &80 &85 670
es mayor que los 600 fotogramas

disponibles, por lo que no hay O

ningun momento de silencio
durante la reproduccion. Sila
linea de tiempo tuviera mas fotogramas, podriamos ver que la musica
se extiende hasta el fotograma 661 aproximadamente, y si la
animacion continuara mas alla de estos fotogramas, la musica cesaria.

Nuestra linea de tiempo llega al fotograma 600, y alli el codigo la envia
de nuevo al fotograma 2 con la instruccién gotoAndPlay(2). Junto con
el resto de la linea de tiempo, el sonido también vuelve a ese
fotograma. En este caso no encaja musicalmente el final del fotograma
600 con el inicio en el fotograma 2, por lo que se escucha un salto en
la musica. Por tanto, en los casos de bucles de fondo que no
necesiten estar sincronizados con la animacion, la opcion de
sincronizacién como flujo no es la mas adecuada.
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Tutorial 8. Ahadir sonido a botones y a la linea de tiempo
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Cambiamos el tipo de sincronizacion de la pista a una sincronizacion
de tipo Evento con una repeticion.

= SONIDO
Momnbre: [ fondalusical.mp3 | v]
Efecto: | Minguna |v|
Sinc.: | Exento | v |
| Repetir lv| % 1

44 kHz Estéren 16 Bk 27,5 5 439, ..

Probamos de nuevo la pelicula (Ctrl+Intro). Ahora la reproduccion del
sonido es independiente de la reproduccion de la linea de tiempo. Por
ello, podemos insertar un fotograma clave en blanco en el segundo
fotograma de la capa sonido fondo.

S -
9l acciones « @ N

|:-||:-
-'EQ) fmarco + @
=l _hntones - @

Para que el sonido se repita de forma continua en un bucle,
seleccionamos el fotograma que contiene el sonido, y seleccionamos
Reproducir indefinidamente. El sonido se reproducira ahora de
forma continua.

Sinc. [ Evento | ']

Repetir

v Reproducir indefinidanmente

Si no tuviéramos en el fotograma 600 la instruccién gotoAndPlay(2), la
linea de tiempo volveria al fotograma 1, fotograma en el que se
encuentra el inicio del sonido de fondo. Al tener seleccionada una
sincronizacion tipo Evento, el sonido comenzaria de nuevo, sin por ello
parar la reproduccion que estuviera en marcha, sonando de forma
simultanea. En ese caso la sincronizacion mas adecuada seria Inicio.

Como en nuestra pelicula la cabeza lectora s6lo pasa por el primer
fotograma una vez, podemos mantener la sincronizaciéon como tipo
Evento.
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Paso 8 de 14

En cada repeticion del sonido, que dura unos 27 segundos, T —

Efecto: | TR

podemos escuchar una ligera desincronizacion.

Podemos arreglar este pequeino desajuste con ayuda de la pantalla

Editar envoltura. Para abrir esta pantalla pulsaremos en el icono
del lapiz que hay junto al desplegable Efecto.

= SONIDO

Mombre: [FDndDMusicaI.mpS

Efeckao: [ Minguno

Sinc. [ Evento

[ Feproducir indefi... | v]

44 kHz Eskéren 16 Bit 27,55 439, .

En esta nueva pantalla, podemos ajustar el punto inicial y final del

sonido. Podemos reducir el zoom para visualizar toda la onda de
sonido. Tras el final de la pista de audio (segundo 27), podremos
ver en tono gris el comienzo de la siguiente repeticion. Probamos con el botén play nuestros ajustes. Cuando nos guste el resultado, clicamos en
Aceptar. En esta pantalla también podriamos haber ajustado los volumenes de ambos canales seleccionando algun efecto predeterminado, o bien
haciendo clic en la linea superior de cada canal para crear nuevos puntos de control que podemos arrastrar para controlar el volumen.
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Tutorial 8. Ahadir sonido a botones y a la linea de tiempo

Paso 9 de 14

El sonido de fondo puede resultar molesto en ocasiones, asi que
afiadiremos dos nuevos botones para activar y desactivar el sonido de

la pelicula.

Para que sean similares a los botones que ya tenemos, la forma mas
rapida es duplicar uno de los botones, y después transformarlo para

que se adapte a nuestras necesidades.

En la biblioteca, seleccionamos el botén gel Right con el botén
derecho del ratdn, y seleccionamos Duplicar en el menu contextual.
Al nuevo botén le damos el nombre gel Volumen.

Mombra <& | Winculaci

v Er/"’ bokones
([5 gel Pause

sl Dimkk
> E_ZI cl Corkar
Pk
B [ sc
Cambiar nombre
Eliminar

Mover a...

__ISF

G
&

Para editar este simbolo hacemos doble clic sobre su nombre (gel
Volumen) en la biblioteca. Vamos a sustituir el icono del play en el
fotograma Reposo por el icono de un altavoz. Activamos la capa Layer 4

que es la que contiene el icono del play.

Para dibujar este altavoz, seleccionamos la herramienta Texto, familia
Webdings y tamaio de 20 pt. Para seleccionar el color, pinchamos
sobre la casilla de Color, y después con el cuentagotas sobre el icono
para que guarde su color. Por ultimo, pulsamos sobre el escenario para
crear un cuadro de texto, y pulsamos la tecla X mayuscula, que es el
icono del altavoz.

Herramienta Texto L |
N

| Texto estatico | v | %

.+ CARACTER 0

Farnilia ' '_ 5 ] v g:)

Estilo: | ‘}

Tamario: 20.0pt Espaciado entre ... 0,0 (T
Color: [l ™ ajuste automético <

Suavizado: | Suavizado para leqibilidad | » =

L & “
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Tutorial 8. Ahadir sonido a botones y a la linea de tiempo

Paso 10 de 14

Seleccionamos con el botdn derecho del ratén el icono del altavoz
que hemos creado, y seleccionamos Separar para convertirlo en una
forma.

Después borramos el icono del play, y situamos el icono del altavoz
en el centro del boton.

.Ir

Q
Y

Si observamos los fotogramas Sobre y Presionado, veremos que el
icono play aparecia con color blanco en estos fotogramas.

Seleccionamos los fotogramas Sobre y Presionado en los que todavia
se encuentra el icono del play y, haciendo clic con el botén derecho
del ratén, seleccionamos Borrar fotograma clave.

% @ [J Reposo Sobre [Presi.|Zona...

ml Layer 5 « o« B . 3 Crear interpalaciin de mavimienkg

al Laver | . .E:L Crear Intenpolacddn de forma
1

m) Layer: button « o« @ . Crear inkerpoladon clisics

Insertar Fobograma
Quitar Fotogramas

Insertar Fobograma dave
Insestar Fobograma dave en blang

Conwertir en fotogramas

Ahora tendremos el icono del altavoz en el fotograma Reposo, que se
mostrara en los tres fotogramas. Hacemos clic sobre el fotograma
Sobre con el botén derecho del raton y seleccionamos Insertar
fotograma clave para crear un fotograma clave con el mismo
contenido que el fotograma Reposo.

Seleccionamos el altavoz en el fotograma Sobre y le cambiamos el
color ablanco en el inspector de Propiedades. Este color se
mantendra sin cambios en el fotograma Presionado.
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Tutorial 8. Ahadir sonido a botones y a la linea de tiempo

Paso 11 de 14

Para crear el botéon que muestre que el audio esta desactivado,
duplicaremos el boton gel Volumen que acabamos de crear, y
nombramos al nuevo boton gel Volumen Off.

Después afiadimos una nueva capa por encima de la capa Layer4,y
dibujamos una linea roja transversal que se mantenga durante los
fotogramas Reposo, Sobre y Presionado.

= @ [J[ReposdSobre Presi.. Zona..
] sonido « + [ 0 5 a
[ i} o
&l Layer 4 « + N . | - 0 o
&l Layer 5 « « Wl 0 a
Q] Laver 1 + « W | 0 | A .
5] Layetr: butkon « « O 4 0 a

Arrastramos instancias de ambos botones en el escenario, en la capa

botones.

Al altavoz con la linea roja le daremos el nombre de instancia

encender_btn, ya que cuando se muestre estaremos sin audio, y por

lo tanto, si lo pulsamos sera para encender de nuevo el audio. Al otro

botdn le damos el nombre de instancia apagar_btn.

Con ayuda del panel
Alinear, colocamos un
altavoz sobre el otro para
que haga el efecto de
conmutador, y ambos al
lado del otro boton.

ALINEAR

Alinear:

&= & = T 8o Bo
Distribuir:

=S =5 bbb o#poud
Coincidir tamaria: Espacio:

20 p -
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Tutorial 8. Ahadir sonido a botones y a la linea de tiempo

Paso 12 de 14

ARadimos la programacion en el fotograma 1 de la capa acciones,

bajo la programacion que hemos creado en tutoriales anteriores, que

sera como sigue:

encender btn.visible = false;

encender btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, encender) ;

apagar_ btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, apagar) ;

function encender (e:MouseEvent) :void

{
apagar btn.visible = true;

encender btn.visible = false;

SoundMixer.soundTransform = new SoundTransform(l) ;

function apagar (e:MouseEvent) :void
{

encender btn.visible = true;

apagar _btn.visible = false;

SoundMixer.soundTransform = new SoundTransform(0) ;

Como podemos ver, la parte de la programacién que se refiere a
mostrar u ocultar cada botén es similar a la de los botones play btny
pausa_btn que hicimos en el tutorial anterior.

Las Unicas lineas nuevas estan relacionadas con una clase llamada
SoundTransform:
SoundMixer.soundTransform = new SoundTransform(l) ;

SoundMixer.soundTransform = new SoundTransform(0);

La utilizacion de las clases excede de los limites de este tutorial. Sin
embargo, es util conocer que simplemente con esta linea de codigo
podemos modificar el volumen general de todos los sonidos de una
pelicula. El volumen varia entre 0 (apagado) y 1 (volumen maximo).
Estos numeros los colocaremos en el paréntesis del final de la linea.

Probamos la peliculay comprobamos que si pulsamos el botén para
apagar el audio, dejara de sonar no sélo la pista de la musica de
fondo, sino también el clic de los botones.
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Tutorial 8. Ahadir sonido a botones y a la linea de tiempo

Paso 13 de 14

Para optimizar el peso final de la pelicula, podemos variar la calidad
de compresion de los archivos de audio que utilicemos.

Una forma de hacerlo es en la ventana Propiedades de sonido, ala
que se accede pulsando con el botén derecho del raton sobre el
nombre del sonido en la biblioteca (fondoMusical. mp3 en este caso),
y seleccionando Propiedades en el menu contextual.

En primer lugar desactivamos la casilla Usar calidad de MP3
importado. Es posible que nos aparezca una velocidad de 16 kbps y
calidad rapida. Seleccionamos Probar y escuchamos el principio del
sonido. Después pulsamos Detener. Haremos diversas pruebas con
distintos valores hasta encontrar una calidad aceptable sin
demasiado peso.

La calidad se refiere a la velocidad con la que comprime el archivo. A
mayor velocidad, menor calidad en la compresién. Por ello es
recomendable utilizar una calidad éptima.

Debajo de la casilla de calidad podremos ver el peso del archivo con
las condiciones actuales de compresion.

fondoMusical.mp3
. \07 - control linea tiempo'fondaMusical. mp3
jueves, 11 de diciembre de 2006 0:04:01
44 kHz Estéreo 16 Bit 27.55 439.7 kB
Compresion: |MP3 v
[ Jusar calidad de 0
o

Preprocesando; D Convertir estéreo en mono

Yelocidad de bits: 64 kbps v

Calidad: Optima v

64 kbps Estéreo 219.8 kB, 50.0% del original

Sonido de dispositivo: a Avanzado

>,

& I

ety i

En este caso, una opcion adecuada podria ser un archivo estéreo, con una velocidad de bits de 64 kbps y con calidad 6ptima.
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Tutorial 8. Ahadir sonido a botones y a la linea de tiempo

Paso 14 de 14

Para complementar los conceptos desarrollados en este tutorial, se
recomienda hacer la siguiente actividad:

1. Cread en el escenario un clip que contenga un texto con
informacién sobre la pelicula, y hacedlo invisible al inicio de la
programacion.

2. Anadid botones para mostrar y ocultar esta informacion.
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Tutorial 9. Creacion de un juego (1)

Paso 1 de 26

En este tutorial vamos a crear la primera parte de
un juego en el que tenemos que llevar una nave
hasta un planeta, con ayuda de las flechas del
teclado.

Comenzaremos creando los elementos graficos
necesarios para el juego, utilizando herramientas
como el 6valo y rectangulo simple, y el pincel
rociador.

En lo referente a programacion, aprenderemos
cémo controlar un objeto con el teclado, asi como
a detectar su posicién o si choca con algun otro
objeto.

También aprenderemos a crear botones que nos
muestren informacion al situar el puntero sobre
ellos.

En el siguiente tutorial afiadiremos complejidad a
nuestro juego afiadiendo obstaculos con
movimientos aleatorios.

instrucciones -

comenzar
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Tutorial 9. Creacién de un juego (1)

Paso 2 de 26

Creamos un nuevo archivo de Flash (AS 3.0) desde el area Crear
nuevo de la pantalla de bienvenida o bien seleccionando Archivo
>Nuevo. Guardamos el archivo como tutorial9.fla.

Cambiamos el color del escenario en el inspector de propiedades.

Le asignamos un color azul oscuro (#000033).

=7 PROPIEDADES

FPS: 24.00

Tamario: 550 x 400 px Editar. ..
Escenarios ﬂ

Vamos a crear en primer lugar los elementos graficos de nuestro
juego, comenzando por el fondo de estrellas. Para crear este fondo
utilizaremos la herramienta Pincel rociador que se encuentra
agrupadajunto con la herramienta Pincel.

& Hetramienta Pincel (B)

u E::E Hetramienta de pincel rociador (B)

Esta herramienta emite de forma predeterminada un spray de puntos
de particulas con el color que seleccionemos.

Con la herramienta de Pincel rociador seleccionada, cambiamos en el
inspector de Propiedades el color de la particula a un amarillo claro
(#FFFFCD).

Rociador: <sin simbolo Editar

¥ Farma predeter... | |

Con el botén Editar podriamos seleccionar como particula emitida un
simbolo que tuviéramos en la biblioteca. En este caso mantendremos
la forma predeterminada.
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Tutorial 9. Creacién de un juego (1)

Paso 3 de 26

Cambiamos la Escala a 50%. La escala se refiere al tamafo de las
particulas emitidas.

Seleccionamos la casilla Escala aleatoria. Esto hace que las
particulas sean de diferentes tamafios, aunque el tamafio maximo
sera el que hemos indicado previamente en la casilla Escala.

Por ultimo, en el area Pincel, seleccionamos una anchura y altura de
250 px. Esto hara que las particulas estén mas distanciadas entre si.

— SIMBOLD

Rociador: <sin simbolo= Editar...

B Forma predeter ... |:|

Escala: 50 %

[ Escala aleatoria

== PIMCEL

fngula del pincel: 0w

Pulsamos y arrastramos sobre el escenario con el pincel

rociador hasta conseguir un fondo estrellado que nos guste.

Damos a esta capa el nombre estrellas. Después bloqueamos la
capa para evitar cambios accidentales.
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Tutorial 9. Creacién de un juego (1)

Paso 4 de 26

Creamos una nueva capa a la que = @ O Con la herramienta Ovalo seleccionada, pulsamos la tecla Alt y, sin
llamaremos planeta. M planeta / soltarla, hacemos clic sobre el escenario.

] estrellas - @ O
Nuestro planeta estara formado por Se abrira la pantalla Configuracién de 6valo, que permite definir
la parte central y los anillos, es decir, que contendra mas de una directamente el tamafio de un évalo antes de dibujarlo. En este caso
capa. Para que todas las capas formen parte del mismo objeto, lo le vamos a asignar una anchuray altura de 65 px.

mas comodo es crearlas directamente dentro de un mismo simbolo.

Configuraciin de dvalo

Seleccionamos Insertar > Nuevo simbolo, le damos el nombre

planetay como Tipo seleccionamos Clip de pelicula.
Anchura: | 65 pixeles Aceptar
: Lo . Altora; | 65| | piveles
Dentro del simbolo planeta, dibujamos en primer lugar la parte central = Cancelar
del planeta, y para ello seleccionamos la herramienta Ovalo. [+] Dibujar desde el centrao
En el inspector de < RELLEND ¥ TRAZO

Propiedades

eliminamos el color del

AlFa: 100 %

Seleccionamos el évalo que aunesk [

trazo y seleccionamos hemos creado y lo centramos

como color de relleno
el color #006699.

dentro de su propio escenario

con ayuda del panel Alinear.
=== B v

Coincidir tamario: Espacio;

= g = o 1
H 0O &= = I!:l
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Tutorial 9. Creacién de un juego (1)

Paso 5 de 26

Llamamos a esta capa centro, y Al igual que en el paso anterior, pulsamos la tecla Alt y, sin soltarla,

= anillos

afiadimos una nueva capa a la que hacemos clic sobre cualquier punto del escenario. De momento no es

a] centra « « [
[lamaremos anillos. necesario que el 6valo de los anillos esté centrado.
Seleccionamos esta vez la herramienta Ovalo simple para poder En la pantalla Configuraciéon de évalo asignamos una anchuray
modificar algunas caracteristicas del 6valo después de dibujarlo. altura de 150 px. Aceptamos para crear el 6valo.
Esta vez tampoco seleccionaremos un trazo en el inspector de En Opciones de évalo establecemos un Radio interior de 60.
Propiedades. Como color de relleno seleccionaremos el degradado Recomendamos probar las opciones de angulo inicial y final para
multicolor que aparece en la parte inferior de la paleta. conocer las posibilidades que esto ofrece, aunque finalmente

dejaremos los angulos a 0.

= OPCIONES DE OYALD

Angulo inicial: ()

dngulo final:

Fadio inkerior; = .‘:‘, 3 0,00

Jelss

[ Cerrar trazado | Restablecer
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Tutorial 9. Creacion de un juego (1)

Paso 6 de 26

El relleno multicolor que hemos Con la herramienta

utilizado es por defecto un Transformacion libre

degradado lineal. modificamos la forma

de los anillos, tal y

Para convertir el degradado en HA8 L IRva lineal como se muestra en el
radial, abrimos en panel Color Ri| 255 [w video.

(Ventana > Color) y, con el 6valo y: | 0 il 1

de los anillos seleccionado, f: |0 e I

cambiamos el Tipo a Radial. AlFat | 100%: | | #FFO000

[ |
Si queremos cambiar los colores c= G o @ 6 @

con la herramienta

., Centramos los anillos en el escenario con ayuda del panel Alinear.
Transformacion de degradado, . i
i , La parte central del planeta debera asomar ligeramente tanto por
y cambiar la amplitud del ] ) i
encima como por debajo de los anillos. De no ser asi, haremos las
degradado para que se muestren o ) } .

, rectificaciones pertinentes en los anillos con la herramienta
diferentes colores.
transformacion libre.

&

Ll
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Tutorial 9. Creacién de un juego (1)

Paso 7 de 26

La parte central del planeta queda completamente por detras de los
anillos. Sin embargo, para que parezca que esa parte se encuentra
dentro de los anillos, una parte del planeta deberia verse por delante
de los anillos, y otra parte por detras.

Para conseguir este efecto, duplicaremos el centro del planeta en una
nueva capa superior, a la que también podemos llamar centro.

Copiamos el 6valo del centro del planeta clicando sobre él con el
botén derecho del raton y
seleccionando Copiar.

Bloqueamos las dos capas
inferioresy, con la capa

superior activa, clicamos con

el botdn derecho sobre el

: >
LINEA DE TIEMPO DEDII Pegar escenario y seleccionamos

’ Pegar in situ.

A L
al anillos Esto copiara el dibujo del
4] centro Reglas centro del planeta enla

Ciisdvieils

&, °

misma posicion que tenia en

la capa inferior.

Si ahora borramos de la capa superior una parte del planeta,
podremos ver lo que se encuentra bajo esa parte, es decir, los anillos
en primer lugar, y tras ellos el centro del planeta en la capa inferior.

Probamos a eliminar la parte superior o inferior del centro del planeta
en la capa superior, segun la perspectiva que queramos dar a nuestro
planeta (visto desde arriba o visto desde abajo).

Observad el video para entender mejor lo que ocurre al borrar una
zona del planeta en la capa superior. Elegid la perspectiva que mas os
guste.
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Tutorial 9. Creacién de un juego (1)

Paso 8 de 26

Volviendo a la escena principal, y con la capa planeta activa,
arrastramos desde la biblioteca una instancia del clip planeta.

Situamos el clip en la parte superior derecha del escenario, y le damos
el nombre de instancia planeta_mc.

Creamos una nueva capa llamada nave en la que situaremos la
pequefia nave que controlara el usuario.

Esta nave tendra una sola capa, asi que podemos
crearla en la capa nave de la escena principal.

Dibujamos una nave de aspecto similar al de esta
imagen. Para ello podemos utilizar herramientas como
el rectanguloy la linea.

La imagen se encuentra muy ampliada. La altura total
de la nave debe ser aproximadamente de 25 px, y la
anchura unos 10 px.

Una vez dibujada, seleccionamos Modificar > Convertir en simbolo
0 pulsamos F8. Le damos al clip el nombre nave, y Redistro: B3
. . Eqistrd: gpg
como Registro le asignamos el punto central. Esto ooo

hara que el clip quede centrado en su propio escenario.

Situamos la nave en la parte inferior izquierda del escenario. En el
inspector de Propiedades le asignamos el nombre nave_mc.

Con estos dos clips ya podemos comenzar la programacion de
nuestro juego. Creamos una nueva capa a la que llamaremos
acciones, y con el primer fotograma de esta capa seleccionado,
pulsamos Ventana > Acciones o F9.
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Tutorial 9. Creacién de un juego (1)

Paso 9 de 26

Queremos que la nave gire y se desplace al pulsar las flechas del
teclado, asi que el primer paso sera convertir la nave en un detector
de eventos del teclado.

Programamos que cuando se detecte una pulsacion de tecla, se ejecute
una funcion a la que hemos llamado flechas. La forma de afiadir un
evento de teclado es similar a lo que hemos visto hasta ahora.

nave mc.addEventListener (KeyboardEvent.KEY DOWN, flechas) ;

function flechas (e:KeyboardEvent) :void

{

trace ("He pulsado una tecla");

Con esta programacion le estamos diciendo a la nave que, cuando
detecte que se ha pulsado una tecla, ejecute una funcion que se llama
flechas. Esta funcion, que recibe un evento de teclado, tiene asu vez la
orden de escribir en el panel Salida la frase He pulsado una tecla.

Sin embargo, si probamos la peliculay pulsamos las flechas del teclado
no ocurrira nada.

Esto se debe a que para que funcione un detector de eventos de
teclado, el objeto encargado de detectarlo debe recibir el foco de la
pelicula, es decir, debe estar seleccionado. Para seleccionarlo
afadimos al inicio de la programacion el siguiente cédigo:

stage.focus = nave mc;

Ahora que la nave tiene el foco, detectara las pulsaciones de nuestro
teclado, escribiendo tras cada pulsacion la frase que habiamos puesto
en el trace. Cuando estamos en fase de pruebas, esta detecciéon no
funcionara con las teclas que tengamos en Flash como métodos
abreviados de teclado. Por ello en la fase de pruebas nos limitaremos
también a las flechas del teclado.

Al tener ahora la nave el foco, podemos ver que aparece un rectangulo
alrededor de la nave para indicar que tiene el foco. Para que no
aparezca este rectangulo afadiremos, antes de dar el foco a la nave,
una sentencia que especifique que, aunque nuestra nave tenga el foco,
no muestre un rectangulo. Las dos primeras lineas de nuestra
programacioén quedaran asi:

nave mc.focusRect = false;

stage.focus = nave mc;
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Tutorial 9. Creacién de un juego (1)

Paso 10 de 26

Ahora que hemos probado que el trace funciona, y que la nave no
muestra el rectangulo del foco, procederemos a sustituir el trace por las
sentencias que queremos ejecutar.

Queremos evaluar qué flecha se ha pulsado, y ejecutar acciones
diferentes segun sea el caso de haber pulsado una flecha u otra. Para
este tipo de problemas es muy util una sentencia llamada switch.

Supongamos el caso de un test con respuestas a, by c:

switch (respuesta)
{
case a
trace("el sujeto ha elegido a");
break;
case b
trace ("el sujeto ha elegido b");
break;
case c
trace ("el sujeto ha elegido c");
break;
default

trace ("ha ocurrido un error");

Lo que haria en este caso la sentencia switch es evaluar la respuesta
(variable que esta entre paréntesis).

En el caso de que la respuesta sea b, se analizaran los casos hasta
encontrar uno que sea correcto (case b), y entonces se ejecutaran la
sentencias que se encuentren dentro de ese case (en este caso un
trace que informa de que se ha respondido a), y ya no se revisaran los
demas casos (break).

Cada case debe terminar siempre con una sentencia break para que
se omita el resto de la sentencia swifch cuando encontremos un case
correcto. Asi evitamos que vaya comprobando el resto de los casos.

Si ningun case fuera correcto, entonces se ejecutara lo que se indique
en default. Aqui las unicas respuestas posibles son a, b o ¢, por lo que
si respuesta es cualquier otra cosa, hemos programado un frace que
indique que ha habido un error. Aqui no haria falta un break.

Siempre hay que incluir default, aunque no preveamos que vaya a
ocurrir nada fuera de los case.

Es importante no olvidar que esta sentencia tiene también sus propias
llaves al inicio y al final.
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Vamos a evaluar qué tecla ha detectado nuestro listener que se ha
pulsado (e.keyCode). Segun la tecla pulsada, rotaremos el clip hacia
un lado o hacia ofro. Si se ha pulsado cualquier otra tecla, no haremos
nada, salvo salir de la sentencia. Nuestra sentencia, que estara dentro
de la funcién flechas (sustituyendo al frace), quedara como sigue:

switch (e.keyCode)
{
case Keyboard.RIGHT
e.target.rotation = 90;
break;
case Keyboard.LEFT
e.target.rotation = -90;
break;
case Keyboard.UP
e.target.rotation = 0;
break;
case Keyboard.DOWN
e.target.rotation = 180;
break;
default

break;

La rotacion se mide en grados (360 grados seria una vuelta completa).
El clip rotara sobre su punto de registro, que este caso esta en el
centro del clip.

Probamos la pelicula (Ctrl+Intro). La nave ya se orienta hacia un lado
u otro dependiendo de la flecha que hayamos pulsado.

El paso siguiente sera afiadir sentencias para que la nave, ademas de
rotar, se desplace. Para conseguirlo podemos utilizar sentencias
similares a las que utilizamos para desplazar la nube en el tutorial 6.

Por ejemplo, podemos afiadir las siguientes sentencias en cada case,
segun corresponda:

e.target.x += 3; //para que vaya 3px hacia la derecha
e.target.x -= 3; //para que vaya 3px hacia la izquierda

e.target.y -= 3; //para que suba 3px

3
e.target.y += 3; //para que baje 3px
El primer case quedaria por tanto de la siguiente forma :
case Keyboard.RIGHT
e.target.rotation = 90;

e.target.x += 3;

break;
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Completamos los cuatro case con las sentencias correspondientes y
probamos de nuevo la pelicula. Es conveniente probar la pelicula con
cada pequefio paso que hagamos, para poder comprobar qué hace
exactamente cada parte del codigo que vamos anadiendo.

La nave ya se mueve hacia los cuatro lados, dependiendo de la
flecha que pulsemos. Sin embargo, el movimiento no es muy fluido.

Si queremos que al pulsar una flecha, el movimiento hacia ese lado se
mantenga de forma continua hasta pulsar otra flecha, entonces
necesitaremos afadir un enter frame.

Afadimos a la nave un detector del evento enter frame, que llame a
una funcion ala que llamaremos navegar:

nave mc.addEventListener (Event.ENTER FRAME, navegar) ;

La funcion navegar tiene que detectar el Ultimo movimiento que se ha
activado, y continuar en la misma direccién. Por ejemplo, en el caso de
que el movimiento sea hacia la derecha, entonces continuar
avanzando hacia la derecha.

Vamos a crear una variable llamada movimiento, que almacene un
texto con la direccién del movimiento.

Las variables se crean con la siguiente estructura:

var nombreVariable:tipoVariable = valor inicial;

El valor inicial es opcional. Podria poner simplemente un punto y coma
tras la declaracion de la variable. Por legibilidad del cédigo, es
conveniente declarar las variables que vayamos a utilizar en la parte
superior del cédigo.

Por lo tanto, afiadiremos esta primera linea a nuestro cédigo:

var movimiento:String = "";

El tipo de variable String representa cadenas de caracteres. Las

cadenas de caracteres siempre van entre comillas. Como valor inicial
hemos creado una cadena vacia (sin ningun contenido).
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Como ahora queremos que los desplazamientos de la nave los haga
otra funcion que recibe un enter frame (la funciéon navegar), enla
funcién flecha so6lo guardaremos el dato sobre hacia déonde se debe
dirigir el movimiento.

Por lo tanto, sustituimos las sentencias case del desplazamiento enla
funcién flechas de la siguiente manera:

case Keyboard.RIGHT

e.target.rotation = 90;
movimiento = "derecha";
break;

En los demas casos, asignamos a la variable movimiento los valores

"on

“izquierda”, "arriba"y "abajo" respectivamente.

La funcién navegar, que crearemos a continuacion, movera de forma
continua el clip hacia un lado u otro dependiendo del ultimo valor
asignado a la variable movimiento, ya que se ejecutara continuamente
al ser llamada por un evento enter frame.

La funcidn navegar evaluara el contenido de la variable movimiento, y
en base a eso movera la nave.

function navegar (e:Event) :void

{

switch (movimiento)

{

case

case

case

case

"derecha"
e.target.x += 3;
break;

"izquierda"
e.target.x -= 3;
break;

"arriba"
e.target.y -= 3;
break;

"abajo"
e.target.y += 3;

break;

default

break;

El valor 3 es la cantidad de pixeles que se desplaza la nave en cada

enter frame. Es, por tanto, la velocidad de la nave..
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Podriamos por tanto crear una variable llamada velocidad, que
especifique el nUmero de pixeles en que varia la posicion de la nave
en cada momento.

Podemos crear esta variable en la parte superior de la programacion,
tras la declaracion de la variable movimiento:

var movimiento:String = "";

var velocidad:Number = 3;

Dentro de la funcién navegar, sustituimos el nimero de pixeles por la
variable velocidad en los cuatro case, que tomara el valor que le
hemos asignado cuando creamos la variable:

case "derecha"
e.target.x += velocidad;

break;

De esta forma, si cambiamos el valor de la variable velocidad,
cambiara la velocidad de los desplazamientos en las cuatro
direcciones. Podemos probar diferentes valores hasta que nos
parezca una velocidad adecuada.

El siguiente paso va a ser detectar si la nave llega al planeta, que sera
la meta del juego. Para ello, mientras la nave se desplaza debemos ir
comprobando si choca con el planeta.

Dentro de la funcion navegar, por debajo de la llave de cierre de la
sentencia switch, afiadiremos este codigo:

if (e.target.hitTestObject (planeta mc))
{

trace("He llegado al planeta. He ganado.");

Esto es un condicional que comprueba si la nave (e.target) choca
(hitTestObject) con el planeta (planeta_mc). Si choca, entonces se
mostrara la frase He llegado al planeta en el panel Salida.

Vamos a afiadir otro condicional, esta vez para detectar sila nave se
sale fuera de los limites del escenario, que mide 550 x 400. Por lo tanto
deberemos comprobar si la propiedad x (posicion horizontal) de la nave
tiene un valor inferiora 0 o superior a 550, y si la propiedad y (posicién
vertical) tiene un valor por debajo de 0 o por encima de 400. En
cualquiera de los cuatro casos, la nave estara posicionada fuera del

escenario.
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Este nuevo condicional, escrito también dentro de la funcién navegar,
quedara de la siguiente manera (las barras verticales ||, que se
escriben con Alt Gr+1, equivalen al OR 16gico):

if (e.target.x < 0 || e.target.x > 550 || e.target.y < O
|| e.target.y > 400)
{

trace ("Estoy fuera del escenario. He perdido.");

Probamos la pelicula para comprobar su correcto funcionamiento. La
nave se desplazara por el escenario dependiendo de las flechas que
pulsemos en el teclado. Si llegamos al planeta, aparecera la frase de
que hemos ganado en el panel Salida, y si estamos fuera de los
limites del escenario, aparecera la frase de que hemos perdido.

Ahora el juego comienza directamente, pero seria adecuado disponer
de una pantalla previa con las instrucciones del juego, y que al llegar
al planeta (ganar) o salirnos del escenario (perder) se mostrara una
pantalla diferente y el juego terminara, dando opcién a volver a jugar.

Vamos por tanto a crear cuatro fotogramas diferentes:

-un fotograma inicial con dos botones, uno con las instrucciones del
juego y otro para comenzar a jugar.

-un segundo fotograma en el que se desarrollara el juego.

-un tercer fotograma indicando que hemos ganado.

-un ultimo fotograma indicando que hemos perdido.

Estos dos ultimos fotogramas tendran un botén para volver a jugar.

Insertamos una nueva capa a la que llamaremos etiquetas. Insertamos
fotogramas clave en los fotogramas 2, 3 y 4. Podemos crear estos
fotogramas clave facilmente si hacemos clic sobre cada fotograma y
pulsamos la tecla F6.

= 8 0d!
al acciones « « 32
a ( '_ - R
al nave X )' N

o planeta . @ .!
o estrellas « « O,

!

=
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Pulsamos sobre cada fotograma de la capa etiquetas, y asignamos a @ a8 0!
cada uno un nombre de etiqueta en el inspector de Propiedades. Al J acciones . e a
numero 1 le llamaremos inicio, al 2 juego, al 3 ganar, y al 4 perder.  etiquetas + @ EEE”
a] nave L b
1 L
< ETIQUETA a estrellas P
Mombre; ||:ueru:|er | >
P ©

Tipo: | Mombre | = |

Los fotogramas que tengan una etiqueta mostraran una pequefia
bandera roja en la linea de tiempo.

La nave y el planeta tendran que mantenerse visibles y sin cambios en
los fotogramas inicio y juego, mientras que las estrellas se veran como
fondo en los 4 fotogramas. En los fotogramas ganary perder

utilizaremos de nuevo una imagen del planeta, pero esta vez lo LIMEA DE TIEMPO
situaremos a tamafio mayor y en el centro de la pantalla.
] acciones . = 2
. . etiquetas I
Por lo tanto insertamos los fotogramas correspondientes pulsando F5, W et + o« BEERRE

al nave . .

a .

cambio en el tamario planeta que se mantendra en los fotogramas 3 y 4. o) estrellas

y después insertaremos un fotograma clave con F6 para hacer un
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Cambiamos la posicién y tamafio del planeta en el fotograma 3, posicionandolo en el centro del
escenario y a mayor tamafio.

Creamos una nueva capa llamada fexto. En el fotograma 3 de esta nueva capa creamos un
fotograma clave (F6). Con la herramienta Texto creamos en este fotograma un campo de
texto estatico con el texto has ganado!!!. En el fotograma 4 de la capa fexto creamos un
nuevo fotograma clave (F6), y cambiamos el texto a has perdido!!!

Creamos una nueva capa llamada botones. Para crear un rectangulo que después sera el
1" -- . . . . .
has gangdn... o fondo del botdn, seleccionamos la herramienta Rectangulo, sin trazo y con color de relleno

rojo. Con la tecla Alt pulsada hacemos clic sobre el escenario.

_INEA DE TIEMPO

En la configuracion del rectangulo, establecemos una anchura de 150 px, altura de 30 px, y

samn!|ls 10

radio de esquina de 25 px, para que aparezcan las esquinas redondeadas.

] acciones P 2

w] etiquetas o o MR

@l nave = + ap

4l planeta « « Misnen Configuracion de rectdngulo E|
u J Cl DD"|-

A estrelas « + O |0 Anchura: | 150 | pixeles

Radio de esquina: | 25 pixeles

Dibujar desde el centro




Guia de aprendizaje INICIO | CREDITOS

Flash CS4 TUTORIALES 1|2 |3 |4 |5|6|7|8]9]10] 11|12

Tutorial 9. Creacién de un juego (1)

Paso 18 de 26

Seleccionamos el rectangulo . ) ARadimos una nueva capa sobre el fondo del botdn, en la que
_ Convertir en simbolo _ )
rojo que hemos creado, y situaremos el texto del boton.

pulsamos F8 para convertirlo Mombre: | COMEnzar

en simbolo. Le damos el Con la herramienta Texto creamos un campo de texto estatico, y

nombre comenzar, y ) escribiremos comenzar en color blanco. Centramos el campo de texto
. . Carpeta: Carpeta raiz de bibliokeca i

seleccionamos que sea tipo en el rectangulo de fondo.

Botoén.

Este texto se mantendra tanto en el fotograma Reposo como en el
fotograma Sobre.

b

JMEA DE TIEMPO

Hacemos doble clic sobre el

botdn en el escenario para

editarlo.
forpemot, ¥ smma]
Insertamos un fotograma clave ® @ [ Reposq Sobre Presi.. Zona
pulsando F6 en el estado Sobre, y il . »
cambiamos el color del rectangulo Volvemos a la escena principal, y situamos el boton en la parte
a azul en el inspector de . > - inferior derecha del escenario. En el inspector de Propiedades le

Propiedades. e - asignamos el nombre de instancia comenzar_btn.
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Creamos un nuevo botdn llamado instrucciones con las mismas Afnadimos una nueva capa en la linea de tiempo del botdn, e
caracteristicas que el anterior, pero esta vez con el texto instrucciones. insertamos un fotograma clave en el estado Sobre.

Lo situamos en el escenario sobre el botdbn comenzar.

Seleccionamos la herramienta Rectangulo simple, para poder
efectuar modificaciones en las caracteristicas del rectangulo después
de dibujarlo.

[ ] Herramienta Rectangula (R
() Herramienta Crealo (00
L] ]:[ Herramienta Rectangulo simple (R
= Herramienta Sewealo simple (00 L\\S

G‘ Hetramienta Poly3tar

En el fotograma Sobre de esta

Vamos a hacer que cuando situemos el puntero sobre el boton nueva capa que hemos creado,
instrucciones, aparezcan directamente las instrucciones del juego. La dibujamos un rectangulo con el
forma mas sencilla de conseguir este efecto es afadiendo el mismo color azul que habiamos
contenido que queremos mostrar en el fotograma Sobre del boton. utilizado para el botén.

Hacemos doble clic sobre el botdn instrucciones para afiadir algunos

cambios a su fotograma Sobre.
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Con el rectangulo recién creado seleccionado en el escenario,
cambiamos el valor de sus esquinas en el inspector de Propiedades.

Para poder asignar un valor diferente a una esquina, debemos en
primer lugar desactivar el bloqueo del radio de las esquinas.

Después asignamos un valor de 25 a todas las esquinas excepto a la

esquina inferior derecha, a la que asignaremos un valor de -25. De esta
forma conseguiremos una esquina con el radio inverso.

=+ OPCIOMES DE RECTANGULOD

s
| Restablecer |

Creamos otra capa por encima de este rectangulo para escribir el texto
de las instrucciones. Insertamos un fotograma clave en el estado Sobre
de esta capa.

El texto, en color blanco para destacar sobre el recuadro azul, podria
ser algo similar a lo siguiente: Guia la nave hasta el planeta,
desplazandola con las flechas del teclado. Evita salirte de los limites de
la pantalla.

Volviendo ala escena principal, seleccionamos Control > Habilitar
botones simples para poder comprobar el efecto de situar el puntero
sobre un botén sin necesidad de probar la pelicula.

Podemos comprobar que si situamos el puntero sobre el area donde se
muestran las instrucciones, el boton )

mbién iva.
también se activa Guia la nave hasta el

planeta, desplazandola

. , con |as flachas del
Sin embargo, queremos que soélo tncladn. L

se muestren las instrucciones si

Evita zalirte de los limites
de |la pantalla.

nos situamos sobre el rectangulo
rojo del botén instrucciones en su
estado de reposo.
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Seleccionamos de nuevo Control > Habilitar botones simples para
desactivar los botones, y asi poder hacer doble clic sobre el boton

instrucciones para editarlo.

Insertamos fotogramas de tal forma que en la zona activa se muestre
el fondo del botdn, es decir, el rectangulo redondeado que servia de

base al boton.

Insertamos fotogramas en el resto de las capas para que se muestren
también en el estado Presionado, y asi evitar que en ese estado se
muestre solo el fotograma del fondo del boton.

= Eexto ayuda
w) fondo avoda
a] texko
=] fondo

v

@ @ [J Feposo Sobre [Presi...

Zona...

\ .' y

NEA DE TIEMPO I EDITOR DE MOYIMIENTO ]

® @ [ ReposoSobre Presi..|Zona...
o L B . . 0
a fondo ayuda « « @ . . 0
al texto « o O . 0
a fondo e o0 o | & !
v_».~_J’ . o

Si ahora habilitamos de nuevo los botones simples para hacer la
prueba, veremos que el botén se comporta de la manera esperada.

Esta forma de utilizar el estado Sobre de un botén, también llamado
rollover, puede resultar muy util para crear aplicaciones educativas,

ya que podemos mostrar diferentes tipos de informacion al situarnos
sobre un area concreta.
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Volvemos a la escena principal. Los botones instrucciones y comenzar
so6lo deben verse en el primer fotograma, ya que durante el juego no
deben estar visibles.

Creamos el botdn que nos falta, al que llamaremos repetir. Sera un
botdn igual que comenzar, salvo que en el texto escribiremos jugar de
nuevo. Este botdn debera estar visible en los fotogramas ganary
perder (3 y4).

Colocamos este tercer botdn en el tercer fotograma de la capa botones,
en la misma posicion que tenia el botén comenzar en el primer
fotograma y le damos el nombre de instancia repetir_btn. Al botén
instrucciones no le dimos nombre de instancia porque no va a llevar
asociada ninguna programacion.

Insertamos un fotograma en blanco en el segundo fotograma (en el que
se desarrolla el juego), para que en ese fotograma no se muestre
ningun botén.

o .

jugar de nuevo

q] acciones - 2

1l etiquetas o o EEERN

u ) . L L]
n

-1|. « o« [
—r , L)

Repasando el contenido que hemos creado, en el primer fotograma
(inicio) se veran, ademas de la nave y el planeta, los botones
instrucciones 'y comenzar. En el segundo fotograma (juego) sélo
veremos la nave y el planeta. En el tercer fotograma (ganar) y en el
cuarto fotograma (perder), veremos el botén repetir, asi como una
imagen ampliada del planeta en el centro del escenario, con
diferentes textos segun sea el caso de ganaro perder. Las estrellas
seran el fondo comun de los cuatro fotogramas.
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Ahora que tenemos los botones creados, necesitamos programar su
funcionamiento. Volvemos al fotograma 1 de la capa acciones'y
pulsamos F9 para abrir el panel Acciones.

En primer lugar, al iniciar nuestra pelicula queremos que se detenga en
el primer fotograma, por lo que incluiremos la instruccion stop () ;.
Podemos colocar esta instruccion por ejemplo en la primera linea de
nuestra programacion.

El movimiento de la nave ahora no debe permitirse directamente, sino
que debe ser activado cuando pulsemos el botén comenzar_btn. Por
otro lado, el botén comenzar_btn también debe llevarnos al fotograma
2, etiquetado como juego, en el que no se muestra ningun botoén.

Afadimos por tanto un listener al botdon comenzar_btn, de tal forma
que ejecute una funcién a la que llamaremos jugar cuando clicemos
sobre él.

comenzar btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, jugar);

Las sentencias que habiamos creado para seleccionar (poner el foco)
y afadir los listeners a la nave deben estar ahora dentro de la funcion
jugar.

La funcién jugar quedara por tanto de la siguiente manera:

function jugar (e:MouseEvent) :void
{
gotoAndStop ("Jjuego") ;
nave mc.focusRect = false;
stage.focus = nave mc;
nave mc.addEventListener (KeyboardEvent.KEY DOWN, flechas);

nave mc. addEventListener (Event. ENTER FRAME, navegar) ;

Para el botén instrucciones no hay programacion, ya que su funcion
es mostrar la ayuda cuando situamos el puntero sobre el boton, y eso
lo hemos conseguido mostrando la ayuda en el estado Sobre del boton.

Cambiamos ahora las sentencias trace de la funcién navegar por las
sentencias siguientes:

gotoAndStop ("ganar"); //si llegamos al planeta

gotoAndStop ("perder"); //si nos salimos del escenario

Si no hubiéramos puesto etiquetas en los fotogramas, las instrucciones
serian gotoAndStop (3) €n un caso Y gotoAndStop (4)€en el otro caso.
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Aunque todavia nos falta por programar el botén para volver a jugar, si
probamos ahora la pelicula y llegamos al planeta, comprobaremos que
después de mostrar el fotograma de que hemos ganado, al poco tiempo
se mostrara el fotograma de que hemos perdido.

Esto se debe a que, pese a que no vemos la nave en los fotogramas
3y 4, no hemos eliminado los listeners, por lo que se siguen calculando
posiciones para la nave. Es decir, que después de llegar al planeta, la
posicién de la nave saldra por un extremo del escenario, dando lugar a
que veamos el fotograma de que hemos perdido.

Para solucionar este problema, antes del gotoAndStop que envia la
cabeza lectora a los fotogramas ganar o perder, tenemos que eliminar
los listeners que habiamos creado para la nave.

nave_mc.removeEventListener(KeyboardEvent.KEY_DOWN,flechas);

nave mc.removeEventListener (Event.ENTER FRAME, navegar) ;
Después de la sentencia del gotoAndStop, que enviara la cabeza lectora
a los fotogramas del final, podemos anadir el listener para habilitar el

botdn repetir, ya que es entonces cuando el boton aparecera en escena:

repetir btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, repetir);

Por tanto, los pasos que ocurriran tanto si ganamos como si perdemos,
sera remover en primer lugar los listeners de la nave, después ir al
fotograma ganar o perder, segin sea el caso, y por ultimo afadir un
listener al botén repetir.

Salvo el nombre del fotograma al que dirigirnos, las instrucciones que
damos son las mismas en ambos casos (ganar o perder). Para no
repetir la programacion en dos lugares diferentes (en los dos
condicionales if dentro de navegar), lo mas adecuado en estos casos es
crear una funcién independiente que contenga estas sentencias.

Para solucionar el hecho de que haya que ir a un fotograma diferente
en cada caso, podemos afadir un parametro a la funcion, de tal forma
que reciba el nombre del fotograma al que tiene que ir.

Asi podriamos incluir en la llamada a la funcién, a la que lamaremos
juegoAcabado, el nombre del fotograma de la siguiente manera (lo
mismo pero con perder en el otro caso):

if (e.target.hitTestObject (planeta mc))
{

juegoAcabado ("ganar") ;
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Paso 25 de 26

La funcién, que recibe un parametro con el nombre del fotograma, tendra
esta definicion:

function juegoAcabado (nombreFotograma:String) :void

{

nave mc.removeEventListener (KeyboardEvent.KEY DOWN, flechas);

nave mc.removeEventListener (Event.ENTER FRAME, navegar) ;
gotoAndStop (nombreFotograma) ;

repetir btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, repetir);

Como vemos, al parametro que recibe la funcién le hemos llamado
nombreFotograma, y a la sentencia gotoAndStop le indicamos que vaya
a un fotograma con el valor del parametro recibido (en nuestro caso los
valores recibidos son "ganar” o "perder").

La funcion repetir, que sera llamada cuando pulsemos el botén
repetir_btn, tan sélo indicara que volvamos al fotograma inicial:

function repetir (e:MouseEvent) :void

{
gotoAndStop ("inicio");

Resumiendo la programacion creada en la primera parte del juego,
tenemos en primer lugar un sfop y la creacién de las variables
movimiento y velocidad.

Después afiadimos un listener al boton comenzar_btn.

Por ultimo tenemos creadas cinco funciones, que seran llamadas en
diferentes momentos. Las funciones que hemos creado son:

-jugar (activa el movimiento de la nave).

-flechas (rota la nave e indica la direccion del movimiento).

-navegar (desplaza la nave y evalla si ha llegado al planeta o ha
salido fuera del escenario).

-juegoAcabado (borra los listeners, va a la pantalla final y prepara el
botén repetir).

-repetir (va al fotograma inicial del juego).

En el siguiente tutorial afiadiremos complejidad al juego afiadiendo
obstaculos que se moveran de forma aleatoria por el escenario.
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instrucciones -

comenzar

Para complementar los conceptos desarrollados en este tutorial, se
recomienda hacer las siguientes actividades:

1. Cread en un nuevo documento un dibujo de un cuerpo humano
utilizando botones, de tal forma que cuando situemos el puntero
sobre cada area del cuerpo, el &rea quede resaltaday se muestre
un recuadro con informacién sobre esa area.

2. Cread un nuevo juego con diferentes niveles, en el que podamos
mover un objeto con el teclado y al llegar a un objetivo pasemos a
otra pantalla. En cada pantalla nueva aumentamos la velocidad.
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Paso 1 de 22

Continuando con el juego que comenzamos en el
anterior tutorial, vamos a completar su desarrollo
afnadiendo obstaculos que la nave tiene que evitar.

En primer lugar, crearemos para los obstaculos una
animacion utilizando unainterpolacién de forma.

Aprenderemos a afiadir objetos dinamicamente desde
la biblioteca, asi como a posicionarlos en el escenario

aleatoriamente.

También aprenderemos a generar movimiento
aparentemente erratico.

Utilizaremos sonidos desde la biblioteca sin necesidad
de anadirlos al escenario.

Finalmente, permitiremos al jugador elegir el numero

de obstaculos que apareceran en el juego utilizando
un campo de introduccion de texto.
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Paso 2 de 22

Vamos a crear en primer lugar los obstaculos que tendra que sortear
la nave. Seleccionamos Insertar > Nuevo simbolo. Damos al
simbolo el nombre mina y como tipo seleccionamos Clip de pelicula.

Crear, un nuevo simbolo a

[ Aceptar ]

b | Cancelar

Mombre: | riina

Tipo: |Cli|:| de pelicula

Carpeta: Carpeta raiz de bibliokeca

fvanzado

Enla linea de tiempo de
este nuevo clip,

&

dibujaremos un pequefio

ALINEAR

EC, Gi

circulo rojo de 25 x 25 px,

=82 = B o

Coincidir kamario: Espacio:
=T = =

Con el panel Alinear,
centramos este circulo en

Su escenario.

sin trazo y con relleno rojo.

Este clip tendra una sencilla animacion en la que cambiaremos su
forma y su color, para después volver a su forma original.

La animacion durara 60 fotogramas. Insertamos un fotograma clave
pulsando F6 en el fotograma 60. De esta forma se copiara el
contenido del fotograma 1 en el fotograma 60.

Insertamos otro fotograma clave en el fofograma 30. También se
copiara el contenido del fotograma 1, pero la intencién en este caso
es modificar en este fotograma la forma del circulo original.

E MOYIMIENTO |
gt s 1o 15 20 25 Bh 35 40 45 S0 55 €0

O. r i

>,

©
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Tutorial 10. Creacion de un juego ()

Paso 3 de 22

Con el fotograma clave 30 seleccionado, dibujamos dos rectangulos,
uno vertical y otro horizontal, que centraremos a medida que los
dibujemos. Podemos trabajar con zoom para mayor comodidad.

Estos rectangulos tampoco tendran trazo y tendran como relleno el
mismo color rojo que el circulo. De esta manera, los rectangulos
quedaran unidos al circulo en una sola forma.

Por ultimo cambiamos el color de la forma compuesta a un tono

anaranjado.

Para crear una transicion desde la forma del circulo original al circulo
con los rectangulos, y otra transicion hasta volver de nuevo a la forma y
color originales, tenemos que crear interpolaciones de forma.

Para ello clicamos con el boton derecho del raton sobre el area gris
que hay entre dos fotogramas clave, y seleccionamos en el menu
contextual Crear interpolacién de forma. Repetimos el proceso para
la transicién comprendida entre los otros dos fotogramas clave.

Podemos crear interpolaciones de forma entre dos formas
cualesquiera. Para controlar cambios de forma complejos, podemos
utilizar los consejos de forma, aunque en nuestro caso no va a ser
necesario. Consulta la ayuda de Flash a este respecto si necesitas
crear interpolaciones de forma complejas.
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Si pulsamos Intro o movemos la cabeza lectora, veremos que la Vamos a anadir copias al escenario del clip mina utilizando

forma cambia del circulo rojo inicial, a la forma compuesta ActionScript.

anaranjada, para volver posteriormente al circulo rojo.

Hasta ahora, para poder hacer referencia a un objeto utilizabamos en
la programacion su nombre de instancia. Para asignar un nombre de
instancia a un clip, selecciondbamos el clip en el escenario y

escribiamos su nombre de instancia en el inspector de Propiedades.

En el caso en el que el E HelniEEEl

. . inskrucciones
objeto no esté en el ﬁ

. mina =
escenario, tenemos que Carkar
nav'e
exportarlo para ActionScript planeta Copiar
desde la biblioteca. ™ repetic Pegar

4 \iElJ Carnbiar normbre
Hacemos clic con el botén Eliminar
) Duplicar
Podéis experimentar con diferentes formas o colores hasta crear una derecho del raton sobre el Marver ...
interpolacion de forma que os guste mas. nombre del clip (mina en Edicién
este caso), y seleccionamos
Con esto damos por finalizada la creacion de la mina, por lo que Propiedades en el menu Reproducir

volvemos a la escena principal. contextual.

% Definician de gmpanente. .

Convertir en clip compilado
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En la ventana Propiedades de simbolo, pulsamos sobre el boton Al pulsar en Aceptar nos aparecera una ventana de advertencia.

Avanzado. Pulsamos de nuevo en Aceptar para que se genere de forma
automatica la definicién de la clase Mina.

Propiedades de simbolo |

Mombre; |mina | [ Acepkar l

Tipo: |Cli|:| de pelicula w |

Advertencia de clases de ActionScript

Mo se pudo encontrar una definicion de esta clase en la
ruta de clases, por lo que se generard una
automaticamente en el archivo SWF al exportar,

l.;,

[ Edicidn ] [ﬁ.vanzadn]

[ Ino wolver a mostrar,

En el area Vinculacién marcamos las casillas Exportar para

. . o Acepkar ] [ Cancelar
ActionScript y Exportar en fotograma 1. Escribimos el nombre de
clase Mina (los nombres de las clases comienzan con mayuscula).
Yinculacian . . .
nortar para Actionscript Después de haber exportado el clip en una clase llamada Mina, ya
Bf:portar en fotograma 1 podemos hacer referencia a esta clase en la programacion

Clase: |I"-'1ina | v i

Clase base: |FIash.dispIay.MDvieCIip | o _)’
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Paso 6 de 22

Vamos a definir una nueva funcién a la que llamaremos crearMinas.

function crearMinas () :void

{
var mina:Mina = new Mina;
mina.x = 275;
mina.y = 200;
stage.addChild (mina) ;

En la primera linea de esta funcién, creamos un nuevo objeto llamado
mina que pertenece a la clase Mina, y que sera una nueva copia del
clip que tenemos en la biblioteca. Después de esta definicion, ya
podemos hacer referencia al nuevo objeto creado.

En las siguientes lineas, definimos que la posicion del objeto sea el
centro del escenario (x:275 e y:200). Por Ultimo, afiadimos ese objeto
al escenario (stage) utilizando el método addChild.

Para que esta funcion se ejecute, en algin momento tenemos que
llamarla con la instruccion crearMinas () ; . Escribiremos esta
instruccién dentro de la funcién jugar, ya que sera el momento en el
que queremos que se anadan las minas al escenario.

Si probamos la pelicula, comprobaremos que al pulsar el botdn
comenzar (que llama a la funcién jugar, que a su vez llama a la funcion
crearMinas), aparece una mina en el centro del escenario.

Para que la posicién en la que aparece la mina sea aleatoria, vamos a
utilizar el método random de la clase Math. Math.random() devuelve
un numero aleatorio comprendido entre 0 y 1. Si multiplicamos ese
valor aleatorio por 550 (la anchura del escenario), el nUmero devuelto
estard comprendido entre 0 y 550.

Por lo tanto, para crear una posicion aleatoria de la mina dentro del
escenario, que mide 550 x 400, las lineas que determinan la posicion
del clip dentro de la funcion crearMinas quedaran como sigue:

mina.x = Math.random() * 550;

mina.y = Math.random() * 400;

La posicion x del clip sera un numero comprendido entre 0y 550,
mientras que la posicidn y sera un numero comprendido entre 0y 400.
Cada vez que se ejecuta la funcion Math.random(), el numero devuelto
sera diferente.
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Paso 7 de 22

Por ahora sdlo se afiade una copia del clip al escenario. Para afiadir
varias copias, debemos hacer un bucle que cree varias minas y las
afada al escenario.

Vamos a definir, junto con las variables movimiento y velocidad, una
nueva variable llamada numMinas, cuyo valor sera el numero de
minas que queremos crear (por ejemplo 10).

var numMinas:Number = 10;
Ahora utilizaremos un bucle for para crear estas 10 copias de la mina.

Los bucles for tienen la siguiente estructura:
for (valor inicial; condicidn; cambio en el valor)

{

//sentencias a ejecutar

Por ejemplo, en nuestro caso:
for (var i:Number = 0; 1 < numMinas; i++)
{

//sentencias a ejecutar

Este bucle funcionaria de la siguiente manera:

*Creamos una variable lamada i con un valor inicial de O.

*Comprobamos si se cumple la condicion, que en este caso es que el
valor de i sea menor que el valor de numMinas.

*Al cumplirse la condicién de que i < numMinas, ejecutaremos las
sentencias que se encuentren entre las llaves del bucle for.

*Aumentamos el valor de j en una unidad (i++ significa i =i+ 1).

*Volvemos a comprobar la condicion. Ahora j vale 1, que sigue siendo
menor que 10 (valor de numMinas).

*Como la condicion se sigue cumpliendo, volvemos a ejecutar las
sentencias, y sumamos otra unidad a /, que ahora valdra 2.

*Cuando i valga 10, momento en el que no se cumplira que i sea
menor que numMinas, ya no se ejecutara el bucle. Al empezar con un
valor de /=0, el bucle se habra ejecutado un total de 10 veces.
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Paso 8 de 22

Por lo tanto, para crear la cantidad de minas que hayamos indicado
en la variable numMinas, la funcién crearMinas quedara como sigue:

function crearMinas () :void
{
for (var i:Number = 0; i < numMinas; i++)
{
var mina:Mina = new Mina ;

mina.x = Math.random() * 550;
mina.y = Math.random() * 400;
stage.addChild (mina) ;

Si probamos ahora la pelicula, podemos comprobar que aparecen 10
minas en el escenario.

Todas las minas realizan su animacion al mismo tiempo. Podemos
hacer que cada mina comience su animacion en un fotograma
diferente, llevando su cabeza lectora a un fotograma aleatorio entre el
1y el 60, que es el numero de fotogramas que tiene la animacion.

Esta vez necesitamos por tanto generar un nimero aleatorioentre 1y
60. El nUmero devuelto tiene en este caso que ser entero.

Si utilizamos Math.random() * 60 obtendremos nimeros decimales
entre 0 y 60. Para asegurarnos de que el numero resultante sea un
entero comprendido entre 1y 60 podemos utilizar el método ceil, que
redondea al alza un numero decimal.

Por lo tanto, dentro del bucle for, después de haber determinado una
posicion aleatoria para cada mina y antes de afadir la mina al
escenario, escribiremos la instruccion:

mina.gotoAndPlay (Math.ceil (Math.random() * 60));
Probamos de nuevo la pelicula. Ahora, al comenzar el juego, se crean

10 copias de la mina, comenzando la animacion de cada una de ellas
en momentos diferentes.
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Paso 9 de 22

Para convertir las minas en obstaculos contra los que debemos evitar
chocar, afadiremos un detector a cada mina, para que evalle en
cada momento si esta chocando con la nave.

Para ello afiadimos en primer lugar listener para cada mina en el
mismo bucle que utilizamos para crearlas, dentro por tanto de la
funcion crearMinas y dentro del bucle for, y antes de afadir las minas
al escenario con addChild.

mina.addEventListener (Event.ENTER FRAME, enemigos) ;

La nueva funcion, a la que hemos llamado enemigos, comprobara si
cada mina a la que hemos anadido el listener choca con la nave en
algun momento. Si choca, entonces ejecutaremos la funcion
juegoAcabado, con el parametro "perder”.

function enemigos (e:Event) :void

{
if (e.target.hitTestObject (nave mc))

{

juegoAcabado ("perder") ;

Si probamos ahora nuestro juego, tanto si ganamos como si
perdemos, nos aparecera un error debido a que, a pesar de que no
hay ninguna nave, la funciéon enemigos seguira comprobando si cada
mina choca con la nave. Al no encontrar ninguna nave en el escenario
se mostrara el error.

Por tanto, lo primero que debemos hacer en la funcién juegoAcabado,
antes de la orden de ir a otro fotograma en el que no esté la nave, es
eliminar los listeners que hemos afadido a las minas. A la vez que
eliminamos cada listener, aprovecharemos para eliminar las minas
del escenario. En el siguiente paso mostraremos como hacerlo.

El escenario (stage) funciona como un contenedor que contiene en
primer lugar la linea de tiempo, y contiene también cada mina que le
hemos ido afiadiendo con addChild. Después de crear todas las
minas, el stage tendra 11 elementos secundarios. El primero, en el
nivel inferior de visualizacion (nivel 0), sera la linea de tiempo.
Después estaran todas las minas, cada una en un nivel superior ala
anterior.

La cantidad de minas creadas depende del valor que hayamos dado a
numMinas. La Ultima mina creada se mostrara por tanto en un nivel
de visualizacién que coincide con numMinas.
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Paso 10 de 22

Al comienzo de la funcién juegoAcabado, antes de las sentencias en las que
elimindbamos los listeners de la nave, podemos eliminar el listener de cada mina, y
después eliminar cada mina en si, con el siguiente codigo:

for (var i:Number = numMinas; i > 0; 1i--)
{
stage.getChildAt (i) .removeEventListener (Event.ENTER FRAME, enemigos) ;

stage.removeChildAt (i) ;

Analicemos lo que realiza este bucle. El bucle comenzara con un valor de i igual a
numMinas, que en nuestro caso es 10. Como la variable i es mayor que 0, se
ejecutaran las sentencias que después explicaremos. Después reduciremos en una
unidad el valor de i (i-- significai =i — 1). Por tanto, i valdra 10 en la primera ejecucion
del bucle, 9 en la siguiente vuelta, etc., hasta el ultimo valor que cumple la condicién,
es decir, hasta quej valga 1 (cumple i > 0).

En las sentencias que se encuentran dentro del bucle, en primer lugar eliminamos el
listener del elemento que se encuentra contenido dentro del stage, en el nivel de

visualizaciéni (10, 9, 8, 7,..., 1), que en el nuestro es cada mina que hemos creado. De

esta forma ya no trataran de detectar posibles colisiones con la nave. Con la siguiente
linea eliminamos la mina a la que acabamos de eliminar su listener.

Ahora nuestro juego sera funcional y no tendra
errores, pero vamos a introducir mejoras en los
siguientes pasos:

*En primer lugar, nos aseguraremos de que la
posicidninicial de las minas no esté muy cerca de
la nave, para que nos dé tiempo a empezar a jugar.

*Para hacer el juego mas complejo, afiadiremos un
movimiento aleatorio de las minas por el escenario.

*Cambiaremos la imagen del planeta por la imagen
de una mina en el fotograma perder.

*Después afiadiremos un sonido para cuando
ganemos y otro para cuando perdamos.

*Por ultimo, permitiremos al usuario decidir el
numero de minas que quiere que aparezcan en el
juego.
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Paso 11 de 22

Comencemos por la primera mejora.

Debido ala aleatoriedad de la posicion de las minas, es posible que
antes incluso de mover la nave, ya haya alguna mina que choque con
ella.

Para solucionar este problema, sustituiremos el cédigo en el que
creabamos la posicion x e y de cada mina, dentro de la funcién
crearMinas, por este codigo:

do

mina.x = Math.random() * 550;
mina.y = Math.random() * 400;
t

while (mina.x < 100 && mina.y > 300);

La sentencia do...while o que hace es ejecutar en primer lugar lo que
se encuentre entre llaves. Mientras se cumpla la condicién que esta
entre los paréntesis del while, entonces lo que esta entre las llaves
del do volvera a ejecutarse.

En este caso, creamos una posicién al azar para la mina. Si la posicién
se encuentra cerca de la esquina inferior izquierda (si la posicion
horizontal de la mina es menor que 100, y ademas su posicion vertical
es mayor que 300), entonces volvera a generarse una posicién
aleatoria para la mina. Este proceso se repetira hasta que la condicién
no se cumpla, lo que significara que la posicion generada para la mina
ya no esta cerca de la nave.

De un modo mas grafico, si la posicion aleatoria de la mina esta en la
zona del cuadrado rayado, entonces cambiaremos la posicién de la
mina de forma aleatoria, hasta dar con una posicion valida.

k=0 xe= 100 = 550
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Paso 12 de 22

Vamos a afiadir el movimiento de vibracion de las naves en el
escenario. Creamos una nueva variable al inicio de la programacion,
junto con las variables movimiento, velocidad y numMinas, a la que
llamaremos vibracion. Le asignamos un valor de 5.

var vibracion:Number = 5;

Vamos a programar que la posicion de la nave varie desde la posicion
en la que se encuentra en cada momento, a una nueva posicion
aleatoria que se encuentre a una distancia maxima de 5 pixeles de la
posicién actual, que es la cantidad que hemos asignado a la variable
vibracion.

Es decir, sila posicidn actual de una nave fuera x=200 e y=300, al
instante siguiente el valor de x estaria entre 795y 205, mientras que
el valor de y podria estar entre 295y 305. De esta forma, la nave
vibrara un maximo de 5 pixeles en cada sentido (horizontal y vertical).

Como hemos aprendido anteriormente, la sentencia

Math.random() * vibracion

devolvera un valor que se encuentraentre 0y 5 (que es el valor que
hemos dado a la variable vibracion).

Por lo tanto, la sentencia
Math.random () * vibracion - Math.random() * vibracion

devolvera un numero entre -5 (0-5) y 5 (5-0).

Dentro de la funcion enemigos (que se ejecuta llamada por un enter
frame de cada mina), pero fuera del condicional que evalua si hay
choque entre la mina y la nave, escribiremos el siguiente codigo:

e.target.x+=Math.random () *vibracion-Math.random () *vibracion;

e.target.y+=Math.random () *vibracion-Math.random () *vibracion;

Para evitar que con esta vibracion aleatoria la nave pueda acabar fuera
del escenario, afladiremos dentro de la misma funcién unas sentencias
condicionales que evaluen si la mina esta fuera de los limites, y de
estarlo, la colocaremos de nuevo en el limite del escenario.

if (e.target.x < 0)
{

e.target.x = 0;

Debemos anadir otros condicionales similares (si x>550 entonces que
x=550, si y<0 entonces y=0, y si y>400.entonces y=400).
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Probamos la pelicula para comprobar si se efectua la vibracion de las
minas. Veremos que aunque las minas nunca desaparecen
completamente del escenario, puede que veamos media forma de la
mina fuera del escenario en algunos momentos, porque el punto de
registro de la mina se encuentra en su centro.

Si queremos, podemos modificar los limites de movimiento de la mina
cambiando los valores de los condicionales del paso anterior. Por
ejemplo, podemos reducir el espacio en el que pueden moverse las
minas en 25 pixeles en cada lado.

La siguiente mejora va a ser eliminar el planeta en el cuarto fotograma
(fotograma perder), y mostrar como sustitucion una mina en el centro
del escenario.

En primer lugar, afadimos una nueva capa a la que llamaremos mina.
Situamos esta capa por encima de la capa planeta.

Eliminamos el cuarto fotograma de la capa planeta pulsando sobre él
con el botén derecho del ratén, y seleccionando Quitar fotogramas.

Después pulsamos con el botéon derecho del raton el cuarto fotograma

de la capa mina, y seleccionamos Insertar fotograma clave.

LiNEA DE TIEMPO | EDITOR DE MOYIMIENTO |

a0 EF 0w 15 20
a acciones - @ O3
4l etiquetas « & 1l EEE]
d botones + @ Bl
a nave « @ D ol
= 20 » M
J planeta +« @ Wiale
al texto « 8 B glle
a estrellas - 8 Oe
> =}, 0

En este nuevo fotograma
clave, arrastramos una
instancia del clip mina desde
la biblioteca al centro del
escenario, y aumentamos su
tamano hasta por ejemplo
W:100 y H:100.
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Vamos a buscar sonidos que asociaremos al momento de ganar o de Utilizaremos los sonidos Human Crowd Hooray 04.mp3 para el
perder la partida. momento de ganar, y Multimedia Internet CD-Rom Flash Blast 06.mp3
para el de perder. Si queréis podéis utilizar otros sonidos. Podemos
En Ventana > Bibliotecas comunes > Sonidos podemos encontrar ampliar el tamafo de la biblioteca de sonidos para leer los nombres de
algunos ejemplos de sonidos que podemos utilizar en nuestros los sonidos con mas comodidad. Para utilizar estos sonidos, los
proyectos. arrastraremos desde la biblioteca de sonidos hasta la biblioteca de
nuestro juego. Una vez incorporados en nuestra biblioteca, podemos
Para escuchar los diferentes sonidos, seleccionamos el sonido enla cerrar la biblioteca de sonidos.
bibliotecay pulsamos sobre el pequefio boton para reproducir el que
se encuentra en la ventana donde se muestra la onda del sonido. [rore
g comenzar

186 elementos ,D | g% Human Crowd Hoo

ombre | Winculac & instrucciones
&J- Human Burp UT.mp3 21| &S mina
&} Human Crowd Ahh Soft 02.mp3 =

B
&% Human Crowd Footsteps” > | planeta
«J% Human Crowd Hooray 04t B (=]

&)~ Human Crowd Laugh Short 03.mp3

BIBLIOTECA - SOUNDS.FLA

186 elementos I= &}~ Human Crowd No 05.mp3

MHarnbre < | Winculacia &} Human Crowd Ooos 02.mp3
- ! ! A
g]= Human Crowd Ahh Soft 02.mp3 - %K Human Crowd Yes 03.mp3 -
&)= Human Crowd Footsteps Running &... (4] | »

g}~ Human Crowd Laugh Shork 035.mp3

=1 Hurnan Crecaand Rla 05 e

EQ-K Human Crowd Hooray 04, mp3 r. ”
g

&

LIPS
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Al igual que hicimos con el clip de la mina, vamos a exportar ambos En la biblioteca podremos ver [N [y
sonidos para ActionScript. los nombres de las clases que 1 comenzar
hemos dado a nuestros &)= Human Crowed Hoor... Expartar: Bisn
. . . & inskrucciones
Para ello pulsamos primero sobre el nombre del sonido Human Crowd sonidos, asi como el nombre mina Exportar: Mina
Hooray 04.mp3 en la biblioteca con el botéon derecho del raton y que dimos al clip mina. ]~ Multimedia Internst ... Exportar: Mal
seleccionamos Propiedades. nave
Para utilizar estos sonidos rp;a'zitra
En el area Vinculacién de la ventana de Propiedades de sonido afadiremos, junto con la g
marcamos Exportar para ActionScript y Exportar en fotograma 1. definicion de otras variables
Si no vemos esta area, pulsamos sobre el boton Avanzado. al inicio de la programacion, las siguientes lineas:
Como nombre de clase escribimos simplemente Bien. Aceptamos la var sonidoGanar:Bien = new Bien();
pantalla de advertencia final. Repetimos el proceso para el otro sonido, var sonidoPerder:Mal = new Mal();

y como nombre de clase escribimos Mal.
La variable sonidoGanar pertenecera a la clase Bien, y sera una nueva
instancia de esa clase, cuya clase base es Sound, como pudimos ver

Yinculacidn i
Exportar para Actionscript en la ventana de vinculacion. De la misma forma, sonidoPerder sera un
Exportar en fotograma 1 objeto de la clase Mal.
Clase: |Bien | o i
Clase base: | Flash.media. Sound | o j
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Dentro de la funcion juegoAcabado reproduciremos un sonido u otro
dependiendo de si hemos ganado o hemos perdido.

En esta funcion, la variable que nos indica si hemos ganado o perdido
es nombreFotograma. Por lo tanto, lo que haremos es comprobar si
nombreFotograma tiene el valor "ganar". De ser asi, reproduciremos
sonidoGanar. Si no fuera asi, reproduciremos sonidoPerder.

Por tanto, dentro de la funcién juegoAcabado incluiremos este codigo:

if (nombreFotograma == "ganar")
{

sonidoGanar.play();
} else {

sonidoPerder.play () ;

El doble signo de igual (==) compara si nombreFotograma es "ganar”.

Este signo es para comparar, mientras que un solo signo de igual (=) es

para asignar.

Si nombreFotograma es "ganar”, se reproducira sonidoGanar. En caso
de no serlo (else) se reproducira sonidoPerder.

Ya tenemos el juego practicamente finalizado. Podemos aumentar los
valores a las variables velocidad, numMinas y/o vibracion para
aumentar la dificultad del juego. Por ejemplo, una vibracién de 15
complicaria considerablemente el juego, ya que el movimiento de las
minas seria menos predictible.

Podemos hacer que el propio jugador modifique estos valores
mediante un campo de introduccion de texto. Como ejemplo de ello,
vamos a permitir que el jugador decida el nimero de minas con el que
quiere jugar.

Para ello creamos en primer lugar una nueva capa llamada num minas
y la situamos bajo la capa botones.

= @ L] =
@l acciones . & 0O

@l etiquetas o @ [EEE
al botones o @ [ gllen
= num minas & . 1]
o nave « @ O, E||

ol mina « @ O DJ
al planeta o @ Mg
ol hexko « @ Migle
ol estrellas « @ O,
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Seleccionamos la herramienta Texto, y en el

PROPIECADES [minas_t |
inspector de Propiedades seleccionamos T -
Hetramienta Texto P B P | Introduceldn de texto |* |
Introduccion de texto.
[ Inkroduccidn de bexto | = ] [ POSICION ¥ TAMARD
[l © CARACTER
Famila: | Aral | =]
Estilo: |Requls | =]

Clicamos sobre cualquier punto en el escenario para crear un campo de introduccién de texto en la capa
quier p P P P Tamafio: 20.0pt  Espaciads snitrs . 0.0

num minas. ; ;
color: [ & 4iuste automstica

Suavizado; | Suavizado para legihilided | = |

Seleccionamos este campo de texto recién creado. En el inspector de Propiedades, le asignamos el

nombre minas_txt. A2 ) il A

| Incorporacién de caracteres... |

En el area Caracter seleccionamos el tipo de letra y el tamafo que queramos, el color rojo para que w PARRAFO

destaque sobre el fondo, y marcamos la casilla Mostrar borde alrededor del texto. Esto hara que Formato: |E ";|i
aparezca un recuadro blanco con un marco negro. El marco negro apenas lo veremos, ya que nuestro juego
tiene un fondo muy oscuro, pero el color blanco del recuadro nos mostrara claramente donde se encuentra

nuestro campo de texto.

En el area Parrafo, alineamos el texto en el centro y elegimos un comportamiento de Linea Unica.

Por ultimo, en el area Opciones seleccionamos que se puedan escribir un maximo de 2 caracteres. Caracteres ma n -




Guia de aprendizaje

Flash CS4

INICIO | CREDITOS

TUTORIALES 1|2 |3 | 4|56 |7 |8]9]10] 11|12

Tutorial 10. Creacion de un juego ()

Paso 18 de 22

Para que el bloque de texto no nos quede
demasiado grande, podemos escribir en él dos
numeros de prueba, y ajustar entonces el

tamario del campo.

Una vez adaptado el tamafo, borramos los E] » a )

numeros que habiamos escrito como guia y
centramos el campo de texto en el escenario.

En la misma capa, creamos un campo de texto estatico bajo el campo
de introduccion de texto, y escribimos el texto nimero de minas en
color blanco.

nimero de minas

También podemos incluir en la misma
capa una instancia de la mina, para
que se muestre sobre el campo de

‘numero de minas

texto. Para ello la arrastramos
directamente desde la biblioteca.

Para que estos elementos so6lo se muestren en el primer fotograma,
seleccionamos el resto de fotogramas de esa capa, clicamos con el
botén derecho del ratén, y seleccionamos Quitar fotogramas del

menu contextual.

R —
 acciones - @ O3
d etiquetas « @8 B ';';';I’
 botones « 8 Bbp
A s
1 nave ' j_
al mina - @ [, El:l
J planeta + @ Hape
u texto - @ B o [|wle
al estrellas - @ O

>

> s <






Guia de aprendizaje

Flash CS4

INICIO | CREDITOS

TUTORIALES 1 |2 |3 |4 5|67 |8]9]10 [ 11| 12

Tutorial 10. Creacion de un juego (Il)
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Volviendo a la programacion, podemos indicar en primer lugar que,
antes de pulsar ningun botén, el foco del escenario se encuentre en el
campo de introduccién de texto, al que habiamos llamado minas_txt .

De esta forma podremos escribir directamente en el campo de texto,
sin necesidad de clicar previamente sobre él.

Para ello afiadiremos, junto a la definicidn inicial de las variables de
nuestro juego, la siguiente instruccion:

stage.focus = minas txt;

Después, cuando pulsemos sobre el botén comenzar, el foco pasara a
la nave, ya que es lo que habiamos indicado en la funcién jugar. Por
ello no hay ningun problema en establecer el foco inicial del juego en el
campo de texto.

Si probamos ahora el juego, comprobaremos que si escribimos un
numero con el teclado, éste aparecera en el campo de texto si
necesidad de haberlo seleccionado previamente.

Cambiamos el valor inicial de la variable numMinas a 0 en vez de 10:

var numMinas:Number = 0;

Una vez que se pulse el botén comenzar, lo primero que se debe hacer
es asignar a la variable numMinas el valor que hayamos escrito en el
campo minas_txt.

Por lo tanto, la primera instruccién dentro de la funcién jugar, sera:

numMinas = Number (minas_ txt.text);

Para acceder al contenido de un campo de texto, tenemos que acceder
a la propiedad text del campo. El contenido de un campo de texto es
siempre de tipo String. Sin embargo, la variable numMinas es de tipo
numerico. Por ello es necesario convertir el contenido textual del
campo de texto minas_txt en numero utilizando Number.

Probamos nuevamente nuestro juego. El numero de minas se
correspondera al que indiquemos en el campo minas_txt. Sin embargo,
el juego también comenzara si dejamos el campo en blanco o si
introducimos letras. El siguiente paso sera controlar estas posibles
circunstancias.



Guia de aprendizaje

Flash CS4

INICIO | CREDITOS

TUTORIALES 1 |2 |3 |4 5|67 |8]9]10 [ 11| 12

Tutorial 10. Creacion de un juego (Il)

Paso 20 de 22

En la funcién jugar podemos indicar que, una vez que tengamos el
numMinas a partir del texto introducido en el campo de texto, se evalue
el numero de minas. Si se introduce un nimero de minas que se
encuentre entre 1 (que haya al menos una mina) y 50 (niumero con el
que muy dificil llegar al planeta), entonces que se ejecuten todas las
demas instrucciones de la funcion jugar.

Por lo tanto, en la funcién jugar primero estara la linea

numMinas = Number (minas_ txt.text)

Después habra un condicional que evaluara si numMinas esta dentro
del margen que consideramos valido, y, si es asi, se ejecutara el resto
de la funcién y el juego comenzara.

if (numMinas > 0 && numMinas < 51)

{
//ponemos aqui el resto de las sentencias que teniamos
//en la funcién jugar, y comenzard el juego

} else

{
//¢;qué hacemos si numMinas estd fuera de los limites?

//haremos que aparezca un mensaje de error

Para el mensaje de error,

podemos dibujar un rectangulo
rojo similar al de los botones, y . ' -
escribir sobre él un texto de aviso

‘ndmero de minas

(introduce un numero de minas L ; ;
introduce un nimero de minas

comprendido entre 1y 50). comprendido entre 1y 50

Seleccionamos el rectanguloy el texto de aviso, y pulsamos F8 para
convertirlo en un clip de pelicula llamado aviso. Le damos el nombre
de instancia aviso_mc.

Al inicio de la pelicula, este clip debe estar invisible por lo que, junto
con la definicion de variables al inicio de la programacion, escribiremos

aviso mc.visible = false;

Si numMinas no esta dentro de los limites queremos que se muestre el
aviso. Ademas podemos anadir instrucciones para borrar el niumero
erroneo que hemos introducido, asi como para devolver el foco al
campo de texto, ya que se habra perdido al pulsar el botdon comenzar.
Para todo ello escribiremos entre las llaves del else

aviso mc.visible = true;

minas txt.text = "";

stage.focus = minas txt;
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En el caso de que numMinas esté dentro del margen valido, la pelicula se
desarrollara en el fotograma juego (fotograma 2), donde ya no se encuentra

el aviso, por ello no es necesario indicar en este caso que numMinas no Escribe en la casilla el miamero
esté visible. + de minas (de 1 a 50) con el
fue quieres jugar, y pulsa en
e . . . . comenzar.
Por ultimo nos queda modificar la informacion que muestra el botén
instrucciones, para que aparezca también informacion sobre las minas. Guia la nave hasta el planeta,
Posiblemente tendremos que aumentar el tamafio del rectangulo sobre el "~ desplazandola con las flechas

que aparecen las instrucciones. del teclado.

Evita chocar con las minas y

_ . salirte de los limites de la
el que hemos aprendido a programar muchas tareas habituales en los pantalla.

Con esto ya habremos completado la programacién de nuestro juego, con

juegos, tales como controlar objetos con el teclado, detectar colisiones,

instrucciones

afadir elementos desde la biblioteca, generar azar, etc.
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Para complementar los conceptos desarrollados en este tutorial, se
recomienda hacer las siguientes actividades:

1. Permitid al jugador seleccionarla velocidad de la nave y la vibracion
de las minas.

2. Cread niveles para el juego, de tal forma que al llegar al planeta se
comience un nuevo juego con mas minas, mayor velocidad y
mayor vibracion

3. Adadid un nuevo control para el movimiento de la nave, haciendo
que la barra espaciadora detenga su movimiento.
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En este tutorial vamos a hacer una pequena aplicacién que
mostrara imagenes, textos y videos externos.

Este tipo de aplicacion es facilmente actualizable, ya que el
contenido de la pelicula cambiara con tan s6lo cambiar los
archivos externos. Por tanto, es una buena opcion utilizar
cargas de datos externos en aplicaciones que deban
actualizarse frecuentemente.

Aprenderemos también a incluir enlaces en nuestras
peliculas.

Para comenzar, abrimos un nuevo archivo de Flash (AS 3.0).
Cambiamos las dimensiones del escenario a 500 x 425 px.
Guardamos el documento como tutorial11.fla.

=—> PROPIEDADES

FPS: 24.00

Tamario: 500 x 425 px Editar. ..
Escenario: |:|

imagen
video

enlaces

Bar y habitacion 3D
Imagenes realizadas con la herramienta 3D Studio.
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En esta pelicula cargaremos imagenes con un tamafo de 400 x 300 px.

Para que las imagenes tengan un pequefio marco negro alrededor,
dibujaremos un rectangulo negro ligeramente mas grande que ese
tamanio, y lo dejaremos como capa de fondo.

Seleccionamos la herramienta Rectangulo, y dibujamos un rectangulo
negro de 410 x 310. Como ya vimos en el tutorial 9, recordemos que si
sabemos con exactitud la medida de una forma antes de dibujarla,
podemos pulsar la tecla Alt y hacer clic en el escenario para introducir
manualmente la medida de la figura.

Situamos este rectangulo en la posicién X:80 e Y:10.

— POSICION ¥ TAMAND

Llamamos fondo a esta capa, y la mantendremos siempre por debajo
de todas las demas.

Creamos una nueva capa que nos sirva de guia para la posicion donde
iran las imagenes y los videos. Dibujamos un rectangulo rojo con el
tamafo que tendran las imagenes, esto es, 400 x 300.

Centramos este rectangulo dentro del fondo negro. Su posicion final
sera X:85eY:15.

Llamamos a esta capa referenciay la

I ——

convertimos en una capa guia, para
que no se muestre en la pelicula final.

Para convertir la capa en guia, Insertar carpeta

pulsamos sobre su nombre con el

boton derecho del raton y
. ; Contraer carpeta
seleccionamos Guia.

"
L3

LINEA DE TIEM

Propiedades, .,

ol fondo « « [
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Anadimos una nueva capa a la que llamaremos botones, en la que
posicionaremos los tres botones para ir a las secciones imagen, video 'y
enlaces respectivamente.

Empezaremos creando el botdn imagen. Escribimos la palabra imagen
con la fuente Calibri (elige la fuente que prefieras), con un tamafo de
20 pt. Después afiadimos un filtro de sombra con el 50% de intensidad,
y a una distancia de 2 px.

== FILTROS
Propiedad [ 4alar |
v Sombra
Desenfoque ¥ 5 pi =
Desenfoque 5 pi (=
Intensidad 50 %
Zalidad Baja |
fngula g5 @
Distancia 2 p=
Extractar [
Sombra inkeriar |
Oculkar objeto 1
Color .

Seleccionamos el campo de texto creado y pulsamos F8 para convertir
en un simbolo de tipo Botén, al que llamaremos imagen.

Dentro de la linea de tiempo del boton, insertamos un fotograma
clave para el estado Sobre, y le cambiamos el color a #006699.

Volviendo a la escena principal, le damos a esta instancia el nombre
imagen_btn.

imagen |

D@Sobre Presi... Zona...
O _® - ..

Insertar Fotograma

Insertar Fotograma clave
k’L) & ©





Guia de aprendizaje

Flash CS4

INICIO | CREDITOS

TUTORIALES 1 |2 |3 |4 |5|6]7|8]9]10 1112

Tutorial 11. Aplicaciones dinamicas

Paso 4 de 23

Creamos los otros dos botones (video y enlaces) de la misma manera.

Una forma rapida de crearlos puede ser duplicando el botén imagen, tal
y como hicimos en el tutorial 8. De esta forma sélo tendriamos que
sustituir el texto imagen por video y enlaces respectivamente.

En el inspector de Propiedades, asignamos a estos dos nuevos
botones los nombres de instancia video_btny enlaces_bin.

Los situamos en la parte inferior izquierda del lugar reservado para las
imagenesy los videos.

imagen
wideo
enlages

Cada botoén ira a un fotograma diferente que mostrara la seccion
correspondiente. Vamos a crear estos fotogramas y afiadirles una
etiqueta con su nombre de seccidn, para facilitar de esa forma la
programacion de la navegacion.

Insertamos una nueva capa a la que llamaremos etiquetas. Insertamos
fotogramas clave en los fotogramas 2, 3 y 4. Podemos crear estos
fotogramas clave haciendo clic sobre cada fotograma y pulsando la
tecla F6.

u

al botones
& referencia
<] fondo

—r a
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Pulsamos sobre los fotogramas clave 2, 3 y 4 que hemos creado, y les Anadimos una nueva capa llamada texto por encima de la capa
asignamos un nombre de etiqueta en el inspector de Propiedades. Al botones. En esta capa afiadiremos dos cajas de texto dinamico. En
numero 2 le llamaremos imagen, al 3 video, y al 4 enlaces. una de ellas mostraremos el titulo de la imagen o el video, y en la otra

incluiremos una pequena descripcion.

— ETIQUETA Seleccionamos la herramienta Texto, y en el desplegable superior del

inspector de Propiedades seleccionamos Texto dinamico.
Mombre: |enlaces |

Tipo: | Mombre - . . .

: [ | ] Clicamos con la herramienta Texto sobre el escenario, en la parte
izquierda bajo la zona donde iran las imagenes y los videos. Después
arrastramos su esquina para cambiar el tamano del campo de texto.
e

Insertamos fotogramas en las otras tres capas pulsando F5, para que aces

todas las capas creadas hasta el momento se muestren en los cuatro

fotogramas. . - &

= etiquetas

ol botones « + [0

&, referencia «+ « B Una vez creado, podemos ajustar su posicion arrastrandolo con la
fondo . ..

d + + 0 herramienta Seleccién..
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Para asegurarnos de una buena legibilidad, y de que el texto se
visualiza con la fuente elegida aunque el usuario final no disponga de
ella, incorporaremos la fuente en nuestra pelicula.

Hay que tener en cuenta que esto aumenta el tamafio del archivo final.

Para los textos estaticos no es necesario incorporar las fuentes.

En primer lugar clicamos con el botén derecho del ratén sobre un
espacio vacio de la biblioteca, y seleccionamos Nueva fuente en el
menu contextual.

Jarbre

E erlaces
ﬁ imagen
ﬁ widen

Pegar

Muesvo simbola,
Mueva carpeka

Muewva videa, . % |

Como nombre de la fuente escribimos pielmagen como nombre, fuente
Calibri y estilo regular (la misma que hemos utilizado en los botones).

Mombre: | pielmagen |

Fuente: | alibri v|
Estilo: | Regular L" |
Falza neqgrita [ ]Texto de mapa de bits
Falsa cursiva Tamafia:

Seleccionando de nuevo nuestro campo de texto en el escenario,
seleccionamos como familia la fuente pielmagen que ahora aparecera
incluida en la parte superior del desplegable de las fuentes.

El nombre de la fuente tendra un asterisco para indicar que es una
fuente incluida enla pelicula.

) piclmagen®
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Elegimos también un tamafio de 18pty el color #06699. Le asignamos
el nombre de instancia titulo_txt. Le afadimos también el mismo efecto
de sombra que incluimos en los botones (paso 3).

Ahora nos queda incorporar los caracteres que necesitaremos de esta
fuente. Para ello pulsamos en el boton Incorporacion de caracteres.

[Eitulo_txt |

| Texto dinmico | * |

= POSICION ¥ TAMAND

E3) Wi 400,10 Hi 33.9

= CARACTER

Familia: | pieImagen® | - ]

Estilo: | | =

Tamario: 15.0pt  Espaciado entre .. 0.0

ol - B Ajuste automatico

Suavizade: | Suavizado para legibiidad | ¥ |

ISl 71,

| Incorporacicn de carackeres. .. |

Si supiéramos los caracteres exactos que necesitamos, podriamos
escribir estos caracteres en la casilla Incluir los siguientes caracteres,
y de esa forma disminuiria el tamafo del archivo final.

Como estos campos no tendran un texto fijo, incluiremos los juegos de
caracteres Latin basico y Latin 1 (este ultimo para acentos, fi, ¢, etc.).

Latin basico (95 ghvphs)

Japonés Kana (318 glyphs)

Japonés Kanijis nivel 1 (3174 glyphs)
Japonés (kodos) (7517 glvphs)

Hangul basico coreano {3454 glvphs)
Hangul coreano (bodo) (11772 glyphs)
Chino tradicional: nivel 1 (5609 ghvphs)
Chino tradicional (kodo) {18439 glvphs) -
Chino simplificado; nivel 1 (13746 plyphs)

hino (todo) (21664 glyphs)

Tailandés (31 glyphs)

Devanagari (128 glvphs

[

Incluir los siguientes carackeras:

| | [Rellenu automatico ]

Aqui podemos ver la diferencia entre un campo de texto ttulo

que no tiene caracteres incorporados, y el mismo texto con bidule
los caracteres incorporados.
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Siguiendo el mismo proceso, creamos otro campo de texto al que
daremos el nombre de instancia descripcion_txt.

Seleccionamos la misma fuente incorporada pielmagen para mostrarlo.

Cambiamos su color a negro, y el tamafo a 16pt. Esta vez no
incluiremos ningun filtro como las sombras.

Situamos este campo alineado con el campo del titulo, y lo hacemos

mas ancho para que puedan caber varias lineas.

Para que puedan mostrarse varias lineas, debemos también
seleccionar Comportamiento Multilinea en el inspector de

propiedades.

=~ PARRAFD

Farmata: ===

Espacio: 25 [.0px 3= 2.0pt
Margenes: +E 0,0px S+ 0.0px
Comporkamiento; [ Multilinea | |

Orignkacion: 75 |+

Es interesante conocer el resto de opciones de parrafo, tales como
alineacion, sangria, espacio interlineal o margenes, aunque en este
caso no vamos a hacer cambios en estas propiedades.

Ahora que ya tenemos nuestros campos de texto preparados, vamos a
crear con el bloc de notas un archivo de texto externo al que

Ilamaremos informacion.txt.

Este archivo de texto contendra los titulos y las descripciones de las

tres secciones de nuestra pelicula.
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El contenido del archivo de texto tienen que ser pares de variable-valor,
es decir, escribiremos el nombre de una variable, después el signo
igual, y después el valor para esa variable.

Excepto en la primera variable, las demas deben ir precedidas por el
signo &, que es la forma de indicar que comienza una nueva variable.

tituloImagen=Aqui escribimos el titulo de la imagen
&descripcionImagen=Esto es la descripcidén de la imagen.
&tituloVideo=Aqui pondremos el titulo del video
&descripcionVideo=Esto es la descripcidén del video.
&tituloEnlaces=Esto es el titulo de la seccidén enlaces
&descripcionEnlaces=Y esto es la descripcidén de la seccidn
enlaces. Probamos a escribir algo més largo para comprobar

si escribe varias lineas.

Como podemos ver, hemos llamado a las variables titulolmagen,
descripcionlmagen, tituloVideo, etc.

Estos seran los nombres de las variables a los que hagamos referencia
en nuestra programacion desde Flash.

Damos al archivo el nombre

Mambre: | infarmacion. bt

informacion.txty

Tipa: | Documentos de texto [t seleccionamos codificacion

Codificaciar: | UTF-8. Lo guardamos en la
|

misma carpeta en la que

tengamos nuestro
documento tutorial11.fla.

Ahora pasamos ya a la programacion de nuestro documento de Flash.

S - L o
Afadimos una nueva capa, por ang

; i ™ acciones 0
encima de las demas, a la que =

] ] etiquetas o @ LR

llamaremos acciones. o texto . amj g

@] botones « @ O 0

Con el primer fotograma de esta %, referencia « @l g

capa seleccionado, pulsamos F9 ' fonde « @ O

para acceder a la ventana Acciones.

Escribimos gotoAndStop ("imagen™) ; para que al probar la pelicula
vaya a la seccion con la etiqueta imagen y se detenga. Sin un stop() o
un gotoAndStop() la pelicula se reproduciria en un bucle continuo.
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Vamos a explicar el proceso que hay que seguir para cargar un texto
externo. En primer lugar necesitamos crear un cargador que esté
preparado para recibir datos de tipo texto. Llamaremos a este cargador
cargadorTexto (incluimos var la primera vez que lo definimos):

var cargadorTexto:URLLoader = new URLLoader () ;

Después le decimos que los datos que va a procesar tienen el formato
de pares variable-valor, es decir, que son variables:

cargadorTexto.dataFormat = URLLoaderDataFormat.VARIABLES;

Le indicamos que cuando haya cargado los datos por completo, ejecute
una funcion ala que hemos llamado variablesLeidas:

cargadorTexto.addEventListener (Event.COMPLETE, textoCargado) ;
Finalmente le decimos que cargue nuestro archivo informacion.txt. (Si el
archivo lo tuviéramos en otra carpeta, aqui tendriamos que indicar la

ruta relativa al archivo):

cargadorTexto.load (new URLRequest ("informacion.txt"));

Creamos la funcion textoCargado, que se ejecutara cuando se genere
el evento complete, es decir, cuando todo el archivo de texto se haya
cargado.

Con esta funcion, le diremos que en el texto del campo de texto
titulo_txt escriba el valor de la variable titulol/magen del archivo cargado.
A su vez, damos la instruccién de que en el campo descripcion_txt se
escriba el valor de la variable descripcionimagen.

Esos datos los tiene ahora almacenados el cargador del texto que
habiamos creado, por lo que la funcién quedara como sigue:

function textoCargado (e:Event) :void
{
titulo txt.text=cargadorTexto.data.tituloImagen;

descripcion txt.text=cargadorTexto.data.descripcionImagen;

Si probamos ahora la pelicula, veremos que aparecen los textos en los
campos correspondientes. A continuacién programaremos que esos
textos cambien en funcion del boton pulsado.
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Anadimos los listeners para cada boton de forma similar a como lo Completamos la programacion de las otras dos funciones

hemos hecho en tutoriales anteriores. (seccionlmageny seccionEnlaces) y probamos de nuevo la pelicula.
Las funciones a las que llamaran estos listeners las llamaremos Los campos de texto mostraran en primer lugar lo que habiamos
seccionlmagen, seccionVideo y seccionEnlaces respectivamente. indicado en la funcién textoCargado del paso anterior. Después

cambiaran dependiendo del botén que pulsemos. Eso ocurre pese a
imagen btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, seccionImagen) ; cambiar de fotograma, ya que los campos de texto se mantienen
video btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, seccionVideo) ; visibles durante los fotogramas de todas las secciones.

enlacesibtn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,seccionEnlaces);

A continuacion creamos las tres funciones. Por una parte, se encargaran
de llevar la cabeza lectora al fotograma de la seccion correspondiente
(aunque por ahora todos los fotogramas son iguales). Por otro lado,
cambiaran el valor de los campos de texto del titulo y de la descripcion.

Este seria el ejemplo para la funcién seccionVideo:
imagen

function seccionVideo (e:MouseEvent) :void video

{ Eﬂlﬁﬁ?i

gotoAndStop ("video"); //nombre del fotograma

Esto es el titulo de la seccion enlaces

titulo txt.text = cargadorTexto.data.tituloVideo; . .
— Y esto es la descripcidn de la seccidn enlaces. Probamos a

descripcion txt.text = cargadorTexto.data.descripcionVideo; escribir algo mas largo para comprobar si escribe varias
lineas.
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Vamos a cargar la imagen que aparecera en la seccion imagen, y que también sera lo que se cargue por defecto al abrir el documento.

En primer lugar creamos un cargador para la imagen, que en este caso es un objeto Loader, en vez de un objeto URLLoader, que era el utilizado
para cargar el texto. El objeto Loader se utiliza cuando necesitamos cargar de forma externa archivos jpg, png, gif y swf.

var cargadorImagen:Loader = new Loader () ;

Como veremos a continuacion, en este caso, los listeners no se anaden al cargador, sino al contenido, por o que tenemos que afiadir
contentlLoaderlInfo tras el nombre del cargador. Vamos a afadir dos listeners, uno que nos informe de como va el progreso de la carga de la
imagen ejecutando una funcion llamada cargandolmagen, y otro que llame a la funcién imagenCargada cuando el contenido se haya cargado por

completo.

cargadorImagen.contentlLoaderInfo.addEventListener (ProgressEvent.PROGRESS, cargandoImagen) ;

cargadorImagen.contentLoaderInfo.addEventListener (Event.COMPLETE, imagenCargada) ;

Por ultimo cargamos el contenido, que en este caso es una imagen. Esta imagen se encuentra en la carpeta tutorial11. Tenéis que trasladarla,
junto con el video videodeldia.flv que también encontraréis en la misma carpeta, al mismo directorio donde tengais el documento tutorial11.fla

cargadorImagen.load (new URLRequest ("imagendeldia.jpg"));
Si queréis podéis probar con cualquier otra imagen, siempre que tenga el tamafio de 400 x 300 px. En este caso habra que poner el nombre

de la imagen que querais cargar en su lugar, o bien dar a vuestra imagen el nombre imagendeldia.jpg. Si la imagen la tuviérais dentro de una
carpeta llamada img, la forma de hacer referencia a ella seria img/imagendeldia.jpg
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Queremos que la funcion cargandolmagen nos muestre el tanto por ciento cargado.
Para mostrar este texto, en la capa texto creamos otro campo de texto.

e e

Para este campo de texto seria suficiente con Mintsculas
Mume ]
Puntuacian [N@# %,

. . z = |I
incluir los caracteres numerales y el caracter %. ..] (52 glyphs)

. , . Incluir los siguientes carackeres:
Alineamos el parrafo en el centro, y situamos el

o
campo de texto en un lugar central de la zona o | [ Relleno a

donde se cargara la imagen. Cambiamos el
color a blanco, ya que este texto se vera sobre fondo negro. Por ultimo le damos el
nombre de instancia porcentaje_txt.

Calculamos el porcentaje de la carga, que sera la cantidad de bytes cargados dividida
por la cantidad total de bytes del objeto que se esta cargando (el objeto que se ha
llamado a esta funcién), multiplicada por 100. Para que no aparezca un nimero
decimal, redondeamos a la baja con Math.floor la cifra obtenida. Después mostramos el
resultado en el campo de texto que habiamos creado.

function cargandoImagen (e:ProgressEvent) :void
{
var porcentaje:Number = Math.floor (e.bytesLoaded/e.bytesTotal * 100);

porcentaje txt.text = porcentaje + "%";

Como vemos, primero hemos creado la variable
porcentaje, que es un numero. Después, en el
campo de texto del porcentaje, mostramos el
porcentaje seguido del simbolo %.

Cuando sumamos un numero y una cadena de texto,
el resultado es un texto, y por tanto se puede mostrar
directamente en un campo de texto.

Si no hubiéramos afiadido el simbolo %, tendriamos
que haber convertido previamente el nimero del
porcentaje en un texto con String para que no diera
error:

porcentaje txt.text = String(porcentaje);
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Ahora programaremos la funcién imagenCargada.

En primer lugar, queremos que cuando la imagen se haya cargado,
ya no se muestre el texto del porcentaje de la carga. Una forma
sencilla de hacerlo es asignar al texto un valor vacio, y esto se
consigue abriendo y cerrando comillas sin nada en su interior.

Podriamos haber dicho que el campo de texto fuera invisible, pero
esto tendria la desventaja de que tendriamos que recordar hacerlo
visible de nuevo cuando otra imagen se fuera a cargar.

Por ultimo, tenemos que afadir a la pelicula la imagen que se ha
cargado. Podriamos afadirla directamente a la escena principal. En

este caso se posicionaria en la parte superior izquierda del escenario.

Después podriamos darle las coordenadas de la posicion correcta.

Una forma mas practica de posicionar y controlar un objeto que se
afiade a una pelicula es crear un clip contenedor, y cargar el objeto
dentro del contenedor. De esta forma, podemos posicionar el
contenedor donde queramos, y automaticamente el objeto contenido
dentro de él se posicionara en el mismo lugar.

Seleccionamos Insertar > Nuevo Simbolo y creamos un simbolo de
tipo Clip de pelicula con el nombre contenedor.

Creamos una capa a la que llamaremos también contenedor, y que
situaremos por encima de la capa texto

Volvemos a la escena principal. Aunque el clip contenedor no tiene
contenido, puede arrastrarse igualmente de la biblioteca al escenario
para crear una instancia. Una pequefa cruz nos indicara su posicion.
Situamos el clip en la esquina superior izquierda del rectangulo de

referencia.

MNombre
fg contenedor

¥ enlaces
(¥ imagen
A pielmagen

E) video
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Damos al clip el nombre de instancia contenedor_mc en el inspector de
Propiedades, y de paso nos aseguramos de que la posicién del clip sea
X:85eY:15.

’7 ||:|:unteneu:||:ur_m|: |
| Clip de pelicula | * |

Intercambiar, ..

Instancia de: contenedor

— POSICION ¥ TAMAND

€5 Wi 1,0 He 1.0

Ahora ya podemos crear la funcion imagenCargada, y afiadir la imagen
que se ha cargado dentro del clip contenedor_mc.

function imagenCargada (e:Event) :void
{
porcentaje txt.text = "";

contenedor mc. addChild (cargadorImagen) ;

La imagen cargada mostrara su esquina superior izquierda enla
posicion de registro del clip contenedor.

Probamos la pelicula, y vemos que la imagen se carga directamente,
sin ver el texto con el porcentaje. Esto ocurre porque al tener los
archivos de forma local, la carga es instantanea.

Desde el menu del player en el que se muestra el swf cuando
probamos la pelicula, podemos simular una descarga para comprobar
si nuestro cargador esta funcionando correctamente.

En primer lugar, seleccionamos en el player Ver > Configuracion de
descarga > DSL (o0 56K o el valor que queramos). Después
seleccionamos Ver > Visor de anchos de banda. Por ultimo,
seleccionamos Simular descarga.

En la parte superior izquierda de la pantalla se iran mostrando varios
detalles de la pelicula, como su tamano, FPS, en qué fotograma se
encuentra, como va la carga, etc.

Veremos que la pantalla permanece un tiempo en blanco, que es el
tiempo en el que se estan cargando los elementos graficos previos, y
después podremos ver el porcentaje de la carga de nuestra imagen.
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La imagen de nuestra pelicula pesa solo 20 KB, por lo que el porcentaje
de su carga es muy rapido. Podemos hacer pruebas con fotografias de
mas peso para comprobar el funcionamiento del cargador.

De momento nuestro documento pesara unos 90 KB, que en realidad se
cargaria mas rapido de lo que muestra el simulador de descarga. De
todas formas es una herramienta muy util para comprobar el
funcionamiento de cargadores, o hacernos una idea clara de qué partes
de nuestra pelicula tardan mas en cargarse.

Continuemos con la programacion de nuestra pelicula. La imagen se ha
cargado pero se muestra en los fotogramas de todas las secciones.
Esta vez la ocultaremos asignandole visible = false cuando se pulse en
la seccién de video o de enlaces, y visible = true cuando se pulse en la
seccion deimagen.

Podriamos también eliminar el fotograma que contiene el contenedor en
las secciones de video y enlaces, pero entonces tendriamos que volver
a cargar la imagen cada vez que volviéramos al apartado imagen.

Por lo tanto afiadimos el c6digo contenedor mc.visible = false;
dentro de las funciones seccionVideo y seccionEnlaces, y

contenedor mc.visible = true; en lafuncion seccionimagen.

Ahora que tenemos la seccion imagen terminada, pasaremos a la
seccion video.

ARadimos una nueva capa, y esta vez insertamos un fotograma clave
en el fotograma 3, que es al que le corresponde la etiqueta video.

=@ ! 3
a] acciones « 2 O
al etiquekas « @ SIBlEE
= video 2 O aglto
] conkenedar + @ M |0
a] kextko « @ [, 0
a] botones « @ @O, |
&, referencia + @ W, |0
= fondo « @ O |1

Estando en ese fotograma, seleccionamos Archivo > Importar >
Importar video. Se nos abrird una nueva ventana con las opciones
para importar video.
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Si el video estuviera implementado en un servidor, podriamos indicar

directamente la URL donde se encuentra.

En nuestro caso, seleccionamos En el equipo, y pulsamos sobre

Examinar la ruta de acceso.

d0dnde se enowantra &l archivo da video?

(%) En ol mouipo:

Riskas de seceso 8l archivo:

(%) Cargar viden extemnn con companenke de reproduccion
() Incorporar FLV &n SWF v reproducic &n la [inea de Hempo
() Importar como video de dispositha misdl empaguetado en SWE

) ¥a s& ha irplementads en un servidor Web, Flash Video Streaming Service o Flashi

tés i > Flash Medi S
Mas informacitn sobre Flash Yideo Streaming Service

[ Iriciar Adobe Media Encoder

Seleccionamos el archivo videodeldia.flv. Si tenemos algun otro archivo
FLV también podemos utilizarlo.

La opcion de incorporar FLV en SWF y reproducir en la linea de tiempo
so6lo seria recomendable para videos muy cortos (unos pocos
segundos)y sin audio, ya que puede haber problemas de
sincronizacion.

La opcion de importar como video de dispositivo movil es para el caso
de estar preparando contenido para su distribucion en teléfonos
moviles y otros dispositivos electrénicos.

Por lo tanto, seleccionaremos Cargar video externo con componente
de reproduccién y clicamos en Siguiente.

Si el video no fuera FLV, apareceria un aviso para que iniciaramos
Adobe Media Encoder para convertir el video en un archivo FLV
compatible.
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En la siguiente pantalla podemos elegir un reproductor con mas o menos controles, y que se muestre por debajo del video o sobre él. También

podremos personalizar el color.
Por ejemplo, podemos seleccionar el color #006699 con una transparencia del 50%, y que se muestre sobre el video (SkinOver...).

Clicamos en Siguiente y después en Finalizar sin necesidad de marcar la casilla de ver la ayuda del video.

anchura minima: 222 Alkura minima; 60

specka: | SkinOwerPlayStopSeekMutetol swf | cColor:

| [#o0esng Alfa: [50%
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En el escenario tendremos ahora una instancia del componente
FLVPIlayback. No es necesario dar un nombre a esta instancia.

La posicionamos en el mismo lugar que el contenedor de las
imagenes, es decir, en X:85 e Y:15.

Podemos también ampliar su tamafio a W: 400 y H:300. No es
recomendable cambiar el tamafio de los videos, porque pueden verse
pixelados, pero en este caso cambiaremos el tamafio para que
coincida con el area de la imagen.

= POSICION ¥ TAMAND

== W't 00,0 H: 00,0

] acciones « i 2

@l etiquetas « @ ML

= wideo ' . -

& contenedor e @ my | Crear inkerpolacian de 1

g fexto @@, | Crear inkerpolacion clas

@] botones + @ O |

-'»% referencia + @ W, [ [Insertar fFokograma

= fondo v @ Quitar Fokogramas
Insertar fokograma cla

Quitamos el ultimo fotograma para eliminar el video en la seccién
enlaces, es decir, en el fotograma 4.

Para ello clicamos con el boton derecho del ratdn sobre el cuarto
fotograma de la capa video, y seleccionamos Quitar fotogramas.
También podriamos haber seleccionado Insertar fotograma clave en
blanco.

Probamos la pelicula para comprobar que nuestro video se reproduce
correctamente.
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En el caso de los videos, a diferencia de las imagenes o el texto, el
contenido no se carga en nuestra pelicula, sino que se lee directamente
de forma externa.

Con el componente del video seleccionado en el escenario, clicamos en
el simbolo & en el inspector de Propiedades o seleccionamos
Ventana > Inspector de componentes.

INSPECTOR DE COMPOMEMTES ﬁ

Q FLYPlayback

Pardmetros | Winoulaciones | Esguema

Mombre Yalor

align center

autoPlay krue

cuePainks Minguno

isLive False

presiew Minguno

scaleMode maintainfspectRatio

skin SkinCrerPlaystopSeekMuteyal, swf
skinfutoHide  |krue

skinBackgroun,., 0,50 %
skinBackgroun,,., [#00s599 [
SOUrCE videodeldia,Flv

wolume 1

Desde esta ventana podemos configurar varios aspectos de nuestro
video.

Por ejemplo, ahora esta seleccionado autoPlay como true, lo que
significa que el video comienza a reproducirse automaticamente. Lo
mantendremos como frue.

Desde aqui también podemos cambiar el reproductor (skin) utilizado,
asi como su visualizacion. Vamos a cambiar la propiedad
skinAutoHide a true, para que los controles sélo se muestren si
posicionamos el puntero sobre el video.

Desde aqui también podemos cambiar el video que se va a reproducir.
Asi que en el caso de los videos, si quisiéramos actualizar el video que
se muestra, podriamos o bien cambiar desde esta pantalla el video al
que hace referencia, o bien, de forma externa, podriamos seleccionar

otro video y darle este mismo nombre.

Si probamos la pelicula, podemos comprobar que pese a que el video
desaparece en las secciones imagen y enlaces, su audio sigue
sonando. Para apagar el sonido incluiremos la instruccion
SoundMixer.stopAll (); en las funciones seccionlmageny
seccionEnlaces.
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Tutorial 11. Aplicaciones dinamicas

Paso 21 de 23

Para la ultima seccion, creamos una nueva capa llamada enlaces, y Esta vez crearemos los campos de texto como texto estatico. Este

creamos un fotograma clave en el fotograma 4, que es el apartado no va a ser por tanto dinamico.

correspondiente a la seccion enlaces.
Escribimos los nombres de las webs que queramos enlazar, y bajo

Ocultamos la capa referencia que nos habia ayudado al ellas una pequena descripcion del sitio.

posicionamiento del contenedory del video, para poder ver asi el

fondo negro real sobre el que se mostraran los textos de los enlaces. Seleccionamos tipos de texto diferentes para el titulo de la web, que se
convertira en el enlace, y la descripcion. En este caso hemos utilizado
el mismo tipo de letra que en el resto de la pelicula. Hemos asignado a
los titulos el estilo Bold (negrita) y un tamano de letra mayor.

] acciones
] etiquetas
Ry

q] wideo

=) conkenedor
] texto

] bokones
-'% referencia
a] fondo

Coleccion libre de citas y frases célebres.

Ura fotografia nueva cada dia.

imagen

video Premio diaric a una pagina web.

enlaces
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Paso 22 de 23

La forma mas rapida de crear un enlace es seleccionar una parte de
un texto, o un campo de texto al completo y, en el inspector de
Propiedades, en el apartado Vinculo, escribir la direccion web (URL)

== OPCIOMES

Winculo: |http:,l',l'www.thefwa.u:u:um,l' |

Destina:! | | v |

Cuando creamos un vinculo de esta manera, el texto que se ha
convertido en un vinculo aparecera subrayado. Sin embargo, al
probar la pelicula, este subrayado no se mostrara.

Como destinos mas habituales podemos elegir entre
-_blank, que abre el vinculo en una ventana nueva
-_self, que abre el vinculo en la ventana actual

Por defecto, si no seleccionamos un destino, el contenido se abrira en
una nueva ventana.

Si queremos que el vinculo sea una direccion de correo electronico,
escribiremos el vinculo con el formato mailto:nombre@web.com.

Si preferimos anadir el vinculo a un botdn en vez de a un texto,
tendriamos que afadir en la funcion correspondiente a ese botén el
cédigo siguiente:

navigateToURL (new URLRequest ("http://www.direccion.com")) ;

Los vinculos funcionaran cuando probemos la pelicula, pero sin
embargo no funcionaran si abrimos directamente el swf por un
problema de seguridad.

Para que un swf con vinculos sea totalmente funcional, debe estar
subido a un servidor en internet.

En el caso de nuestra aplicacion, para que todo funcionara tendriamos
que subir junto con el swf generado, los archivos externos que hemos
utilizado (texto, imagenes y video), asi como el swf del skin que hemos
seleccionado para el video, que podemos ver que se encuentraen la
misma carpeta que nuestro tutorial11.swf.
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Paso 23 de 23

imagen
video

enlaces

Bar y habitacion 3D
Imagenes realizadas con la herramienta 3D Studio.

Para complementar los conceptos desarrollados en este tutorial, se
recomienda hacer la siguiente actividad:

1. Modificad los titulos y las descripciones de cada seccion en el
archivo externo de texto.

2. Anadid al menu principal, bajo el botén enlaces, un botén
llamado contacto que sea un vinculo a vuestro correo electrénico.

3. Sin modificar el documento fla, cambiad la imagen y el video que
se muestran en la pelicula
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Tutorial 12. Publicacién y exportacion

Paso 1 de 10

Una vez que hemos creado una pelicula Flash, sea una animacion, un
juego, un recurso educativo, etc., el ultimo paso es publicarla o
exportarla a otro formato, segun sea su finalidad y canal de distribucién.

Una opcion habitual es que nuestra pelicula se visualice enuna pagina
web. La forma mas rapida de generar un archivo HTML en el cual
visualizar nuestro archivo SWF es mediante las opciones de publicacion
incorporadas en Flash.

Abrimos un documento fla con el contenido que queramos publicar.
Seleccionamos Archivo > Opciones de configuracién.

De forma predeterminada, apareceran seleccionadas las casillas Flash
y HTML, que son las necesarias para crear una pagina html que
contenga el documento SWF.

Los nombres de los archivos que se van a crear tendran el nombre de
nuestro archivo fla. Podemos cambiar estos nombres sin problemas.

Por cada tipo de formato que seleccionemos, excepto para los
proyectores, se mostrara una pestafia en la que podremos configurar
las caracteristicas del archivo que queremos publicar.

Petfil ackual; |Predeterminada

v| B+ =6

Formatos |Flash | HTML

Tipo:

Flash {.swf)

HTHML { . hikral)

[ ]tmagen &IF {.gify

[ ]Imagen JPEG {.jpa)

[ ]Imagen FMG {.png)

[ ]Provectar Windows {.exe)

[ ]Provectar Macintosh

Archiva:

| kukariall2, swf | Ej
| tutorial1 2. html B
| tutorial1z,gif B
| tutoriall2.jpg B
| kutoriall 2. png | E:]
| tutoriall 2, exe | ﬁ
| tutoriall 2, app | Ej

[ Ltilizar nombres predeterminados ]
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Tutorial 12. Publicacién y exportacion

Paso 2 de 10

Comenzaremos por describir las opciones mas importantes a tener en
cuenta de la pestafa Flash.

Repraductar: | Flash Player 10 v|

Seript: | ActionSeript 3.0 v|

En la opcién Reproductor seleccionaremos la version del Player
necesaria para ver nuestra pelicula. Salvo si vamos a crear un
proyector, que lleva incorporado su propio player, los usuarios deberan
tener una versién igual o mayor del plugin Flash Player que la que

seleccionemos para ver correctamente el contenido de nuestra pelicula.

Por ello es conveniente, si fuera posible, seleccionar una version del
reproductor lo mas baja posible. Sin embargo, puede que muchas
caracteristicas que hayamos utilizado en nuestra pelicula no sean
compatibles con versiones anteriores del player.

Si seleccionamos una version del reproductor que no sea compatible
con algunas de las funciones que hemos utilizado en nuestra pelicula,
una ventana de alerta nos informara de esta incompatibilidad.

En la opcidn Script seleccionaremos la version del lenguaje de script
que hemos utilizado en nuestra pelicula. En esa guia hemos utilizado
ActionScript 3.0. En algunas peliculas, aunque no hayamos escrito

codigo, puede que sea también necesario exportar con la version 3.0.

Si seleccionamos una versién del reproductor inferior a Flash Player 9,
automaticamente la version del script cambiara a 2.0 o 1.0, segun la
version del reproductor seleccionada.

Si hemos seleccionado una version del Script que sea incompatible
con nuestro cédigo o con algun elemento de la pelicula, al publicar la
pelicula se mostrara una advertencia en el panel Salida, o apareceran
errores en el panel Errores de compilador.

Algunas de las funciones de Flash que necesitan la ultima versién tanto
del reproductor como del script son las interpolaciones 3D o la
herramienta huesos.
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Tutorial 12. Publicacién y exportacion

Paso 3 de 10

En la parte superior del area de Imagenes y sonidos tenemos en primer
lugar la Calidad JPEG. Aqui podemos seleccionar la calidad de los
mapas de bits utilizados en nuestra pelicula. Una calidad menor en la
imagen significa una mayor compresion, y, por tanto, un peso menor en
el archivo resultante.

Imagenes v sonidos
Calidad PEG: | y)
Flujo de audio:  MP3, 16 kbps, Mono Establecer...
Evento de audio:  MP3, 16 kbps, Mono Establecer...

[ 5uplantar configuracian de sonida

[ JHabilitar desbloguen de JPEG

[ ]Exportar sonidos de dispositiva

Respecto al audio, en principio la configuracion de la calidad de sonido
sera la que esté configurada desde las propiedades de cada sonido en
la biblioteca en el caso de los eventos de audio, tal y como vimos en el
tutorial 8.

Sin embargo, podemos seleccionar la casilla Suplantar configuracion
de sonido para establecer desde aqui la calidad de los sonidos en el
archivo final.

En el caso de que hayamos utilizado en nuestra pelicula sonidos como
flujo de audio, es necesario establecer desde aqui la calidad de la
compresioén del sonido, incluso aunque noesté seleccionada la casilla
de suplantar la configuracién del sonido.

Cuando nuestra pelicula esté publicada, unade las diferencias que
podemos encontrar entre los sonidos de flujo y los de evento, ademas
de las explicadas en el tutorial 8, es que un sonido de flujo comenzara
a reproducirse junto con el resto de la pelicula cuando se hayan
descargado los primeros fotogramas, y podra detenerse en algun punto
si la reproduccion avanza a mas velocidad que la descarga.

Sin embargo, un sonido de tipo evento tendra que haberse descargado
completamente antes de empezar la reproduccion, por lo que tardara
mas en iniciarse, aunque después no se detendra hasta que nolo
indiguemos de forma explicita.
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Tutorial 12. Publicacién y exportacion

Paso 4 de 10

Pasando a la pestafia HTML, una de las primeras opciones que nos
podemos encontrar es si queremos que de forma automatica se detecte
la version de Flash del navegador.

Si seleccionamos la casilla Detectar version de Flash y el usuario
tiene una version inferior de Flash, se le enviara automaticamente a una
pagina para actualizar su reproductor.

Si la casilla no esta seleccionada, el archivo se reproducira aunque el
usuario no disponga de la versién adecuada, pero las funciones
incompatibles con la versién del usuario se mostraran con errores.

Por ello, siempre resulta conveniente asegurar que el usuario esta
visualizando la pelicula con la version adecuada del player.

Detectar version de Flash

Yersiar: 10 EI |

En el apartado dimensiones, podemos seleccionar sila pelicula debe
mostrarse con el mismo tamano que nuestro documento, o bien si
debe ocupar un numero concreto de pixeles o un porcentaje de la
ventana del navegador.

Dimensiones: | Coincidir con pelicula "

Coincidir con pelicula
Pixeles

Porcentaje

En el apartado dimensiones, podemos seleccionar sila pelicula debe
mostrarse con el mismo tamafio que nuestro documento, o bien si
debe ocupar un numero concreto de pixeles o un porcentaje de la
ventana del navegador.

Si seleccionamos pixeles o porcentaje, es posible que el usuario
visualice partes de la pelicula que estaban fuera de los limites de
nuestro documento.

En peliculas que incluyan mapas de bits o videos, no es conveniente
redimensionarla pelicula, ya que las imagenes y videos pueden
mostrarse pixelados.
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Tutorial 12. Publicacién y exportacion

Paso 5 de 10

En el area de Reproduccion, podemos seleccionar, entre otras
opciones, si la pelicula deber reproducirse indefinidamente (como un
bucle). De esta forma, sélo se detendra cuando lo explicitemos con un
stop. De no estar seleccionada la casilla, la pelicula se reproducira al
completo, y se detendra al llegar al ultimo fotograma.

Reproduccisn: [ | Pausa al comienzo [ ]rastrar mend
Reproducit indefinidamente [ ] Fuente de dispositivo

Si la casilla Mostrar menu esta activada, se mostrara un menu
contextual cuando pulsamos sobre la pelicula con el boton derecho del
ratén. El usuario podra avanzar y retroceder en la pelicula, cambiar la
visualizacion, etc. Para desactivar este menu contextual, y que solo
aparezca informacion acerca de Flash, desactivamos la casilla Mostrar

mendu.

Consultala ayuda de Flash para conocer las caracteristicas del resto de
opciones de publicacion de HTML.

Seleccionamos Archivo > Vista previa de publicacién > HTML para
ver el resultado de nuestra pelicula con la configuracién actual.
Podemos hacer varias pruebas con las opciones de HTML hasta
conseguir que la pelicula se muestre como queremos.

Para publicar la pelicula seleccionamos Archivo > Publicar, o bien
pulsamos sobre el botén Publicar de la ventana de Configuracion de
publicacion.

Para poder visualizar la pelicula en Internet, tendremos que subir tanto
el archivo swf como el archivo html que hemos publicado.

Si observamos el cédigo fuente del archivo html que Flash ha generado
automaticamente, veremos que hay muchas lineas de cadigo.

Si queremos incluir nuestra pelicula como parte de una pagina web
junto con otro contenido, el archivo HTML que crea Flash puede
resultar confuso y dificil de compatibilizar.

Por ello recomendamos publicar desde Flash sélo nuestro archivo swi,
y para integrar el contenido en un archivo HTML utilizar una libreria
javascript que detallaremos a continuacion.
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Tutorial 12. Publicacién y exportacion

Paso 6 de 10

Para la publicacion de contenido flash incrustado en una pagina web,
existe una libreria Javascript llamada swfobject.js que permite incluir
nuestra pelicula en un archivo html respetando los estandares web.

Los archivos necesarios y la documentacion sobre esta libreria la
podemos encontrar en http://code.google.com/p/swfobject/ .

En la misma pagina podemos encontrar un generador del cédigo
necesario para integrar nuestro SWF con esta libreria, el cual facilita la
tarea de crear el codigo.

En la parte superior del generador del codigo tenemos que incluir en
primer lugar la ubicacién en la que tenemos nuestro archivo
swfobject.js.

—SWFObject configuration [ = ]
|st|:|b_iE|:t._i5 |

| what is this?
0

SWFObject (s

Publishing methad: Static publishing

Detect Flash version: 10 1)

Adobe Express Install: L] expressinstall. swf

También tenemos que determinar la version del Flash player necesaria
para visualizar nuestra pelicula.

Podemos incluir el Adobe Express Install, un pequefo instalador que
aparecera en el caso de no disponer de la version del plugin requerida,
y que permitira una instalacion de una version actual del player sin salir
de nuestra pagina.

En el area de definicion del SWF, tenemos que indicar el nombre y
ubicacion de nuestro archivo respecto al documento HTML. También
debemos especificar sus dimensiones (en pixeles o en porcentaje). En
el area more podremos definir otros parametros, como por ejemplo si
queremos que se muestre o no el menu contextual.

—SWF definition [ = ]

Flash { swdf): tutorial 12 suf |

Dirmensions: @ 550 ¥ (400 |pixe|s b

mipelicula



http://code.google.com/p/swfobject/�
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Tutorial 12. Publicacién y exportacion

Paso 7 de 10

En el area del HTML podemos definir el contenido alternativo que se
mostrara a los usuarios que no dispongan de la version del Flash player
requerida.

—HTML definition [ = ]

HTML Template: |KHTML1.GSvkt w
Character encoding: | iso-BE59-1 *
Alternative content; what is thisy

<{a href="http:“wyw. adobe. comn go-getflash
<img src="http: .~ www.adobe. com 1im

alt="G=t Adobe Flash plaver" ~:

<Al

Si por ejemplo se tratara de un banner animado que no es
imprescindible para el funcionamiento de la pagina, podriamos mostrar
simplemente una imagen fija en sustitucién de la animacion swf. En
otros casos donde la pelicula tenga mayor importancia, podriamos
incluir una descripcién del contenido, e indicar que para visualizar
correctamente la aplicacidon se necesita tener una version mas actual de
Flash player.

Por ultimo pulsamos sobre Generate para generar el codigo html
necesario para visualizar nuestra pelicula.

Si queremos que nuestra pelicula forme parte de otro documento html
ya creado, sera suficiente con copiar las lineas de script que se
encuentran en la cabecera del codigo creado.

{zcript type="text.java=zcript" src="swiobject j=":»<¢{s=cript:
{=zcript type="text-sjavascript':

swfobject registerObject( "mipelicula”, "10.0.0"):;
{saoript s

También tenemos que pegar todo el contenido que se encuentra entre
las etiquetas <div> </div> (incluidas) dentro del cuerpo de nuestra
pagina.

De esta forma tendremos todo el contenido de nuestra pelicula dentro
de una etiqueta div. Para comprender las ventajas que esto supone,
necesitamos tener conocimientos previos de HTML y CSS.

No debemos olvidar incluir el archivo swfobject.js junto con la
publicacion de nuestra pagina, asi como expressinstall.swf si lo
hubiéramos seleccionado.
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Tutorial 12. Publicacién y exportacion

Paso 8 de 10

Volviendo a la ventana Configuracion de publicacién, también
podemos publicar archivos GIF, JPEG y PNG para mostrar una imagen
de nuestro documento.

Las ultimas casillas son para crear proyectores, esto es, archivos
ejecutables que contienen nuestra pelicula, y que incluyen su propio
reproductor independiente. De esta forma no es necesario que el
usuario final disponga de la version requerida del Flash player para
visualizar el contenido.

Esta forma de publicacion es la mas habitual para crear CD
interactivos con contenido realizado en Flash.

Para un ejecutable en Windows es suficiente con el archivo EXE que
genera el proyector, por lo que no es necesario generar un archivo
SWF.

Cuando se genera un ejecutable para un CD, es habitual incluir un
archivo llamado autorun.inf que indique que se reproduzca de forma
automatica nuestro ejecutable. Para ello tendra el siguiente contenido:

[autorun]

open=nombreArchivo.exe

Si necesitamos crear un proyector para Linux, podemos descargarnos
un proyector en
http://www.adobe.com/support/flashplayer/downloads.html , abrir con él

nuestro swf, y crear un proyector nuevo desde Linux con nuestro
contenido.

En el archivo que hemos creado con Flash y que esta pensado para
publicarse enun CD, es frecuente incluir algunas instrucciones para
que el contenido se visualice a pantalla completa:

stage.displayState = StageDisplayState.FULL SCREEN;

Dentro de la pantalla completa, podemos indicar si el contenido debe
ampliarse o no escalarse, con una de las siguientes lineas:

stage.scaleMode = StageScaleMode.SHOW ALL;

stage.scaleMode = StageScaleMode.NO SCALE;


http://www.adobe.com/support/flashplayer/downloads.html�
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Tutorial 12. Publicacién y exportacion

Paso 9 de 10

Ademas de estas opciones de publicacion que hemos visto, también
podemos exportar el contenido de nuestra pelicula a diversos formatos.

Seleccionamos Archivo > Exportar > Imagen para crear una imagen
con el fotograma actual. Podemos elegir entre varios formatos ademas
de los que ya aparecian en las opciones de publicacién, como por
ejemplo Mapa de bits o Adobe lllustrator.

Seleccionando Archivo > Exportar > Pelicula podemos elegir también
entre varios formatos de exportacion.

Por ejemplo, podemos exportar nuestra pelicula como una secuencia de
imagenes que luego podremos importar y modificar con programas de
edicion de video. También podemos crear directamente un archivo de
video avi o mov (este ultimo sdlo funcionara correctamente sila
publicacion es para versiones del Flash player 5 o inferior).

Hay que tener en cuenta que, salvo el formato SWF, ninguna de las
demas opciones de exportacion de pelicula ejecutara la programacion
de ActionScript. Por lo tanto, si tenemos alguna animacion creada
mediante codigo, ésta no se visualizara en el archivo exportado.
Tampoco podran visualizarse las lineas de tiempo anidadas

Ante cualquier duda sobre los temas tratados en este tutorial o en los
anteriores, recomendamos consultar la ayuda de Flash.

Recordemos que podemos acceder a la ayuda general de Flash desde
el buscador de la barra de menu si se trata de dudas generales sobre el
entorno de edicion

|2 | |

o desde el icono de ayuda del panel Acciones si se trata de dudas sobre
programacion.

=nte de scriph
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Tutorial 12. Publicacién y exportacion

Paso 10 de 10

y Herramienta Decao L+ Antes de finalizar, comentar que Flash dispone de =
: . - KULER
% algunas herramientas muy utiles que no hemos tratado
. [ Acercade | Mavegar Crear |
. alo largo de estos tutoriales y que recomendamos
EFECTO DE DIBUIO - . . Selecciore ... | Andlogo |
o probar, como por ejemplo:
v Rellena de enredadera ! {} La herramienta Deco, que nos permite crear
Relleno de cuadricula z . . . .
He Pincel de simetria Editar... | ‘ facilmente rellenos complejos a partir de formas
I T predeterminadas, o utilizando simbolos que tengamos
N o <
Elor: <s<in simbolo > en nuestra biblioteca.
M Farma predetermi... |:| a
4 *El panel de kuler, que podemos abrir seleccionando

DPCIONES AVANZADAS
Ventana > Extensiones > Kuler, y con el cual podemos Color sl hase

Angulo de rama: 0 C
acceder a grupos de colores o temas creados por una

. ' comunidad en linea de disefiadores. También nos
Escala de patron: 100 %

permite crear y guardar nuestros propios temas de

Paso de Fotograma: 0

o,
Langitud de seqmento: 5,25 px f colores para incluirlos facilmente en nuestros proyectos. R = o
(< hs |
F [ —_
[] &nimar patrdn i} |
"?IP et | OBTOED |

&

Guadwr emitics | | (@
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