Guia d'aprenentatge del Flash CS5

Tutorial 1. Creacio6 d'unail-lustraci6 vectorial

Pas 1de 14

Aguesta és la pantalla de benvinguda que apareix en

executar el Flash. En aquesta pantalla tenim sis
arees:

e Crear con plantilla. Obre un nou arxiu a partir
d'una plantilla.

Abrir un elemento reciente. Accés directe a
arxius recents i opcié Abrir per a buscar altres
arxius.

Crear nuevo. Creaci6 d'un document nou del
Flash del tipus que seleccionem. Per comencar
seleccionarem Crear nuevo > ActionScript 3.0.

Ampliar. Vincle al Flash Exchange, un lloc
d'intercanvi de recursos.

Aprendizaje. Enllagos a diferents tutorials sobre
el Flash CS5.

Puesta en marcha, Nuevas funciones,
Desarrolladores y Disefiadores. Vincles a llocs
d'ajuda del Flash.

Crear con plantilla
T AR for Android
ﬁ Animacian

n Anuncios

ﬁ Archivos de ejemplo
P Presentaciones
T rubicidad

= mas.

Abrir un elemento reciente
T tutorials fia

T tutorial3 fla

T ttorial2 fia

T tutorialt fia

I£3 Abrir...

Crear nuevo

ActionScript 3.0
ActionScript 2.0
Adobe AR 2
iPhone 03
Flash Lite 4

1| Archive ActionScript

Archive Javascript de Flash
Proyecto de Flash
Clase de ActionScript 3.0

| Interfaz de ActionScript 3.0

Aprendizaje

d 1. Introduccion a Flash »

._:| 2. Simbolos »

,,j 3. Lineas de tiempo y animacion »
uj 4. Hombres de instancias »

,J 5. Interactividad simple »

[ ] 6. ActionScript »

.,j 7. Trabajo con datos »

.J 8. Creacion de una aplicacion »
ij 9. Publicacion para moviles »

[] 10.Publicacion para AIR »

[] 11.Adobe TV »

Ampliar

It

Flash Exchange »

|| Puesta en marcha »
d Nuegvas funciones »

|| Desarrolladores »

|| Dizefiadores »

|| Mo volver a mostrario
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En el Flash CS5 podem triar entre diversos espais
de treball, i també crear el nostre espai de treball
personalitzat.

Cada espai de treball té una distribucié diferent de
les diverses arees, i pot mostrar per defecte uns
panells o uns altres.

Podem canviar a diferents espais de treball
seleccionant en el menu desplegable, situat en la
part superior al costat del cercador, l'espai de
treball que vulguem.

En aquesta guia treballarem amb I'espai de treball
anomenat Conceptos basicos.
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Generalment, el primer pas que farem en treballar amb un arxiu Flash és configurar les caracteristiques
principals de la pel-licula.

Podem veure les caracteristiques de la nostra pel-licula en linspector de Propiedades. Si no veiem aquest

panell, hem de prémer el menl Ventana > Propiedades*.

Si en aquest panell veiem altres dades que no corresponen a la imatge, seleccionarem l'eina Seleccion
prement la fletxa superior de la barra d'eines o bé prement la tecla d'accés directe V. Aquest accés directe

pot ser molt til, ja que és una de les eines que més utilitzarem. Amb l'eina Seleccion, premem un lloc buit de

I'escenari per assegurar-nos que no hi hagi res seleccionat.

En la part superior d'aquest panell veiem el titol del document. Després hi ha I'area Publicar, de la qual

parlarem en altres tutorials. Després ens trobem l'area Propiedades, en la qual ens centrarem a continuacio.
Finalment hi ha la nova area Historial del swf, en la qual podrem veure algunes dades sobre els arxius swf

gue anem publicant.

Dins larea Propiedades, FPS mostra els fotogrames per segon en els quals hi ha configurada la pel-licula.

Com més gran és el nombre d'fps, més velocitat i fluidesa té I'animacié. Per a algunes animacions pot ser
suficient un valor de 12 fps o 18 fps, perd de moment deixem aquest valor a 24 fotogrames per segon.

Després tenim Tamafio de I'escenari. Si volem canviar aquest valor, hem de prémer el botd Editar que tenim

al seu costat. Per a aquest tutorial no en modificarem la mida.

Escenario mostra el color de fons de la nostra pel-licula. Canviarem el color de fons prement el quadre de

color i seleccionant un color blavés, tal com es pot veure en aquest video.

*Quan un panell no és visible, podem obrir-lo fent clic sobre el seu nom des del ment Ventana.
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Per comencar dibuixarem un ndvol tragant diversos cercles superposats. S Herramienta Ovalo k
) %
En primer lloc seleccionarem l'eina Ovalo, que s'agrupa amb l'eina Rectangulo. Totes les eines que Nt
tenen altres eines agrupades mostren en la barra d'eines una fletxa negra petita. Si mantenim premuda 7 RELLENO ¥ TRAZO @
I'eina corresponent podem accedir a la resta d'eines que estan agrupades al seu costat. o g
s - ] o
Una vegada seleccionada I'eina Ovalo, linspector de Propiedades mostrara atributs relacionats amb Trazo: ‘5
aquesta eina. L'Unica cosa que assegurarem de moment és que trazo sigui negre i relleno blanc. Si no — R T‘
ho és, premerem el quadre de color corresponent per canviar-lo. Aquests valors també es poden e =
canviar directament des del panell Herramientas. El trag es refereix al color del perfil de l'objecte, i el Escala: | Es | » | O1 sugerencias i
farciment, al color que mostra en el seu interior. el
a BExtremo: S| ¥ ’. |;)_-
. ) , - - . Lo ; Unign: & |w 3rgullar: &
Les Opciones de évalo només poden modificar-se abans de dibuixar 'oval, llevat que haguéssim triat - &
l'eina Ovalo simple. En gquest cas podriem modificar_a}quests valors després d'haver dibuixat I'ol_)jecte. — OPCIONES DE OVALO
Tanmateix, amb Ovalo simple l'objecte roman agrupat i independent, per la qual cosa no es combina B &
z . z . . . & inicial: =
amb altres formes en superposar-se. Entre Rectangulo i Rectangulo simple hi ha aquestes mateixes ngulonnicsliCy f
diferéncies. Angula final: (———r &‘
. . . . . . tadio interior: [——— f
En aquest cas superposarem i combinarem diversos cercles, motiu pel qual hem triat herramienta ;
Ovalo. [ Cerrar trazado e
W
Q
83| > a 4




Paso 5de 14

Dibujo de objeto, un modificador que apareixera en la part a
inferior de la barra d'eines, haura d'estar també desactivat, ja que nJ
altrament la forma creada també restara agrupada i, per tant, no la
podrem combinar amb altres formes.

Desactivarem també el modificador Ajustar a objetos per tenir

més llibertat a I'hora de crear les formes ovalades i situar els cercles que
dibuixem. Per exemple, si aquest modificador esta activat, els ovals
gairebé rodons es convertiran en cercles perfectes, la qual cosa en aquest
cas no ens interessa.

Ara dibuixarem un navol i el situarem en la cantonada superior esquerra de
I'escenari.

Amb l'eina Ovalo seleccionada,
dibuixem quatre ovals en l'escenari
de manera similar a com es mostra
en el video.

Després, amb l'eina Seleccion (la
fletxa superior de la barra d'eines,

gue també es pot activar prement la
tecla V), fem clic sobre algun dels
tracos negres. Com podrem veure,
guedara seleccionat un tram del trag,
ja que els ovals s’han combinat per a
formar ara un sol dibuix. Eliminem el
trag seleccionat prement la tecla Supr.

)l g o

Podem eliminar la resta dels tracos de la mateixa manera, és a dir,
seleccionant cada tram i esborrant-lo amb la tecla Supr. Tanmateix, com
gue tots els tragos estan units per algun punt, una manera més rapida
d'esborrar-los és fent doble clic sobre qualsevol trag, i amb aixd quedaran
seleccionats tots els tracos que estiguin units. Aixi, en prémer la tecla Supr
s'esborraran tots els tragos seleccionats.
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Si observem la linia de temps, podem veure que ara el primer fotograma
de la Capa 1 té un punt negre sobre un fons gris, la qual cosa indica que el
nostre dibuix ha quedat inclds en aquest fotograma.

Les capes, a més de definir l'ordre d'apilament dels diferents elements que
tinguem en l'escenari, també sén una bona manera d'organitzar i mantenir
independents les diferents parts d'una il-lustraci6. Es per tant molt
recomanable crear una capa diferent per a cada element.

En primer lloc reanomenem la capa actual com a cloud fent doble clic
sobre el nom. Per evitar modificar-ne el contingut accidentalment, la
bloquegem fent clic sobre el punt que hi ha a sota del cadenat.

Finalment, crearem una nova capa. Si seleccionem aquesta nova capa, un
llapis petit al costat del nom indica que esta activa.

Abans de continuar, deseu l'arxiu amb el nom tutoriall.fla seleccionant
Archivo > Guardar. Es convenient que ens acostumem a desar l'arxiu
regularment a mesura que avancem amb el tutorial.

Linea de tiempo

Buida

Amb dadas

Bloguejada

'q
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Dibuixarem un ocell amb les ales esteses, comengant pel cos.

En primer lloc assignarem que no hi hagi tra¢ (representat per un rectangle
blanc amb una franja vermella) i un color de farciment negre. Aquesta
vegada canviarem els colors en la mateixa barra d'eines. El resultat és el
mateix que si ho fem en l'inspector de Propiedades.

B 250 seafon

Una de les maneres més senzilles de comengar a dibuixar és fent formes
basiques com, per exemple, ovals o rectangles, i modificant després
aquestes formes amb l'eina Seleccion. Dibuixarem l'ocell d'aquesta
manera.

Per crear el cos de l'ocell, dibuixarem
una forma ovalada amb I'eina Ovalo.

Després modificarem l'oval amb I'eina
Seleccion (V) fins a aconseguir una
forma acampanada similar a la del
video.

'( Quan apropem el punter a una forma amb I'eina Seleccién, el
Al punter canvia per indicar el tipus de modificacié que es pot fer en
5 la linia o en el farciment: si apareix una cantonada podrem

modificar un extrem, si apareix una corba podrem ajustar una
corba, i si apareix una creu podrem desplacar l'objecte.

Sempre que vulguem fer una d'aquestes modificacions haurem
de clicar quan el punter adopti la forma que busquem i
arrossegar-lo fins al lloc que volem.

En aquest cas, en situar-nos a la vora de 'oval, només apareixia la forma
corbada, ja que en tractar-se d'una forma ovalada no hi ha cap cantonada.
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D'una manera similar a com ho hem fet
en el pas 6, anomenarem body la capa
actual, la bloquejarem, i crearem una
nova capa anomenada wings.

ol body « @
5] doud - @8

Per a dibuixar 'ala utilitzarem I'eina Rectangulo, i posteriorment
modificarem la forma creada amb I'eina Seleccion.

sala: | Estandar | v | | sugerencias | %
[ Herramignta Rectangulo (R @

® () Herramignkarstsfon f
I Herramient simple (R _f:
= Herramienta Gvalo simple (00 s
D Herramienta PolyStar \*-

s — | |

@ 2 =

Com podem veure en el video, en aquest cas si que podem modificar tant
cantonades com corbes. La forma del punter ajuda a trobar les diferents
corbes i cantonades fins i tot en I'area en la qual se superposen totes dues
formes negres (ales i cos).

Per ara ens interessa que l'ala es mostri totalment estesa encara que quedi
menys realista. Més endavant, en els tutorials d'animacio, la doblegarem i
mourem convenientment.

Farem l'ala esquerra a partir d'una copia de l'ala dreta.

Normalment, quan volem reutilitzar un objecte, el més adequat és
convertir-lo préviament en simbol. Tanmateix, per a aquest primer tutorial
copiarem i enganxarem l'ala directament, sense convertir-la en simbol.
Estudiarem I'Gs dels simbols en el proxim tutorial.
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Fem clic sobre I'ala amb el bot6 dret del ratoli i seleccionem Copiar

del menu contextual.

Després, sobre algun lloc buit de I'escenari, tornem a fer clic amb el

boté dret del ratoli i seleccionem Pegar.

Amb la copia de I'ala seleccionada, seleccionem Modificar >
Transformar > Voltear horizontalmente.

Fem clic sobre l'ala i I'arrosseguem fins a una posicié aproximada a la
seva ubicacio final. En el pas seguent, amb ajuda del panell Alinear, la

col-locarem en la posicié definitiva.

ddicion Wer  Insertar  Modificar Texto Comandos  Control  Depurar Yentana Ayl

)
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Anem a treballar amb el panell Alinear, que podem obrir
prement-hi a sobre la seva icona o be seleccionant Ventana >
Alinear.

En el Flash podem col:locar els panells al lloc que ens resuilti
més comode i podem personalitzar d'aquesta manera I'espai
de treball segons les nostres necessitats. També és possible
agrupar els panells amb altres arees de I'espai de treball.

Si en qualsevol moment volem tornar a I'espai de treball per
defecte, seleccionarem Restablecer '‘Conceptos bésicos' en
el desplegable de l'espai de treball.

(Conceptosbasicos ¥|| [0
Animador
Clasico
Depurar
Disefiador
Desarrollador

v | Conceptos basicos

Pantalla pequefia

| Restablecer ‘Conceptos basicos' . |
lag

Mueve espacic de trabajo..

Administrar espacios de trabajo...

Tornant al nostre ocell, alinearem en primer lloc les ales amb ajuda del

panell Alinear.
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Seleccionem les dues ales fent-hi clic a sobre amb l'eina Seleccion. Per a
fer una seleccié multiple haurem de mantenir premuda la tecla Majascules.

Obrim el panell Alinear. El primer que hem de fer és desactivar la casella
Alinear en escenario si estigués seleccionada, ja que en cas contrari els
elements no s'alinearan entre si, sind respecte a I'escenari.

Amb totes dues ales seleccionades fem clic a Alinear borde superior

Desbloquegem la capa del cos de l'ocell per poder-la seleccionar, i amb els
tres elements seleccionats (el cos i les ales), obrim de nou el panell Alinear
i fem clic a Distribuir horizontalmente respecto al centro.
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Per a organitzar més bé els elements d'una pel-licula, podem agrupar les
capes en carpetes.

Crearem en la linia de temps una nova carpeta anomenada bird que
incloura les capes wings i body. Per a aix9, després de crear la carpeta,
arrossegarem les capes a l'interior

En bloquejar la carpeta podem veure que es bloquegen totes les capes que
conté.

Després crearem una nova capa per afegir més elements en l'escenari.

Recordem desar regularment la nostra feina amb Archivo > Guardar.
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El modificador Enderezar converteix
les linies en rectes o en figures
geometriques comunes.

Farem una petita aproximacié a dues eines vectorials més del
Flash, comencant per I'eina Lapiz.

En activar el llapis, veurem que en l'inspector de Propiedades
el farciment apareix automaticament amb una franja vermella
que significa que no hi ha farciment, ja que el llapis només pot
dibuixar tragos. Seleccionarem un color negre per al trag, i un
gruix de 3 pixels.

Gl g )

El modificador Suavizar dibuixa corbes

=7 RELLEND ¥ TRAZOD
suaus.

- O
Trazo; F————

(CY[ST] o

En la part inferior de la barra d'eines
apareixeran els modificadors associats a
I'eina lapiz.

El modificador Tinta dibuixa corbes a
ma algcada, sense aplicar cap
modificacio.

» 4 Enderezar

S Suavizar
Tractarem de dibuixar alguns ocells amb % Tirta
aquests tres modificadors.

1]

+S Una vegada dibuixada una forma, tant amb aquestes eines com

. <J amb d‘altres, sempre es podra suavitzar o redrecar fent clic
repetidament en els modificadors Suavizar i Enderezar que
apareixeran en seleccionar una forma en l'escenari.
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Finalment utilitzarem I'eina Pincel.

&

En la part inferior de la barra d'eines apareixeran els
modificadors associats a I'eina Pincel.

Els dos modificadors inferiors es refereixen a la mida i la forma
del pinzell. Seleccionarem com a forma del pinzell una forma
ovalada vertical

\\NI=HI~-©®

El dibuix fet amb el pinzell queda
generalment suavitzat, per la qual cosa
és una bona eina per a fer aquest tipus
de dibuixos.

A diferéncia del llapis, el pinzell pinta
farciments, i no tracos. Per tant, el
dibuix fet amb el pinzell es pot modificar
com un farciment.

Si es té una tauleta sensible a o
la pressié apareixeran dos s
nous modificadors, el

modificador Presion i el

modificador Inclinacién. Si

s'activen aquests

modificadors podrem variar 'amplada i
la inclinacié dels tragcos del pinzell
depenent de la pressi6 i inclinacié que
exercim amb el nostre llapis.

Hem dibuixat els ocells d'aquests dos Ultims passos només per
experimentar amb l'eina lapiz i 'eina pincel, pero utilitzarem el primer ocell i
el navol en tutorials posteriors sobre animacio, per la qual cosa és molt
important que desem el nostre treball. Per fer-ho, seleccionem Archivo >
Guardar o Ctrl+S.
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Per a complementar els conceptes desenvolupats en aquest tutorial, es
recomana fer les activitats seguents:

1. Dibuixa un altre nGvol i després modifica la forma amb I'eina Seleccién

2. Modifica també la forma dels ocells que hem creat amb el llapis i amb
el pinzell per comprendre millor les diferéncies entre aquestes dues
eines.

3. Crea una forma nova partint d'un oval o d'un rectangle.




