Guia d'aprenentatge del Flash CS5
Tutorial 4. Animacio del logotip.
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Per introduir-nos en el camp de les animacions, comencem fent una
animacio senzilla partint del logotip que hem creat.
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Per a aix0, en primer lloc obrirem l'arxiu tutorial3.fla que haviem desat en el
tutorial anterior, i el desem com a tutorial4.fla. D'aquesta manera
mantindrem intacte l'arxiu del tutorial 3 per si necessitem tornar-hi en algun
moment.

En el Flash hi ha diferents maneres de crear animacions, i cada una ofereix
diferents possibilitats:

Interpolacions de moviment. Si en diferents fotogrames assignem
diferents valors a una o diverses propietats d'un objecte com, per
exemple, la posicid, l'escala, la transparéncia, etc., el Flash calculara els
valors intermedis entre tots dos fotogrames, de tal manera que el canvi
sigui gradual. Es el tipus d'interpolacié que crearem en aquest tutorial.

Interpolacions classiques. S6n la manera en qué es creaven
interpolacions en les versions anteriors del Flash. Sén similars en
diversos aspectes a les interpolacions de moviment, encara que sén
més dificils de crear i manipular.

Poses de cinematica inversa. S6n animacions mitjangant 0ssos que
tractarem en el tutorial seglent.

Interpolacions de forma. S6n animacions en les quals passem d'una
forma a una altra de diferent. Igual com passa en un altre tipus
d'animacions, el Flash crea els passos intermedis entre dos fotogrames,
en aquest cas entre formes diferents.

Fotograma a fotograma. El Flash mostra simplement cada fotograma
en un moment en el temps, per la qual cosa, com en el cinema, es pot
crear la sensacié d'animacio, ja que cada fotograma mostra un contingut
diferent. Es la manera més laboriosa de fer animacions.
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Aquesta és la manera en qué el Flash mostra en la linia de temps els
diferents tipus d'animacions:
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Llevat del cas de I'animacié fotograma a fotograma, en la resta només hem
indicat el primer i I'Gltim fotograma, i és el Flash el que ha creat
automaticament els passos intermedis (interpolacions).

En aquest cas podem veure que totes les animacions tenen una durada de
20 fotogrames. La velocitat de les animacions variara segons a quants
fotogrames per segon tinguem configurat el nostre document. Si el
tinguéssim configurat a 20 FPS, aquestes animacions durarien exactament
1 segon.

També podem veure que, en aquest moment, el capgal lector és en el
fotograma 10.

Comengant ja amb la nostra animacié, seleccionem la instancia del clip de
pel-licula logo que es troba en la capa image, fem clic amb el bot6 dret del
ratoli, i seleccionem Crear interpolacion de movimiento.
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Altres maneres de crear aguesta interpolacio és seleccionant Insertar >
Interpolacion de movimiento o bé seleccionant el fotograma en la linia
de temps, i també fent clic amb el boté dret del ratoli sobre el fotograma
en el qual hi ha la instancia i seleccionant Crear interpolacién de
movimiento.

Per a poder fer aquest tipus d'interpolacions hem de tenir cada objecte que
vulguem animar en una capa diferent. En aquest cas ja teniem el logo
distribuit en capes, per la qual cosa no tindrem cap problema.
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Després de crear la interpolacio, veiem que s'han creat 24 fotogrames en
la capa en la qual teniem la part superior del logo. El nombre de
fotogrames que s'afegeixen automaticament depen dels fotogrames per
segon a queé tinguem configurat el document (24 FPS per defecte).

El cap lector s'ha desplacat també al fotograma 24. En I'escenari només
veurem la part superior del logo, ja que les altres dues capes només es
mostren en el primer fotograma.

Per a poder veure la resta de les capes, hem d'inserir fotogrames perqué
es mantinguin visibles fins al fotograma 24. Per fer-ho, ens situem en el
fotograma 24 de cada capa i seleccionem Insertar > Linea de tiempo >
Fotograma, o bé premem F5.
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Tornem a seleccionar la capa image. Tenint el cap lector en el fotograma
24, si ara canviéssim el logo de posici6 es crearia automaticament una
interpolacié de moviment des de la posicié d'inici a la posicié nova.

Tanmateix, en aquest cas volem que 'animaci6 acabi amb el logo en la
posicio actual, per la qual cosa el procés consistira a crear, en primer lloc,
un fotograma clau per a mantenir la posici6 actual en el fotograma 24.

Per fer-ho, seleccionem Insertar > Linea de tiempo > Fotograma clave.
Apareixera un rombe petit en el fotograma 24 de la primera capa que
indica que s'ha creat un fotograma clau de propietat, és a dir, que en
aquest fotograma s'emmagatzemen els valors actuals de les diferents
propietats de la instancia del logo.

Una altra forma de crear un fotograma clau de propietat en una interpolacié

de moviment és fer clic amb la tecla Ctrl premuda sobre el fotograma que
n 5 va a emmagatzemar les dades i després prémer F6 per a crear el
o reflection . e fotograma clau. La tecla Ctrl impedeix que seleccionem tota la
o floor T interpolacion i puguem seleccionar un Unic fotograma.
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Desplacem el cap lector al primer fotograma, i baixem la posicié del logo
fins que quedi per sota de la base. Per a desplagar-lo amb facilitat i
assegurar-nos que nomeés variem l'altura, utilitzarem la fletxa avall del
teclat.

De moment, el logo no s'ocultara darrere de la base, siné que es veura per
davant d'aquesta, pero aixd ho solucionarem més endavant.

Per a poder definir la posici6 amb més detall, podem ampliar la mida de
l'escenari seleccionant Mostrar fotograma.

Ajustar a ventana

trar Fotograma

A mesura que desplacem la posici6 vertical del logo, veurem com en
l'escenari apareix una linia amb punts en el seu recorregut. Els punts inicial i
final de la linia mostren la posici6 del logo en els fotogrames clau d'inici i
final de I'animacid, i els punts intermedis representen les posicions que
tindra el logo en cada fotograma de I'animacié.

Si desplacem el cap lector podrem veure el recorregut que realitza el logo
al llarg dels fotogrames. Si volem veure 'animaci6 en temps real, ens
posicionem al fotograma 1 i premem la tecla Intro.
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En visualitzar I'animaci6 en temps real, veiem que va massa rapida, per la
gual cosa n'allargarem la durada a 72 fotogrames (tres segons). Per fer-ho,
apropem el cursor a I'tltim fotograma de l'animaci6 i simplement premem i
arrosseguem el fotograma fins a la nova posicié.

Veurem que apareixen més punts en la linia que mostra la interpolacio, ja
que ara l'animacio transcorre al llarg de més fotogrames.

Afegim fotogrames a les altres dues capes tal com hem fet en el pas 3, és
a dir, seleccionant el fotograma buit corresponent i prement F5, ja que,
com gue no és una interpolacié de moviment, no podem estendre
directament la durada de la capa.

De moment, la part superior del logo es desplaga amb velocitat uniforme
des de la posici6 inicial, sota la linia superior de la base, fins a la posicié
final en la part superior, i triga tres segons a fer aquest recorregut.

En els passos segiients, amb ajuda de I'editor de moviment,
transformarem aquest moviment uniforme en un moviment que simulara un
petit rebot en la part superior.

Pas 6 de 13

Amb el logo superior o la linia verda seleccionada, fem clic sobre la
pestanya Editor de movimiento que hi ha al costat de la pestanya Linea
de tiempo.

Per a poder visualitzar una area més amplia d'aquest panell, podem
arrossegar la part superior (la part superior de la barra gris fosc).

En la part inferior del panell podem seleccionar diferents valors per a
visualitzar els diferents elements del panell. Per a poder veure tota
I'evolucié de I'animacié al llarg de la linia de temps, a tamafio de gréfico hi
donarem un valor de 20, i a fotogramas visibles un valor de 72.

Enla columna Propiedad podem veure les diferents propietats que podem
modificar en una interpolacié de moviment (X, Y, Rotacién Z, Sesgo Y,
etc.), agrupades en diferents categories.

En la columna Valor veiem els valors de les diferents propietats en el
fotograma on hi ha el cap lector.

La columna Aceleracién mostra si la interpolacié de la propietat
corresponent té assignada algun tipus d'acceleraci6.

En la columna Fotogramas podem afegir o eliminar fotogrames clau, i
també desplagar-nos entre ells.

L'area principal, la corresponent a Gréfico, mostra I'evoluci6 dels valors de
cada propietat al llarg del temps. En aquest cas podem veure gue tot sén
linies rectes excepte la propietat Y, que mostra una linia descendent. Aixd
significa que la propietat Y (altura) del logo comenga amb un valor alt, que
va disminuint segons avanca l'animacio (els valors més baixos de Y
corresponen a posicions més altes en l'escenari). Les altres propietats no
presenten cap modificacio.
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El pas seglient sera afegir una acceleracié en la propietat Y. Per fer-ho,
primer hem d'afegir en l'area de Suavizados l'acceleraci6 que utilitzarem.

Disposem de diverses corbes d'acceleracions ja creades, i a més podem
afegir les nostres propies acceleracions personalitzades.

En aquest cas afegim, en primer lloc, una acceleracié de tipus Rebote, i
després una altra de tipus Rebote en per examinar-ne les diferéncies i
veure quina ens interessa utilitzar. Podem prémer el nom de les corbes que
hem afegit per visualitzar-les amb més detall.

En l'area de Suavizados, el valor més baix de cada corba (0) indica el
valor de la propietat en el fotograma inicial de I'animacid, i el valor més alt
(100) indica el valor de la propietat en el fotograma final.

En el cas de la corba Rebote, veiem gue I'animacié passa del valor del
primer fotograma a I'tltim per tornar al valor inicial, i 'animaci6 acaba,
després d'uns quants rebots, en el valor que tenia la propietat en el primer
fotograma.

En el cas de Rebote en, 'animacio rebota en el valor de I'Gltim fotograma, i
és en aquest on acaba. Per tant, és aquest tipus de corba el que ens
interessa per a la nostra animacié.
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Per a entendre millor el significat de les corbes d'acceleracio, aplicarem
tots dos tipus de corbes en la nostra animacié.

En la fila corresponent a la propietat Y,
seleccionarem Rebote en el desplegable de
l'acceleraci6. Veiem que en el desplegable només
apareixen les acceleracions que hem afegit en
l'area de suavitzats.

v Sin aceleracion

1-Simple {lento)

3-Rebote en !

Per veure la corba amb més detall premem el nom de la propietat Y
(podem tornar a prémer el nom per a tornar-la a visualitzar en una mida
reduida).

En aquest cas veiem que l'animacié comenca amb el valor inicial, després
baixa al valor final, després puja al valor inicial, baixa lleugerament, etc.,
fins a acabar en el valor inicial. Premem la tecla Intro per veure el resultat
d'aquesta animaci6. El resultat és que el logo puja per finalment tornar a
caure.

Ara seleccionem Rebote en en el desplegable de 'acceleracié de la
propietat Y. Aqui podem veure com l'animacié rebota i acaba en la posicié
final. Premem de nou la tecla Intro per veure I'animacié resultant i veiem
que ja s'assembla al resultat que volem aconseguir.

Si volem canviar la velocitat del rebot, podem assignar diferents valors a
l'acceleraci6 en l'area de suavitzat. Per exemple, assignarem un valor de 10
a Rebote en en l'area de Suavizados. Proba amb diferents valors per
veure les diferencies en la corba i, per tant, en lanimacié.

Si necessitem ajustar la posicid inicial o final del logo, podem fer-ho
directament des de l'area Grafico de la propietat Y, arrossegant
directament la posici6 dels petits quadrats negres que representen els
fotogrames clau.

3-Rebote en
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En aquest pas ocultarem el logo darrere la base, de tal manera que només
es vegi la part del logo superior que quedi per sobre de la base, i per aixo
utilitzarem una mascara.

Una mascara és una capa que determina quines arees de les capes que té
associades per sota son visibles. Les zones farcides de la mascara
corresponen a les zones visibles de les capes associades; alla on la
mascara és buida, el contingut de les capes associades no és visible.

Podriem arrossegar més capes sota la mascara perqué també s’hi
associessin, encara que en aquest cas no ho farem.

Desbloquegem la capa mask fent clic sobre la icona del cadenat.

En aquesta nova capa dibuixem un
rectangle sense tra¢ i amb farciment
vermell que ocupi exactament la part
superior, és a dir, la part en la qual volem
que es mostri la capa superior, que és la
que conté I'animacié que hem fet fins ara.

Per a veure l'efecte de la mascara que hem
creat, hem de bloquejar de nou tant la

- mascara com les capes que hi estiguin
associades.

Si premem Intro veiem que només es mostra el logo superior quan és en
l'area que haviem definit amb el rectangle vermell.

A Ehruparcap: En primer lloc, creem una nova capa que
& image Guia anomenem mask (pot ser un altre nom).
wl reflecti .
Afadir guia ' , .
al fleer Fem clic amb el boté dret del ratoli sobre el
Mascara nom de la nova capa i seleccionem
Mostrar s Mascara en el menu contextual.
— Automaticament la icona de la capa
E@;]Fn'a'g'é"'g"l"g"g' canvia_ra per mostrar_que_ es trac_ta Q'una
k capa tipus mascara, i s'hi associara la capa
) reflection - - | immediatament inferior.
wl floor « +« @
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Ara farem l'animacié del reflex de manera similar a com hem animat la part
superior del logo.

Bloquegem totes les capes excepte la capa reflection, i fem clic sobre el
reflex en I'escenari amb el boté dret del ratoli. Seleccionem Crear
interpolacion de movimiento en el menu contextual.
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En aquest cas veiem que l'animaci6 ocupa automaticament els 72
fotogrames que ocupava aquesta capa. Per tant, si una capa disposa d'un
nombre de fotogrames més gran que 1, les animacions que creem en
aquesta capa ocuparan per defecte el nombre de fotogrames disponibles
per a aquesta capa, i no el nombre de FPS del document.

En el fotograma 72 pugem el reflex en I'escenari amb ajuda de la fletxa
amunt del teclat, fins que desaparegui completament per sobre de la base.
Automaticament es creara un fotograma clau de propietat.

Després seleccionem la interpolacio en la linia de temps i, prement el bot6
dret del ratoli, seleccionem Invertir fotogramas clave. Ara el reflex
comengara invisible a dalt i acabara a baix. Aquesta és una altra manera
d'aconseguir que el primer fotograma passi a ser I'Gltim de 'animaci6.

En aquest cas el reflex desapareix en els primers fotogrames sense utilitzar
una mascara, ja que, en el tutorial anterior, per a aguesta capa haviem usat
la mescla Superponer i aixo fa que no sigui visible en un fons blanc.
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Si premem la tecla Intro per provar l'animacio, veurem que el reflex va de
dalt a baix en l'escenari de manera uniforme.

Per afegir el mateix efecte que en la part superior, tornarem a fer els
mateixos passos que hem fet per animar la part superior.

Seleccionem el reflex en l'escenari i obrim I'Editor de movimiento. En
observar aquest panell podem veure que hi ha alguns canvis respecte a
I'animacié anterior. Per exemple, ara apareix un valor en negatiu en la
propietat Escala Y que indica que hem invertit el logotip. També apareixera
el filtre luminado que haviem aplicat, i que també podriem animar.
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Afegim Rebote en primer en l'area de Suavizados. Hi donem un valor de
10 (o el valor que hagim decidit donar-hi en el pas 8 a la part superior del
logo). En el desplegable Aceleracion de la propietat Y seleccionem
Rebote en.

En aquest cas veiem que la forma que adopta la corba en la propietat Y és
diferent, ja que comenga amb un valor de Y baix, i acaba amb un valor alt.

Per a més precisid, recordem que podem ajustar les posicions de principi
o de final de 'animaci6 desplacant els requadres negres que representen
els fotogrames clau d'inici i final de I'animacio.
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Seleccionem Control > Probar pelicula > (en Flash Profesional) Probar
o Ctrl+Intro per provar la nostra animacié. Aquesta opci6 genera
automaticament un arxiu swf en la mateixa carpeta en la qual tinguem el
nostre arxiu fla.

En l'arxiu swf que s'ha generat podem veure que l'animacié es repeteix
indefinidament. Per a mostrar I'animaci6 una sola vegada, haurem d’aturar
la linia de temps en ['Gltim fotograma de l'animaci6.

Creem una nova capa que

Amb el fotograma seleccionat, fem clic
amb el bot6 dret del ratoli i seleccionem
Acciones, o F9 per obrir el panell

oef Acciones.
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Escrivim stop(); i tanquem el panell. El

al . # = anomenarem as (per ActionScript), i en e fotograma mostrara una a pe_tita que indica
a ma_s L la qual escriurem el codi necessari per . L4 que gquest fotograma té assignada una
&, image « @ 0O a aturar la pel-licula. accio de fotograma.
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65 70 En el fotograma 72 d'aquesta capa, premem F6 per Tornarem a seleccionar Ctrl+Intro per provar la nostra animacié. Ara
inserir-hi un fotograma clave. Es mostrara un cercle buit I'animacié s'atura en arribar a I'Gltim fotograma, ja que és el que té l'accié
0 petit, ja que de moment aquest fotograma no té stop() assignada.
contingut.
Ara ja tindrem un arxiu swf que conté la nostra animacio del logotip. En
tutorials més avancats veurem amb detall les diferents opcions per a
publicar les nostres pel-licules.
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Per a complementar els conceptes desenvolupats en aquest tutorial, es
recomana fer les activitats seguents:

1. Prova els diferents tipus de suavitzats disponibles per a explorar-ne el
funcionament.

2. Crea una animacio per al filtre il-luminat del reflex modificant els valors
del fotograma 1 en l'editor de moviment.

3. Creades de l'editor de moviment un fotograma clau en un punt
intermedi de la linia de temps en el logo superior, i varia la posici6 per
veure'n els efectes en l'animacio.
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