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1. Diseno de la interfaz del site

Hay muchas formas diferentes para transmitir el conocimiento, las ideas y
concretarlo todo graficamente para ponerlo al alcance de otras personas. Los
medios de los que actualmente disponemos permiten hacerlo de una forma
interactiva, por lo que la comunicacién con el usuario es bidireccional, ya que

tiene una parte activa.

El programa Flash, el que utilizaremos para crear nuestro proyecto, ademas
de incorporar la interactividad, permite combinar diferentes elementos, co-
mo video, fotografia, dibujos, etc., enriqueciendo sustancialmente nuestros
trabajos. A partir del disefio de una web, se explicard como utilizar el video
con Flash, qué posibilidades tiene para editar un video, como por ejemplo la
animacion, rotoscopia, etc. También haremos lo mismo con la fotografia y la

animacion.

Para la interfaz crearemos una composicion que simulara una habitacion de
una casa de los afios ochenta, en la que podremos ver principalmente una
television antigua y un cuadro que son los elementos que haran de contenedor
de lo que queremos explicar. Afladiremos también otros detalles que ofreceran

el ambiente que queremos mostrar.

Abramos un proyecto nuevo Archivo/Nuevo y de las diferentes opciones es-
cogeremos Archivo de Flash (AS 2.0). Eso quiere decir que trabajaremos con
Action Script 2. Para lo que tenemos que hacer es mas sencillo.

Genztd | Flantilas
Tipo: Descrpdcn:

[l Archivo de Flash (AS 3.0) Cree un ruevo archivo FLA &n la vantana de documento d2
o Archivo de Flash (AS 2,0) Fhsh. Se ajusta fa corfiguracdn ds pubiicaniin e 45.2.0,

TR Utlce ardhives FLA para cenfigurer el contenido mulimedis
B frchivo de Flash (dcbe AR) y |2 esructura de los archivos SWF publzacos para Adobe
T archivo de Flash (i Flazh Player.

T Presertacicn e Flash

ﬁ Apizanin ce farmuancs Hazh
" Archivo Addenscrpt

") Archivo comuric, AcionScript
"= Archivo davaScrp: ce Flash
= Proyezto ce Flash

()

Primeramente, crearemos un espacio de trabajo de medidas 1200 x 700 pixeles

suficiente para integrar los elementos que necesitaremos.
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Crearemos tantas escenas como planos queremos que tenga la web. Es un sis-
tema que va bien para organizar el trabajo y trabajar con comodidad y las de-

nominaremos de acuerdo con los contenidos.

En el menu principal seleccionamos Ventana/Otros paneles/Escena. Se nos
abre un cuadro de didlogo en el que se pueden afiadir escenas, eliminar, etc.

Hacemos doble clic sobre la escena que tenemos y la llamaremos presentacio.

alm @l

Hay dos maneras de crear escenas. El primer icono crea una escena nueva, pero
vacia de contenido. El segundo icono crea una escena nueva, copia de la que
tenemos activa, hace un duplicado.

Empezaremos por hacer el papel de la pared. Importamos a nuestra biblioteca
la imagen mostra.jpg. Todas las imagenes que tenemos en la biblioteca se nos
incorporan a nuestra galeria de colores en el apartado mapa de bits.

También podemos acceder al mismo motivo directamente seleccionando Co-
lor de relleno y vemos que al final de los colores aparecen los motivos. Mar-

camos el motivo de la muestra.

[ ] #oocose e |& coLor s
- - = 1
. :
~ i - i ml Imoortar...
] | 5%
- N
[]
[ ,
n ml Dg E ~

.=
[i] =

Ahora seleccionaremos la opcién Herramienta Rectangulo con la que hare-

mos un rectangulo de la medida de nuestro espacio de trabajo 1200 X 700.
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=[] Herramienta Rectangulo (R)
O Herramienta Gvalo (O)
E Herramienta Rectangulo simple (R)
2> Herramienta Ovalo simple (O)
O Herramienta PolyStar

ves O

Como hacemos el rectdngulo a mano es 16gico que no nos quede de la medi-
da deseada. Para corregir eso con el rectingulo seleccionado vamos al panel
Propiedades y alli ajustamos manualmente las proporciones. Vemos que al
ponernos encima aparece un simbolo de una flecha doble, pues si arrastramos
hacia la derecha aumenta y hacia la izquierda disminuye. También podemos
cambiarlo haciendo doble clic sobre la cifra y ya se puede editar.

Trazo:

Estilo: | lv] &

Escala: @ Sugerencias
Extremo: = | ¥

Unién: = |~  Angular: 0

El resultado es que el rectdngulo queda pintado con el motivo que hemos
escogido.

Antes de incorporar mas elementos a nuestro espacio de trabajo, crearemos
una nueva linea de tiempo para cada elemento. Eso es importante para que
cualquier modificacién que tengamos que hacer en el objeto no pueda estro-
pear los otros componentes.
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Ahora importaremos directamente al escenario la imagen fusta.jpg. En este
caso, como la imagen es la definitiva y no le tenemos que hacer nada va direc-
tamente al escenario incorporandose también a la biblioteca. Este elemento es

el que servira de base a nuestra television.

El siguiente paso serd afiadir el televisor y el cuadro, los situaremos tal y como

vemos en la imagen siguiente:

Como estos dos elementos son los que utilizaremos para mostrar los conteni-
dos de video, fotografia, etc. los convertiremos en el simbolo Clip de pelicula.
Para hacer eso de la forma mas comoda y rapida, nos situamos encima de la
imagen y con el botén derecho hacemos clic y nos aparece un cuadro de dia-
logo en el que escogemos Convertir en simbolo. Realizamos esta operacion
con el televisor y el cuadro.

El hecho de convertirlo en clip de pelicula hace que podamos afiadir unos
efectos del panel Filtros. En este caso, escogeremos Sombra y le pondremos
las medidas que muestra el grafico. Eso afladird una sombra en el televisor y

asi no parecera que vuele.

Quitar todos i FILTROS - I
Activar todos =5
Desactivar todos i Desenfoque X 15px -
| Desanfoque ¥ 15px -
< | mesed s
Desenfoque i Codod (Baje Ly,
Tluminado ‘ SO o
Bisel | Distancia 18px
B | Extractor ]
Tluminado degradado | Sonbyoteror O
Bisel degradado I Ocukar objeto a
Ajustar color ‘ o |
AdBmS 5 77

Haremos lo mismo con el cuadro pero con otras medidas. Aqui como la dis-
tancia del cuadro en la pared es menor que la del televisor tenemos que poner
el valor al factor Distancia menor que en el otro caso.
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- =7 FILTROS
Propiedad

v Sombra
Desenfoque X
Desenfoque ¥
Intensidad
Calidad
Angulo
Distancia

Extractor
Sombra interior O
Ocultar objeto =

Color

En la imagen anterior vemos el efecto creado por las sombras. Una vez hecho
eso, taparemos la pantalla del televisor porque no queremos que se vean el
reflejo y asi también nos permitira al mismo tiempo visualizar nuestros con-
tenidos. Para hacer eso nos situamos sobre el clip de pelicula del televisor y
haciendo doble clic entramos en su linea de tiempo.

Afladimos una capa nueva que la denominaremos base y seleccionamos la
opciéon Herramienta Rectangulo y dibujamos un rectangulo de color negro
como en el grafico. Como todavia tenemos zonas de color gris que resaltan,

las esconderemos deformando el rectangulo.

<
LINEA DE TIEMPO [

= base
@ Capal

Para deformar el rectdngulo situamos el cursor, por ejemplo, en el limite su-
perior y nos aparece un simbolo bajo el puntero de una curva; ahora hacemos
clic y arrastramos hasta tapar la zona gris.
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Repetimos el mismo proceso con el resto de los lados del rectangulo.

Salimos de la zona de edicién del clip mediante una flecha azul que estd en
la parte superior izquierda y vemos que unos iconos nos indican qué pantalla
tenemos abierta en el espacio de trabajo.

Hionvg cuian vel 11 ey Ldl -]

Nuestra linea de tiempo de momento queda como vemos en la imagen. Em-
pezaremos a organizar un poco mejor nuestro trabajo antes de que sea dema-
siado tarde y nos perdamos en la multitud de lineas de tiempo que se van

generando.

{

Q) quadre = . . [:] !

Q taula o« @

Q] paret « o [ !
RO @ [ e

Por eso, agruparemos en carpetas los elementos que formen parte del mismo

conjunto.

Con la linea de tiempo superior seleccionada nos situamos en la parte inferior
de la linea de tiempo y crearemos una nueva carpeta haciendo clic en el icono
Nueva carpeta, como se indica en el grafico.

9 quadre . « o O
Ql taula « o« [0
Q) paret e o [
al 3 b @

Esta carpeta nueva la denominaremos interficie. Ahora trasladaremos todas
las capas que tenemos a la carpeta que hemos creado. Para hacerlo arrastrare-
mos cada capa dentro de la carpeta, empezando por la capa pared, y las iremos
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traspasando sin cambiar el orden. El orden de las capas es muy importante, ya
que es el orden en el que se visualizaran los objetos que la integren. La primera
que vemos es la capa superior.

Vemos que las capas se han situado mas adentro indicando que se han incor-
porado a la carpeta. Para esconder las capas hacemos clic sobre el simbolo de
una flecha que cuando indica abajo quiere decir que esta abierta y cuando

indica hacia la derecha los elementos que hay dentro estan ocultos.

& interficie
R qQl televisor « « H

Q] quadre « o O

Q] taula . o

Q] paret « o [0
TS | { @
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2. Creacion de los elementos de navegacion y de las
escenas

En este apartado crearemos los elementos necesarios mediante los que la web

tendrad una navegabilidad sencilla pero légica.

Para empezar crearemos una carpeta nueva tal y como hemos hecho en el
apartado anterior y la denominaremos navegacid. Aqui dentro situaremos to-
dos los botones, clips, etc. que crearemos para este hecho.

p [ navegacio
v [ interficie . o
@l televisor PN
@l quadre PN
Q) taula PN
Q] paret ¢ o
Bl O3 @

Antes de eso crearemos una capa nueva que llamaremos action y la situare-
mos encima de la carpeta navegacid, afiadiremos en el primer fotograma un
script stop(); porque si no paramos la reproduccion al principio, al publicar el
proyecto las escenas se irian sucediendo sin cesar y 1o que queremos es acceder

a las diferentes escenas cuando nosotros decidimos.

ActionScript 1.0 & 2.0 ‘_‘i I & P G E
Funciones globales I stop () ;|

Clases de ActionScript 2.0
Propiedades generales

Al Anavadavas

Marcamos la tltima capa de la carpeta navegacio y afiadimos una capa nueva
con el nombre home. Cuando creamos una capa nueva siempre se sitia enci-

ma de la capa que tenemos activa.

Arrastramos la capa nueva dentro de la carpeta, ya que formara parte de este
grupo. En esta capa insertaremos la imagen home.jpg que tenemos en la bi-

blioteca.

Para hacer eso abrimos la ventana Biblioteca, a la que accedemos a partir del

men principal Ventana/Biblioteca.
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Ayuda

Duplicar ventana

Ctri+al+K

Barras de herramientas
v Linea de tiempo
Editor de movimiento
v Herramientas
Propiedades
v Biblioteca k
Bibliotecas comuNes

Confiauracién oredefinida de movimiento

Ctrl+Alt+T

Ctrl+F2
Ctrl+F3
Chrl+L

Se abre una ventana donde tenemos todos los elementos. Como es una ven-

tana que se tendrd que consultar frecuentemente, en lugar de cerrarla, una vez

abierta la podemos insertar en el panel de ventanas que tenemos a la derecha

de la pantalla.

S6lo tenemos que arrastrar la ventana por la parte superior hasta el panel y

soltar.

projectel.fla ’ z;‘ »
projectelbis.fla 1 e
e ¢
o
16 elementos e

Vemos como se ha incorporado la pestafia correspondiente a esta ventana.

También podemos cambiar de biblioteca segiin los proyectos que tenemos

abiertos mediante la pestafa del proyecto.

Con la capa home activa seleccionamos el clip de pelicula con el nombre ho-

me de la biblioteca y situando el cursor sobre la imagen lo arrastramos hasta

el espacio de trabajo.

G T N

T 5o T o
e ¥ R R oy
B o

Situamos el clip de pelicula tal y como se ve en el grafico. Este clip serd el botén

mediante el que volveremos a la pantalla principal.
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Afadiremos al clip una sombra para que el efecto sea mas creible. En la pestafia
Propiedades, en el apartado Filtro, seleccionaremos la opcién Sombra y le

pondremos los valores que indicamos en la imagen.

=7 FILTROS
Propiedad | walor |
v Sombra
Desenfoque X Spx
Desenfoque ¥ Spx (5]
Intensidad 50 %
Calidad
Angulo 45°
Distancia Spx
Extractor O
Sombra interior O
Ocultar objeto O
Quitar todos .
Activar todos
Desactivar todos
Desenfoque E!
Thninadn

Afiadiremos una pequerfia animacién que nos indicard que el botén de volver
al principio estd activado. Para realizar esta animacién, hacemos doble clip
sobre el clip de pelicula y entramos en la linea de tiempo relacionada con este
clip. Queremos afiadir 20 fotogramas en la linea de tiempo. Nos situamos en
el fotograma 20 y hacemos clic en F5, eso hace que se creen los fotogramas
necesarios entre el fotograma 1 y el 20.

Antes de empezar con la interpolacién pondremos una etiqueta en el primer
fotograma. Se tiene que poner nombre al fotograma. Vemos que el nombre
aparece en la linea de tiempo.

propiepapes |[BiElGTECAINNES] |[ Linea o TIEMPO |JEDIIOR

Fotograma @ onn 5 10 1S 20 5
|i = Capal 72 e om0 d

< ETIQUETA

Nombre: [home )

Tipo: | Nombre lv)

Ahora con el fotograma 1 activo crearemos una interpolaciéon de movimien-
to, lo podemos hacer de dos formas diferentes; la primera, haciendo clic al bo-
ton derecho del ratén aparece un menu del que escogeremos la opciéon Crear
interpolacion de movimiento. La linea de tiempo cambia a un color verde
claro.

La segunda manera es por medio del ment principal Insertar/Interpolacion
de movimiento.

Para crear la animacion necesitaremos mas fotogramas clave. Afiadimos uno
en el fotograma 10, haciendo clic en F6 y otro en el fotograma 20.
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LINEA DE TIEMPO

A partir de Flash CS4 el concepto de fotograma clave cambia, ya que aparece
también otro tipo, que es el fotograma clave de propiedad.

El término fotograma clave hace referencia a un fotograma clave de la linea de
tiempo en el que una instancia de simbolo aparece en el escenario por primera

vez, como el fotograma clave que tenemos en el fotograma 1.

En cambio, el término fotograma clave de propiedad es un fotograma clave en
el que se definen cambios en las propiedades de un objeto por una animacion,
como el que tenemos en los fotogramas 10 y 20. Vemos que cambian a la

forma de diamante.

Al crear una interpolacién la capa en la que esta situada la animacién se de-
nomina capa de interpolacién. Al lado del nombre de la capa se muestra un

icono de interpolacién. Lo vemos marcado con un cuadrado de color verde.

Activamos el fotograma 10 y ahora cambiaremos la posicién del clip. La in-

tencién es que haga un movimiento de péndulo.

Con el clip activo seleccionaremos la opcién Herramienta transformacion
libre:

Nos situamos en el controlador de abajo a la derecha y cuando el simbolo
cambie a una flecha circular arrastramos tal y como se ve en el grafico; solta-
mos el raton.

Ahora en el fotograma 20 hacemos lo mismo pero volviendo el clip a la posi-

cién inicial.

Vemos que el punto de anclaje que estd rodeado de color rojo esta situado en
el centro del eje a partir del cual queremos que gire.
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N BTt s L

Ahora creamos una capa nueva que la llamamos action. Aqui insertaremos un

pequerio script para que la animacién no se reproduzca indefinidamente.

De momento, nos situamos en el fotograma 1 de la capa action y abrimos
la ventana de acciones. En el ment principal seleccionamos la opciéon Ven-
tana/Acciones, también podemos acceder a partir del icono que representa
una flecha rodeada que encontramos en la parte superior derecha del panel

Propiedades marcada con un cuadrado azul.

PROPIEDADES

W] o

‘—rl Fotograma Duplicar ventana Chrl+Ak+K

Barras de herramientas )

v Linea de tiempo Crl+Ak+T
REELIOUETS Editor de movimiento
Mombre: [home | v Herramientas Chrl4+F2
v Propiedades Ctrl+F3
Tipo: [ Mombre [v] Biblioteca Crrl+L

Bibliotecas comunes )
Configuracién predefinida de movimiento

Acclones k F9
Comportamientos MayGs+F3

Escribimos el script stop();. Eso hard que no se reproduzca la animacién por

ella misma, ya que queremos controlar su reproduccion.

Para hacer eso, salimos de la edicion del clip y para volver atras s6lo tenemos
que hacer clic en la flecha de color azul que hay en la parte superior izquier-
da del espacio de trabajo. Aqui lo que nos indica es dénde estamos situados,

dénde estamos trabajando.

Ahora tenemos una animacién que estd anidada dentro del clip pero que si

ejecutamos la animacién, no funciona.
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-

Lo que queremos es que la animacioén se ponga en marcha cuando situamos
el cursor sobre el clip de pelicula. Para hacer eso afladiremos un script al clip.
Seleccionamos el clip home y abrimos la ventana Acciones y escribimos el
script tal y como lo vemos en el gréfico.

ACCIONES - CLIP DE PELICULA

ActionScript 1,0 & 2.0 v R P OVERRE IIHY
Funciones globales 1 on (rollOver)({

Clases de ActionScript 2.0 gotolndPlay {"hone") ;

Propiedades generales
Operadores
Sentencias

NS
-

On (rollOver): Es un 'mouse event' (acontecimiento de ratén) o sea que
mediante este script podemos controlar la accién. En este caso, la ac-
ciébn consiste en que cuando ponemos el cursor sobre el clip ejecutarad
gotoAndPlay("home"); que quiere decir: ve y pon en marcha la animacién

que hemos creado dentro del clip que tiene la etiqueta home.

Ahora probaremos que la animacién funcione correctamente. Cuando publi-
camos una animacién se crea un archivo SWF, que contiene los elementos
interactivos que hemos creado. También podemos publicar el archivo FLA,
en formatos GIE, JPEG, PNG y QuickTime con un c6digo HTML para que se
pueda ver en una ventana del navegador.

Depurar Yentana Ayuda |

Reproducir Intro
Rebobinar Mayis+,
1r al final MayUs+,

Avanzar un fotograma .

Retroceder un Fotograma i
Probar pelicula k Ctrl+Intro
Probar escena Ctrl+alt+Intro

Eliminar archivos ASQ
Eliminar archivos AS0 v probar pelicula

Para publicar un proyecto seleccionamos en el ment principal la opcién Con-
trol/Probar pelicula o Ctrl+Intro. Al hacer eso se nos abre otra pantalla don-
de se ve nuestro trabajo y podemos comprobar si los elementos interactivos

funcionan correctamente.
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El clip de pelicula home queremos que sea el boton mediante el cual volve-
remos a la primera escena que hemos creado con el nombre presentaci6. La
usabilidad de una web es una de las partes mas importantes en el momento
de crearla. La facilidad con que el usuario se desplaza por las diversas ventanas
y encuentra la informacién indica si la web tiene una estructura optimizada

y logica.

El usuario cuando busca una informacién la quiere encontrar lo mas rapido
posible, facilmente y sin perderse. Si se pierde en un laberinto de ventanas o
los accesos no estdn claros lo mas seguro es que busque en otra parte. Hay tres
preguntas basicas que el usuario debe tener claras mientras navega: ;Dénde
estoy?, ;donde he estado? y ;dénde puedo ir?

El botén mediante el que podemos volver al inicio a la ventana principal es
imprescindible. Siempre tendria que haber este acceso en cualquier ventana
de la web. Lo que hemos hecho hasta ahora es animar el clip que nos servira
para este fin.

Ahora continuaremos creando los elementos que formaran parte de la nave-
gabilidad de la web. Afiadiremos un botén mediante el cual accederemos a los
diferentes contenidos y ventanas de la web.

Primero, crearemos una capa nueva y la nombraremos base bot6 y con la capa
activa abrimos la Biblioteca y arrastramos el clip de pelicula con este nombre

hasta el espacio de trabajo en la posicién que indica el grafico.

Haremos lo mismo con el bot6 canals que también tenemos en la Biblioteca.

LINEA DE TIEMPO |

v & navegacid

= boté canals »°
Q] base botd
al home

Mediante este botén que simula los botones de un televisor antiguo para cam-
biar los canales cambiaremos de escena como si fueran los canales. Tendremos
tres canales 1, 2, 3. Afiadiremos una pequefia animacién al bot6 canals, que
indicara en todo momento el canal que estamos mirando o lo que es igual a

la escena en la que nos encontramos.

Primero, crearemos tres capas encima de la capa bot6 canals, las llamaremos
video, fotografia, animaci6. Cada una de ellas contendra el nimero del canal
que le corresponde y que ira situado sobre el bot6 base.
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Empezaremos por la capa video, la seleccionamos y en el espacio de trabajo y
con la opcién Herramienta texto escribimos el namero 1 con las caracteris-
ticas que vemos en el grafico y lo situamos en la posicién indicada.

Utilizaremos el tipo de letra Arial Rounded MT Bold. Con la tipologia se tiene
que ir con cuidado porque hay tipos de letra que no se ven con la calidad
suficiente en el ordenador, dependen del navegador que se utilice. Para la web
el tipo de letra mas adecuado es el de palo seco, ya que las letras no tienen

demasiadas curvaturas.

Haremos lo mismo con el namero 2 que lo situaremos en la capa fotografia

y con el 3 que ird en la capa animacio.

PROPIEDADES LINEA DE TIEMPO

T [ Texto estético |v] @ action « o @
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Color: [ | M Ajuste automético
Suavizado: | Suavizado para legibiidad | v |

@@ G

También afiadiremos otro boton que nos servira para cuando, en su momento,

tengamos que explicar el tema del sonido.

Creamos una nueva capa encima de animacién, abrimos la biblioteca y arras-
tramos hacia el espacio de trabajo un clip denominado bot6 volum vy lo situa-

mos como en el gréfico.
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LINEA DE TIEMPO

{j action
v & navegacid
™ botd volum »
Q) animacid

ql fotografia . .
Q] video . .
Al O @ [

Como se ha comentado antes tenemos que crear una escena por cada canal.
Volvemos a abrir la ventana Escenas y hacemos clic en el botén de duplicar y
se crea una escena nueva igual que la que tenemos. Lo denominamos videol,
le ponemos el nombre de lo que se explicard y el namero del canal. Asi no
tenemos duda de dénde estamos. Creamos dos mas que se llamaran fotogra-
fia2 y animacio63.

De momento, todas las escenas son iguales. Posteriormente, iremos afiadiendo
los contenidos a cada escena y de esta manera los elementos no se mezclan y

se trabaja mas comodamente.

Ahora tenemos cuatro escenas. Seguidamente lo que tenemos que hacer es

afiadir los elementos y programacion para navegar por las diferentes escenas.

Podemos acceder a las diferentes escenas de forma rapida mediante un desple-
gable situado encima del espacio de trabajo que nos indica la escena activa.

I
\ﬁj &_| 100% v

v presentacid ‘ A
videol B

fotografiaz

Con la escena presentacid activa crearemos unos botones para acceder a las
otras escenas, que situaremos sobre los canales.

Seleccionamos la capa video de la carpeta navegacién como destino y creare-
mos el primer botén que nos llevé a la escena videol.

Primeramente, creamos un cuadrado con la opcién Herramienta rectangulo
en cualquier lugar del espacio de trabajo, después ya lo situaremos donde toca.

Lo convertimos en un simbolo de botén y lo denominamos boté video.
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Haciendo doble clic sobre el botén accedemos a la linea de tiempo para edi-
tarlo.

LINEA DE TIEMPO

= Capal

Nos situamos sobre la pestafia Zona activa y afiadimos un fotograma clave.
Como sélo necesitamos esta parte del botén, ya que no necesitamos que se vea,
vamos a la pestafia Reposo y hacemos clic Supr y asi borramos el contenido.
Cuando salimos de la edicién del botén vemos que el botén ha cambiado y
ahora es de color azul y transparente que nos indica la zona activa del botén.
Lo situamos encima del canal namero 1.

Haremos lo mismo por los canales 2 y 3. Para agilizar el trabajo duplicaremos el
botén que tenemos ya creado y solamente le tenemos que cambiar el nombre.
Abrimos la biblioteca y vemos que tenemos el bot6n alli, nos situamos encima
y con el botén derecho se abre una ventana de la que seleccionamos Duplicar.
Creamos dos mas, uno con el nombre bot6 fotografia y otro bot6é animacio.
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Duplicar. simbolo @

MNombre: ’ boté fotografia I

Areptar ]

Cancelar

Tipo: \Botén v ’

Carpeta: Carpeta raiz de biblioteca

Avanzado

Una vez hecho eso, los arrastramos al espacio de trabajo sobre el namero co-
rrespondiente activando previamente la capa correspondiente en la linea de
tiempo.

Cuando duplicamos un botén, si hacemos una copia por el sistema Copiar/
Pegar, tenemos que considerar que lo que estamos haciendo es un clon del
anterior. O sea que cualquier modificaciéon en un botén afecta a los otros bo-
tones. En la biblioteca tendriamos el original mientras que en el escenario po-

demos tener tantas copias como queramos.

~
.
.
.
.
.
o
.

De la forma que lo hemos hecho, cada boton es diferente y asi podemos darle

instrucciones diferentes.

ACCIONES - BOTON

| Actionscript 1.0 & 2.0 v P BYE @E TE N
Funciones globales onirelease) {

Clases de ActionScript 2.0 gotoindPlay("videol"”, 1)
Propiedades generales
@l Operadores

}

Ahora afadiremos el script necesario a cada botén para ir a la escena corres-
pondiente.

Seleccionamos el boton sobre el canal 1 y abrimos la ventana Acciones, escri-
bimos el siguiente coédigo: on(r el ease)
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Este Mouse Event, indica que cuando hacemos clic sobre el botén se ejecuta-
ra la accion: gotoAndPlay("video1",1); eso quiere decir que iré a la escena vi-
deol y reproducira a partir del fotograma 1. El nombre de la escena que pone-
mos entre comillas tiene que ser igual que el nombre de la escena con acentos,

etc. si fuera diferente no se realizaria la accién porque no encontraria la ruta.

En los otros botones hacemos lo mismo pero poniendo la escena correspon-

diente:

Boton video (canal 1): gotoAndPlay("videol",1);
Boton fotografia (canal 2): gotoAndPlay("fotografia2",1);
Botén animacion (canal 3): gotoAndPlay("animaci63",1);

Una vez hecha la programacion de los botones les afiadiremos una etiqueta
identificativa que se mostrara cuando situamos el botén encima del canal para

saber de qué va lo que se mostrara.

PROPIEDADES |

[ <Nombre de instancia= I

T

[ Texto dindmico | » ]

<7 POSICION ¥ TAMANO
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<7 CARACTER

Fanmilia: ILucida Handwriting I ﬂ

Estilo: LY
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Color: [l ™ siuste automético

Suavizado: | Suavizado para legbiidad | v |

Para hacer eso nos vamos a la escena presentacid y nos situamos encima del
bot6 video lo que corresponde al canal 1. Entramos dentro de la edicién del
botén haciendo doble clic en la pestafia Sobre y afiadimos un fotograma cla-
ve F6. Ahora en el espacio de trabajo afiadiremos un texto y una flecha que
indicara el canal, tal y como vemos en el grafico. Al texto le pondremos las
caracteristicas indicadas.
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LINEA DE TIEMPO

Video

= Capal

Para la flecha se ha utilizado la opcién Herramienta linea con la medida del
trazo de 3 y el estilo Dentada, ya que asi damos la sensacién de que estd hecha

a manao.

Con eso si publicamos el proyecto (Ctrl+Intro), vemos que si ponemos el cur-
sor sobre el canal 1, nos aparece la etiqueta que hemos creado.

Forma

<7 POSICION ¥ TAMANO

%7 RELLENO ¥ TRAZO
- R &
Trazo: (}

Estilo: [Dentada lv| &

Escala: | | v | O Sugerencias

Extremo: = | ¥

Unién: = | ¥  Angular: 3

Ahora haremos lo mismo con los otros botones. En el canal 2 pondremos
Fotografia y en el 3 Animaci6. Todo eso en la escena videol.

Ahora a cada escena tenemos que situar también los botones necesarios para
poder ir adelante, atras o volver al inicio. No podemos dejar rutas cortadas,
como callejones sin salida.

En la escena videol, situaremos los botones de los canales 2 y 3. Si vamos a
la escena presentacidé y hacemos Copiar y Pegar in situ tenemos el mismo

botén entero con programacion, las etiquetas, etc.
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En la escena fotografia2 situaremos los botones 1y 3 y en la escena animaci63
los botones 1y 2.

—— N "— \

B (100 TS oo v Bl [ &I |100%
I = oo g, M oo B8 e
B videot M B videot B videot
8

animacié3

fotografia2

fotografia2
animacid3

Aqui también tenemos que afiadir un botdn sobre el clip home para volver a

la escena presentacio.

Nos situamos en la escena videol y activamos la capa home de la carpeta
navegacid. Abrimos la biblioteca y duplicamos por ejemplo el bot6é video
pero le cambiamos el nombre por el de presentaci6. Lo arrastramos hasta
encima del clip de pelicula home. Vemos que es mas pequerio que el clip. Con
la opciéon Herramienta transformacion libre lo hacemos mayor hasta que

ocupe la superficie del clip.

Con el clip seleccionado abrimos la ventana Acciones y afladimos el script
que hemos puesto antes, pero haciendo referencia a la escena presentacio.

\

R POYERREEY OO [

;
o

R R
N AN . LA -
é‘é:';‘e %
S8 Y
N

- T

1 on(press) {

2 gotoAndPlay("presentacid”, 1) ;
3 H
4

Situaremos este botén también en las escenas fotografia2 y animaci63, co-
piando y enganchando como hemos hecho antes Copiar/Pegar in situ.

Ahora los medios por los que podremos ir de un plano a otro y volver al prin-
cipio ya esta acabado. El diseflo que se ha escogido para esta web no es el mas
convencional, ya que lo mas comun es tener un mend o menus a partir del
cual se accede a las diferentes ventanas y contenidos. Pero las posibilidades
con Flash son muy grandes, todo depende de las necesidades.

Para que el efecto que queremos sea mas creible y para completar la navega-
bilidad de la web, afiadiremos una animacién al boté canals que girara indi-
cando el canal que estd activo.
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Vamos a la escena videol y seleccionamos el botén canales. Mediante la op-
ci6on Herramienta transformacion libre giramos el botén en direccién al na-
mero 1, asi cuando estamos en la escena el botén indicara el canal en el que

nos encontramos.

Es muy importante saber en todo momento dénde estamos, que el usuario no

se pierda, por eso le tenemos que ir indicando.

“nnnnnn

Haremos lo mismo con las otras escenas, giraremos el botén en funciéon del
canal en el que estamos. Vemos como queda en el grafico.

Con eso hemos acabado los elementos de navegacién y ya podemos acceder
a las diferentes pantallas y volver al inicio sin problemas.

Antes de continuar y afiadir los contenidos, tenemos que probar que todo
funcione perfectamente.

Si esta parte la tenemos clara, todo el resto serd mucho mas sencillo. Previa-
mente seria interesante hacer un poco de guién y un mapa de navegacion para

ir mas seguro.
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3. El video en el site

En este apartado aprenderemos a introducir video en Flash, controlar su re-
produccién, afiadir animacién y veremos una pequefia introduccién en la ro-

toscopia.

Antes de empezar a trabajar con videos, nos situaremos en la escena videol,
donde crearemos un mendu con las diferentes opciones que hemos comentado.
Afiadimos una capa nueva que la denominamos menti.

LINEA DE TIEMPO

@l action
= mend
p ) navegacio

p [ interficie

Crearemos un clip de pelicula donde afiadiremos una pequefa presentacion

que daré paso a un mend.

Dibujamos un rectangulo de medidas 265x191, de color negro y lo situamos
encima de la pantalla bien centrado.

Convertimos el rectangulo en clip de pelicula, como hemos hecho otras veces
y lo denominamos ment. Ahora ya tenemos creado el contenedor donde si-
tuaremos los diferentes apartados que queremos explicar sobre el tratamiento
de video con Flash.

LINEA DE TIEMPO

& presentacid 7 e e

Q] presenta . o
@l flash . o .
4] Capal « o [0

Entramos dentro de la edicion del clip de pelicula y vemos que tenemos la
linea de tiempo del cuadrado negro que hemos creado. Seguidamente, en una
carpeta nueva llamada presentaci6 afiadiremos dos capas que se llamaran res-
pectivamente, flash y presenta.

Empezaremos por la capa flash. Seleccionamos el primer fotograma y el color
blanco y con la opcién Herramienta texto escribimos en medio del cuadrado
negro Flash. Después escogemos el color rojo y escribimos CS4.



CC-BY-NC-ND e PID_00159231 28 Creacion de un site fotografico y de video

En el tipo de letra y la medida del texto pondremos lo que tenemos indicado
en el grafico.

Convertimos este texto en clip de pelicula, ya que lo tenemos que animar.
Haremos que aparezca gradualmente.
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Nos situamos en el primer fotograma de la capa flash y con el botén derecho
hacemos clic y seleccionamos Crear interpolacion de movimiento. También
podemos ir al ment principal e ir a Insertar/Interpolacién de movimiento.
Vemos que automaticamente se nos han generado 25 fotogramas que son igual
que un segundo de pelicula. Necesitamos 60 fotogramas, pues nos situamos

en el fotograma 60 y con F5 creamos los restantes.

Para la animacion necesitamos tres fotogramas clave que tenemos que situar
en los fotogramas 20, 40, 60. So6lo situdndonos encima y haciendo clic en
F6 ya tenemos los fotogramas creados. Ahora haremos que el titulo aparezca
progresivamente y desaparezca de igual forma.

En el fotograma clave 1 activamos el clip de pelicula Flash y en el panel Pro-
piedades en el apartado Efectos de color seleccionamos Alfa con el valor al
0%.
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PROPIEDADES
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En el espacio de trabajo vemos c6mo el titulo ha desaparecido. Después, en
el fotograma clave 20 marcamos otra vez el clip y cambiamos el valor de Alfa
al 100%.

Si movemos el reproductor de la linea de tiempo entre el primer fotograma
clave y el segundo vemos como el titulo aparece. Se mantendra visible hasta
el fotograma 40 y al fotograma 100 le volvemos a cambiar el valor al 0% y
asi desaparecera.

LiNEA DE TIEMPO [IB

v [ presentacid
@l presenta

Q] Capal

Ahora en la capa presenta haremos lo mismo pero haremos que el letrero apa-
rezca un poco después del primero. En el fotograma 20 creamos un fotograma
clave y aqui situaremos el nuevo letrero.

Seleccionamos de nuevo la opcion Herramienta texto y escribimos Presenta
en color blanco, un poco por debajo del primer titulo y lo convertimos en clip
de pelicula.

Ahora en el mismo fotograma creamos la interpolacién de movimiento. Afia-
dimos dos fotogramas clave en los fotogramas 40 y 60. En el fotograma 20
haremos como antes, cambiamos el valor de Alfa a 0%, en el 40 al 100% y
en el 60 volvemos al 0%.

El segundo letrero aparece después del primero, pero se funden al mismo tiem-
po. Comprobamos que la animacién funciona correctamente probando la pe-

licula canal 1.
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Tenemos que saber en todo momento déonde nos encontramos, recordamos

que estamos en la escena videol dentro del clip de pelicula menfi.

) et B

Afiadiremos otra carpeta, la llamaremos ment. En esta carpeta situaremos cua-
tro opciones mediante las que accederemos a los contenidos que queremos
explicar sobre video que son:

e Incorporacié de video a Flash.

e Controls de reproduccié de video.
e Incorporacié d'animaci6 al video.
e Introducci6 a la Rotoscopia.

Creamos una capa nueva dentro de la carpeta que llamaremos opcid1l.

LINEA DE TIEMPO

v 5 menti . o @
Lp o g
v = presentacid « o @
# presenta . . o nJ! .
2 flash o o« M, 5 A
Q Capal . o UH

El ment de opciones aparecera después de la presentacion, por eso los elemen-
tos que introduciremos los situaremos a partir del fotograma 60 que es don-
de acaba la otra animacién. Dicho esto, en la capa que hemos creado opcidl
creamos un fotograma clave en el fotograma 60.

rﬁ

Incorporacio de video a Flash

Controls de reproduccio de video

Incorporacié d'animacio al video

Introduccio a la Rotoscopia
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La linea de tiempo quedara de esta forma:
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Como queremos que los titulos aparezcan progresivamente y por orden, se-
guiremos los mismos pasos que hemos hecho para la presentacion tal y como

se indica en los graficos.

Resumiré lo que se ha hecho aqui. A cada capa hemos situado un primer foto-
grama clave cada 20 fotogramas aproximadamente. En estos fotogramas he-
mos introducido los textos correspondientes y se han convertido en clips de
pelicula. Después se ha creado la interpolaciéon de movimiento en cada capa.
En los primeros fotogramas clave cambiamos la propiedad Alfa de los clips al
valor 0% y en los fotogramas n.° 20, en un fotograma clave, se ha variado el
Alfa al 100%.

En la linea de tiempo afiadimos una capa nueva sobre todas las otras. La de-
nominamos action. Aqui afiadiremos el script necesario. Primero, en el ulti-
mo fotograma afiadiremos un stop(); para que la animacién no se reproduzca

indefinidamente.
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4. Incorporacion de video en Flash

En esta parte de la creacion del site empezaremos a introducir los contenidos.
En primer lugar, veremos como se importa archivos de video a Flash. Para hacer

eso hay diferentes formas. Nosotros utilizaremos dos métodos diferentes.

En el primer método funciona mediante la descarga progresiva de video de
un servidor web. Esta forma se utiliza principalmente cuando queremos mos-
trar un video relativamente largo reduciendo mucho el peso de los archivos
SWE, pero este método no ofrece un rendimiento en tiempo real como con
Flash Media Server, éste es otro método que aqui no trataremos, solo lo nom-
braremos para saber que existe.

El segundo método lo utilizaremos cuando lleguemos al apartado de introduc-
cién de animacién en un video y en el de rotoscopia. Consiste en la incor-
poracion de video en el documento de Flash. Aqui los videos se aconseja
que sean pequefios de poca duracién (10 segundos maximo), ya que al incor-
porarlo directamente al archivo SWF hace que aumente considerablemente el
peso del archivo publicado.

Seguimos en la escena videol, nos situamos en la capa opcioénl y afiadimos
una capa por encima de lo que denominamos bot6 opcidl. En esta capa si-
tuaremos un botén encima del primer titulo mediante el que accederemos a

los contenidos especificos.

Para crear este botén vamos a la Biblioteca y hacemos un duplicado del bot6n
rollover haciendo clic encima con el botén derecho seleccionamos Duplicar

y le ponemos el nombre bot6 opciél como la capa.

Duplicar simbolo

Nombre: | botd opcidi] Aceptar
Tipo: | Botdn Vf Cancelar

Carpeta: Carpeta raiz de biblioteca

Avanzado

Arrastramos el boton en el escenario y lo situamos sobre el primer titulo. Ten-
dremos que cambiar el tamafio del botén para que coja toda la superficie del
titulo. Eso lo hacemos con la herramienta de Transformacion libre como ve-

mos en el grafico.
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Incorporacio di video a Flash

Lo que queremos es que cuando hacemos clic sobre el primer titulo se nos
muestre un video. Por eso, primero tenemos que saber donde iré situado este
video.

Creamos una capa nueva encima de la carpeta ment y la llamamos videoO1.
Aqui estd donde ird situado nuestro video, concretamente en el fotograma
140. Insertamos aqui un fotograma clave. También insertamos uno en la capa
action.

Q action « o @
d 0
v 5 mend « o @
4 opriéd « o @ DJ! ‘l
2 opcié3 « o @ DI! 5

Ahora veremos como se incorpora el video a Flash mediante la opcién de des-
carga progresiva. Activamos el fotograma 140 en la capa videoO1.

El video lo tenemos en un destino externo en Flash. Para acceder en el ment

principal seleccionamos la opcién Archivo/Buscar en Bridge.

Se abre una nueva ventana del programa Bridge mediante el que podemos
visualizar todos los archivos que tenemos en el ordenador, videos, fotografias,
etc.

A la derecha hay una pequefa vista previa con la que podemos ver lo que
necesitamos antes de utilizarlo.

Edicion Ver Insertar Modificar Texto ¢

Ctrl+N
Abrir... Ctrl+0

Ctrl+alk+0
Abrir reciente 4
Cerrar Ctrl+w
Cerrar todo Chrl+Al+w
Guardar Ctrl+5
Guardar y compactar
Guardar coma... Ctrl+Mayis+5S
Guardar como plantilla...
Desproteger...
Guardar todo
Descartar cambios
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Tenemos localizado nuestro video que se llama videoO1.f4v. El formato FLV
o F4V tiene una serie de ventajas, como fusionar video con animaciones, fo-
tografias, sonido e interactividad. Es un formato facil de introducir en web y
que pueden ver sin problemas la mayoria de los usuarios.

Para efectuar la importacion sélo se tiene que arrastrar el clip que queremos
al espacio de trabajo del clip de video.

P v © [~

_Jtxell > ) Escritorio » ) flash autoria » ) video

2elementr @ —3

Se nos abrird una pantalla que es el asistente de importacién de video.
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Importar video y
Seleccionar video

iDénde oo encunotra o archivo de video?
(® En & aquipo:
Ruta de acceso ol archivo:  Examinar...
c and Setti flash \videolvideoOl fay

@C&w Adeos oty de & ik
O Incorporar FLY en SWF y repeoducis on b inea de tiempo
© Leportar como video de disposkivo mévil empaquetado en SWF

O Ya se ha implesentado en un servidor Web, Flash Video Streaming Service o Flash:

Iniciar Adobe Media Encoder

En esta pantalla encontramos varias opciones para incorporar el video en
Flash.

i Importar video

Seleccionar video

éDénde se encuentra el archivo de video?

() En el equipo:
Ruta de acceso al archivo:  Examinar...
C:\Documents and Settings\txell\Escritorio\flash autorialvideolvideo01.f4v
(%) Cargar video externo con componente de reproduccién

O Incorporar FLY en SWF y reproducir en la linea de tiempo
© Importar como video de dispositivo mévil empaquetado en SWF

(O Ya se ha implementado en un servidor Web, Flash Video Streaming Service o Flash:

En este caso, escogeremos Cargar video externo con componente de repro-
duccion. Hacemos clic en el boton Siguiente.

Nos aparece una pantalla en la que mediante un desplegable podemos selec-
cionar diferentes barras de control para la reproduccién del video. En nuestro
caso, escogeremos Ninguno porque utilizaremos otro método para crear los
controles de reproduccion.
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&

Importar ¥

Aplicacion de aspectos

El aspecto del video determina la apariencia
v la posicién de los controles de
reproduccién. La forma més Facil de
obtener video totalmente preparado para
Adobe Flash es seleccionar uno de los
aspectos suministrados.

Para crear una apariencia personalizada de
los controles de reproduccién, cree un
archivo SWF de aspecto personalizado,
seleccione "'Personalizado™ en el cuadro
desplegable Aspecto e introduzca la ruta
relativa del archivo SWF de aspecto en el
campo URL.

Para quitar todos los controles de
reproduccién e importar solamente el video,
seleccione ""Ninguno™ en el cuadro
desplegable Aspecto.

SO —0—

Anchura minima: 270 Sin altura minima

Aspecto: ArcticE rnalall swf \ ln

Hacemos clic en Siguiente y ya hemos acabado, sélo falta seleccionar Finali-

zar.

23

Importar video
Finalizar importacion de video

El video que esté usando se encuentra en:

El video se ubicars en: (las rutas relativas son relativas al archivo .onf)
videoO1.fiv

Se crears un componante Flash Video en el eccenario y & configurars para reproducirio locaimente,
El componanta de video utiiza un aspacto que s ha copiado junko al archivo .fla, Este archivo deberd estar mplamantado an o
servidor.

Ankes da exportar & implamentar el archivo .swf, tal vez necesite actuakzar &l LRL en &l inspactoe da componentes para qus
haga referencia a la ubicacidn final del

[ Tras importar el video, ver los temas sobre video en la ayuda de Flash

< Alrés Fhﬁ’ Cancelar

Una vez hecho eso, vemos que en la pantalla se nos genera una instancia del
componente FLVPlayback en el escenario. En el medio del cuadrado negro
vemos un icono que nos indica el tipo de formato de video que visualizara.
Lo situamos ajustado en la pantalla del televisor.

PROPIEDADES

SWF @
|videoD1 T ]
;Instancia de: FLVPlayback ‘ &;

<7 POSICION ¥ TAMARO
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Esta instancia estd vinculada a nuestro video FLV externo. Para que este video
funcione tenemos que darle un nombre de instancia en este caso pondremos
videoO1.

Ahora en la linea de tiempo action en el fotograma 140 le pondremos una
etiqueta con el mismo nombre del video o sea videoO1. En la linea de tiempo

nos aparece una banderita roja.

PROPIEDADES | 1 145

I—Ir Fotograma @ Ojo
0

%7 ETIQUETA

Mombre: |videoO1 |

Tipo: | Mombre | v |

Vamos ahora al botdé opcidl y le escribiremos un script para que cuando le
hagamos clic vaya al fotograma con la etiqueta que hemos puesto y reproduzca
la linea de tiempo a partir de este punto que es donde tenemos el video, o
sea que lo que harda es reproducir el video, pero para que eso se realice en
el fotograma 141 tenemos que poner un stop(); porque si no lo que hace es
volver al principio de la linea de tiempo y no reproduce el video. El script es:

on (press) {

got oAndPl ay("vi deo01");

Afiadimos también un fotograma a la linea de tiempo del video.

Si probamos la pelicula (Ctrl + Intro) y hacemos clic en el canal 1 vemos cémo
se reproduce el video en la pantalla del televisor.
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5. Controles de reproduccion de video

En este apartado crearemos una barra de controles personalizada con la que

controlaremos el video Flash externo visualizado con el componente FLVPlay-
back.

Primero, en la linea de tiempo de videoO1 afiadiremos dos fotogramas con
el video incluido y en el primero un fotograma clave. En la linea de tiempo

action afiadimos dos fotogramas clave.

Seleccionamos el fotograma clave 142 de la capa videoO1 y aqui afladiremos
los controles del video.

Abrimos la opcion Componentes en el ment principal Ventana/Componen-
tes. Se nos abre la pantalla componentes y la arrastramos hasta la ventana con
los paneles y se nos afiade la pestafia correspondiente.

@ Data
& Media
& User Interface

FLVPlayback R
BackButton
BufferingBar

ForwardButton
MuteButton
PauseButton
PlayButton
PlayPauseButton
SeekBar
StopButton

UEFBEEEEENE

VolumeBar
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Lo siguiente que haremos es afiadir los elementos de control del video. Em-
pezaremos por el botén PlayPauseButton. Nos situamos encima del icono y
arrastramos hasta el espacio de trabajo en la posicion que vemos en el grafico.
Con este boton controlaremos la reproduccion, podemos poner pausay volver

a la reproduccién siempre que nos interese.

o BIBLIOTECA NTE
év é)' T = e BIBHIOTECH COMPONENTES |JNSES
Al 3 @ Meda
# @ User Interface
= & video
—_— . B3 FLyPlayback

(0 BackButton

Za BufferingBar

G0 ForwardButton

(&) MuteButton

(D PauseButton

(&) PlayButton

L&) SeekBar

(=) StopButton

= VolumeBar

Haremos lo mismo con el botén SeekBar. Este boton es la barra de reproduc-
cion con la que vemos el momento de reproduccién del video.

También seleccionaremos el boton MuteButton para controlar el sonido del
video.

La barra de reproduccién es un poco corta. Seleccionamos la opcién Herra-
mienta transformacion libre y con la tecla Alt pulsada estiramos el control
central derecho y vemos cOmo se estira la barra manteniendo el pivote a la
izquierda. Vemos como queda en el grafico siguiente.
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Para que funcionen los botones los tenemos que vincular con el video me-
diante Action Script. Antes de eso tenemos que dar un nombre de instancia
a cada bot6n. Seleccionemos el primer botén y le damos el nombre de bot61.
En el bot6én de la barra de proceso del video lo denominamos botd2. En el

botén del sonido lo denominamos bot63.

PROPIEDADES

{boto1] | @

[ clip de pelicula | v |
Componente: PlayPauseButton | Intercambiar... u}
<7 POSICION Y TAMANO &

X 10,9 s

[°F) W: 23.0 H:

%7 EFECTO DE COLOR

Estio: | Ninguno

cesdedvaaian

Volvemos a la linea de tiempo y en la capa action vamos al fotograma 142 y le
pondremos otra etiqueta que la llamaremos controls. También en este mismo

fotograma afiadiremos la programacion que haré que los botones funcionen.

Abrimos la ventana Acciones donde escribiremos el cédigo que vemos en el
gréfico siguiente. En primer lugar, tenemos nombre de la instancia de nuestro
video videoO1. Seguidamente, escribimos la propiedad (que coincide con el
nombre del botébn componente) que le daremos en el botén correspondiente
y al final el nombre de la instancia del bot6n.

ACCIONES - FOTOGRAMA

ActionScript 1.0 &2.0 v] |2 P O¥YE @EL GB5F OO H
Funciones globales il videoO1l.playPauseButton=botdl;

Clases de ActionScript 2.0 P videoOl. seekBar=botd2;
Propiedades generales KB videoOl.muteButton=botd3;
Operadores 4

Sentencias =

También tenemos que poner un stop(); en el altimo fotograma clave 143 de
la capa actions.

Solo nos falta afladir el botén encima de la segunda opcion del ment mediante

el que visualizaremos el video con sus controles.
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Como hemos hecho con el botd opcidl nos situamos en la capa opcid2 y
afiadimos una capa nueva donde ira el bot6 opcié2. En el panel Biblioteca
seleccionamos el bot6 opciél y lo duplicamos. Le ponemos el nombre que
hemos indicado antes, boté opci62. Arrastraremos el bot6én hasta el escenario
y lo situamos encima del segundo titulo.

LINEA DE TIEMPO

# opcidd
2 opcid3

botd opcid
& opcié2 . . |:|]
[

1 hatA anciddl

(e =]
+

Incorporacio de video a Flash

Controls de repraduccio6 de video

Ahora afiadiremos el script en el botén. Con éste seleccionado abrimos la ven-
tana Acciones y ponemos el script siguiente:

on (press) {

got oAndPl ay("control s");

Por ultimo, daremos un nombre de instancia al video situado en este fotogra-
ma que hemos estado trabajando en el 142. Seleccionamos el video y le pone-
mos el nombre igual que hemos puesto en el apartado anterior videoO1.

proprepaes |[EIEIERECH EOREOERIES
- °
[videon1 |
Instancia de: FLYPlayback &),

<7 POSICION ¥ TAMANO

Si probamos la pelicula Ctrl+Intro vemos que los controles funcionan perfec-
tamente. Cuando hacemos Ctrl+Intro podemos ver todo el proyecto entero.
Si s6lo queremos reproducir la escena en la que estamos trabajando hacemos
Ctrl+Alt+Intro.
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6. Incorporacion de animacion en el video

En este apartado veremos como combinar video con animacién y volveremos
a incorporar video en Flash, pero utilizaremos el segundo método que hemos
comentado al inicio, incorporacién de video directamente en la linea de tiem-
po. Utilizaremos el mismo video, pero mas corto.

Para empezar prepararemos la navegacion. Afladimos una capa nueva sobre la
de opcid3 y la denominamos botd opcid3, aqui situaremos el botén que ird
sobre el tercer titulo del menda.

a0 55. " .69. y 65 70 75 80 85 90 95 Eﬁ 105 110
Q] action o W T [
Q) videoO1 « « @
v & mend « o @
# opcide « « @
boté opcid Dﬂ
2 opcid3 « o @ i

Duplicamos el boté opcid2 y lo llamamos bot6 opcid3.

’ Duplicar simbolo

Mombre: |b0t6 opcié3| Aceptar
Tipo: [Botc’m Cancelar

Carpeta: Carpeta raiz de biblioteca
Avanzado

Arrastramos el botén hasta el escenario y lo situamos tal como se indica en
el gréfico.

§
Incorporacio de video a Flash

Controls de reproduccio de video

ac
ar

Incorporacio d'znimacio al video

Ahora en la linea de tiempo videoO1 afiadimos un fotograma clave en blanco
F7, en el fotograma siguiente el 144. Aqui crearemos un clip de pelicula don-
de situaremos el video. Con la opcién Herramienta rectangulo hacemos un
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rectangulo de medidas 267 x 215 de color negro y lo situamos centrado en la
pantalla del televisor. Lo convertimos en clip de pelicula y entramos dentro
haciendo doble clic en su linea de tiempo.

Creamos aqui una capa nueva llamada video02 y con el primer fotograma se-
leccionado vamos al mend principal y seleccionamos Archivo/Importar/Im-
portar video.

Linea DE TIEMPO JEDNORIDEMOVINIENSO)|JERROR

= videoD2
Q) Capal o o O

Wer Insertar Modificar Texto Comandos Control Depurar Ve
e -3 4
Abrir... Ctrl+O

Buscaren e amarso I

Abrir reciente >
Cerrar Chrl+w
Cerrar todo Chrl+Al+wW

Guardar Ctrl+S
Guardar y compactar

Guardar como... Ctrl+Mayls+S
Guardar como plantila. . , b

Desproteqer. . . -
Guardar todo
Descartar cambios

Inportar o scenaro...  ChbR

Exportar » Importar a biblicteca...

Abrir biblioteca externa... Ctrl+Mayis+0O
Configuracién de publicacién... Ctrl+Mayds+F12 7 _m”ar vid L
Vista previa de publicacion » e

Publicar Mayis+F12 a
Configuracion de AIR

Se nos abre una pantalla en la que primeramente tenemos que seleccionar,

examinar y asi localizar nuestro video02.flv y después seleccionamos la op-
cion Incorporar FLV en SWF y reproducir en linea de tiempo.
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Importar video

Seleccionar video

{Dénde se encuentra el archivo de video?

(®En el equipo:
Ruta de acceso ol archivo: m%
C:\ and idanlid i

O Cargar video externo con componente da reproducaén
(@ Incorporar FLY en SWF y repeodudir en la inea de tiempo
© Importar como video de disposkivo mévil empaquetado en SWF

(O ¥ 5 ha implementado en un sarvidor Web, Flash Video Strearming Service o Flash:

ADVERTENCIA: el video Incorporado problemas de sincronzackin de audio. Este método de mportaciin de video
Wmérxwwltbsdovﬂnwtosmwadom

Mis infoemackio sobes video incorporada

Iniciar Adobe Media Encoder

En esta pantalla podemos escoger como lo queremos incorporar en la linea de
tiempo, en este caso seleccionamos Video incorporado.

Importar video )

Incorporacion

{C6mo desea incorporar of video?

T —,

0 INCODO )

Tipo de simbolo:

.lmb..eu&)

< Atrds Siguisnte > Cancelar

Y hacemos clic en Siguiente. En la siguiente pantalla sélo tenemos que selec-
cionar Finalizar y veremos como el video se nos incorpora a la linea de tiempo.

-
LINEA DE TIEMPO

o a Dﬂ 10 15 20 25 30 35 40 45

AT |
q) Capal k . . E|

Creamos dos capas mas. La primera la denominamos animacién, aqui afiadi-

remos una animacioén que se vera sobrepuesta al video. La otra la llamamos
action y en el altimo fotograma situaremos un fotograma clave y un stop();
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vemos que en la capa video se nos han generado 317 fotogramas y si creamos
una capa encima de ésta, la capa nueva tiene los mismos fotogramas que es

lo que queremos.

LINEA DE TIEMPO

@l action

Q) video02 . .
ql Capal P

Ahora crearemos la animacién que consistird en que una mariposa animada
entrard en el escenario por la derecha y entrara en la pantalla y simularemos

el efecto de que sale por la puerta detras del gato.

Por eso, nos situamos en el primer fotograma de la capa animacion, abrimos la
biblioteca y arrastramos al escenario el clip de pelicula que se llama mariposa
y lo situamos fuera del escenario en la parte derecha. Esta mariposa tiene una
animacion dentro anidada que simula el latido de las alas.

Ahora en la capa animacion creamos una interpolaciéon de movimiento. En
primer lugar, cambiaremos la posicién de la mariposa, le haremos hacer un
recorrido hasta que llegue a la pantalla del televisor. Movemos el reproductor
de la linea de tiempo al fotograma 30, por ejemplo, y arrastramos la mariposa
hasta el escenario. Podemos observar dos cosas; se nos ha creado una linea de
puntos de color naranja que indica el recorrido que hara la mariposa y que

podemos modificar arrastrando los controles.

También vemos que en la linea de tiempo se nos ha creado un fotograma clave
que indica que hemos hecho una modificacion.
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Volvemos a situar el reproductor en otro fotograma por ejemplo el 60 y mo-
vemos la mariposa a otra posicién. Vemos en el grafico el resultado.

Vamos haciendo lo mismo hasta que la mariposa esté junto al televisor.

Para que el movimiento sea més suave podemos modificar la trayectoria me-
diante los controles de unos puntos que hay en el recorrido. Curvamos un
poco las lineas para que el desplazamiento no sea tan recto.
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. - ¢

Cuando la mariposa esta al lado de la pantalla la escalaremos con la opcién
Herramienta transformacion libre y reducimos su medida para que cuando
esté encima el video tenga una medida légica con respecto a los elementos

que hay dentro de la pantalla.

Aproximadamente en el fotograma 250 alargamos el recorrido de la mariposa
hasta la parte izquierda de la pantalla y alli cambiamos la direccién mediante
la opcion del menu principal Modificar/Transformar/Voltear horizontal-
mente.
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Ahora la haremos ir volando hacia la derecha y desde aqui desaparecerd por

la puerta.

En el fotograma 300 cambiamos la posicién hacia la derecha de la pantalla y

volvemos a cambiar la direccién de la mariposa.

El altimo paso sera hacer que se funda en el momento que se dirige hacia la
puerta y asi parecerd que ha salido detras del gato.
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Antes de acabar esta parte afiadiremos unos botones para controlar la repro-
duccién del video. En este caso, escogeremos unos botones predefinidos en la
biblioteca y les afladiremos un script para que hagan la funcién que queremos.

Creamos una capa nueva que se llamara Botones.

Vamos al menu principal y seleccionamos la opcién Ventana/Bibliotecas co-

munes/Botones.

Se nos abre una ventana nueva de la que seleccionaremos tres botones uno

para reproducir el video, uno de pausa y uno para el sonido.

Los situamos como se indica en el gréafico:

BIBLIOTECA - BUTTONS.FLA

277 elementos 0

| Nombre

\ v @’ playback rounded

| & rounded green back

@ rounded green center play

& rounded green forward

‘ & rounded green pause

& rounded green play | |

‘ & rounded green stop

[ ™ rounded grey back v
ol K1 | >

Ahora afiadiremos en cada botén un script para que funcionen. En el primer

botén de Play ponemos el siguiente script:

ACCIONES - BOTON
ActionSeript 1.0 & 2.0 v =P OVYEEREL IEY DO H

Funciones globales BN o (press) {
Clases de ActionScript 2.0 playi):

Propiedades generales
@ Nneradarec

W W N
-

En el segundo de Pause ponemos:

ACCIONES - BOTON

ActionScript 1.0 & 2.0 v E P BYEERRBBEYTODDI @

|
Funciones globales BN on (press) {
Clases de ActionScript 2.0 2 stop ()
Propiedades generales 3 }

Y en el tercero de Volver atrds pondremos:
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ActionScript 1.0 & 2.0 v R POV ERR EEXDOO [

Funciones globales onipress) {
Clases de ActionScript 2.0 gotodndPlay (1)

Propiedades generales

Los botones ya funcionan correctamente. Podemos verlo probando la pelicula

Ctrl+Intro.

Ahora, para poder acceder a esta animacioén, salimos de la edicion del video,
volvemos al ment y seleccionamos el botén que estd encima del titulo corres-

pondiente, y en la ventana Acciones ponemos el siguiente script:

ACCIONES - BOTON

lActionScriptl.U&z.U v 1 =P BYE @@L I\ asitentede:

1 on(press) {
gotolndPlay ("animacido™) ;

Funciones globales
Clases de ActionScript 2.0
Propiedades generales
= . .

B W N
-

El nombre animacid es el nombre de la etiqueta del fotograma que le tenemos
que poner, vamos pues al fotograma 145 y en la capa action escribimos en el

fotograma animacio.

PROPIEDADES

IT Fotograma @

=7 ETIQUETA

Mombre: [animacid ]

Tipo: | Hombre [v]

Para acabar este apartado nos falta afiadir en el fotograma 146 un stop(); para
que se reproduzca la animacién correctamente. También afiadiremos un foto-

grama mas en la capa videoO1.

[a[r [afalalt

Olojolojolofalof

Ole Ofe Ol¢ 0

=)

|
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7. Introduccion a la rotoscopia

La rotoscopia es una técnica mediante la que se redisefian las imagenes sobre
la pelicula digital, utilizando dibujo, 3D, etc. Esta técnica se ha utilizado en
muchas peliculas de gran tiraje como, por ejemplo, la Guerra de las Galaxias
en la escena que salen las espadas de luz, ya que los actores utilizaban palos. En
la edicion posterior, se afiadieron los efectos especiales encima de la pelicula.

Esta técnica continta siendo bastante utilizada alli donde los cromas no fun-

cionan.

Hay programas especificos para hacer eso, pero la forma mas extendida es mas
artistica, ya que se tiene que ir pintando fotograma a fotograma. Requiere un
poco de paciencia y pulso. Con el programa Flash se pueden conseguir efec-
tos bastante interesantes aplicando esta técnica y es lo que veremos en este
apartado.

Empezaremos como siempre preparando el terreno. Creamos una nueva capa
encima de la de opcid4 y la llamamos botd opcidé4. En la biblioteca seleccio-
namos el bot6é opcid3 y lo duplicamos para crear el boté opcio4, que situare-

mos encima del altimo titulo.

Duplicar simbolo

Nombre: | botd opciod | Aceptar
Tipo: Botén
Carpeta: Carpeta raiz de bibioteca

Incorporacioé de video a Flash

Controls de reproduccio de video

Incorporaci6 d'animacio al video

Introduccio a#a Rotoscopia

Le afiadiremos la programacion y asi ya tenemos el botén preparado. Con
éste seleccionado, abrimos la ventana Acciones y escribimos el script siguiente
como he hecho las otras veces:
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ACCIONES - BOTON

’ActionScript 1.0&2.0 vl LR OB @ s y Asistente de script (2
Funciones globales ‘ on(press) {

Clases de ActionScript 2.0 gotodndPlay("rotoscopia®);
Propiedades generales
Operadores

@] Sentencias

}
I

Ahora en la capa videoO1, en el fotograma 147 afiadimos un fotograma clave
vacio a F7 y volvemos a crear un clip de pelicula que contendra el video. En
las medidas del clip ponemos las mismas que habiamos puesto anteriormente

y que vemos en el grafico.

| PROPIEDADES FEE

Forma

Estig: 54k lv) &

Escala: ~ Wsaences

Lo convertimos en clip de pelicula y entramos dentro para la edicion, haciendo
doble clic encima.

Insertamos una capa nueva y también le ponemos el nombre video02, aqui

volveremos a importar el video02.flv como hemos hecho en el apartado an-
terior, importar el video a la linea de tiempo.

LINEA DE TIEMPO

Q] rotoscopia « o @O
| video02 . o . 9
@ Capal e « @ !|

DN

Volvemos a afiadir dos capas mas en una denominada rotoscopia y la otra,
action. En la primera capa dibujaremos el contorno del gato fotograma a fo-
tograma. En la segunda, vamos al dltimo fotograma y ponemos un stop();.

Para la realizacion de la rotoscopia utilizaremos la opciéon Herramienta pluma
con los valores que se indican en el grafico. Cambiaremos el color negro por
un azul eléctrico.
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PROPIEDADES

Q Herramienta Pluma

%7 RELLENO ¥ TRAZO
- & ]
Trazo: C >
Estilo: [S6lido v &

Escala: | Estandar | v | OJ Sugerencias

Extremo: &= v

Unién: 2| v  Angular: 2

En la linea de tiempo en la capa rotoscopia y afiadiremos unos cuantos foto-

gramas claves vacios.

LINEA DE TIEMPO |

s a0 5 10 15 20 25 30

@ action . o

TZAEENE o lolololololololololalololalollolalalolololalalolalololol
ql video02 « « @
@ Capal « « O +[

Ahora ampliamos la imagen con la lupa a un 400% por ejemplo para dibujar
mejor la silueta del gato. La silueta tiene que quedar bien cerrada. Cuando
llegan al altimo punto aparece en el icono de la pluma un circulo. Vemos
como queda en los graficos.
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Tenemos que hacer eso con todos los fotogramas, ir recorriendo la silueta con
las diferentes posiciones del gato. Si no queremos hacer todos los fotogramas
siempre podemos acortar el tiempo del video.

LINEA DE TIEMPO

Q action
Q rotoscopia

Igual que hemos hecho con el apartado anterior podemos insertar unos boto-
nes para controlar la reproduccién del video. Lo que no tenemos que hacer
es coger los mismos que hemos utilizado antes porque como la instancia es la
misma cuando modificamos uno se cambian todos. Puede ser que no cambie-
mos nada y se pueda aprovechar, pero vale mas tener la costumbre de, cada
vez que volvemos a utilizar un clip, botén o grafico, hacer un duplicado antes
por si acaso.

X

Duplicar simbolo X
Mombre: [ } Aceptar
Tipo: | Botdn |V Cancelar

Carpeta: Carpeta raiz de biblioteca

Avanzado

Duplicamos, entonces, los tres botones y los situamos como antes y les pone-
mos el mismo script.
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PROPIEDADES

|_!!V_ Fotograma @

7 ETIQUETA

Nombre: [rotoscopia

Tipo: | Nomnbre I I
=7 SONIDO
Nombre: | Ninguno =]
Efecto: | Ninguno =
Sinc.: | Evento = I
(e Iv) x 1

No hay ningln sonido seleccionado

Para acabar este apartado salimos de la edicién del video y en la capa action
en el fotograma 147 le pondremos el nombre rotoscopia. Anteriormente, ya
hemos programado el botén para que reproduzca a partir de la etiqueta que
hemos puesto en el fotograma. Para que funcione bien tenemos que recordar
que los nombres los tenemos que poner exactamente iguales porque si no

Flash no encontraria la ruta.

En el 148 de la misma capa ponemos un stop(); en la capa inferior afiadimos

un fotograma mas y quedara tal como vemos en el grafico.

LINEA DE TIEMPO ERRORES DE COMPILADOR
@ @ [0 120 125 130 135 140 145_ 150
 action .+ @ ol2elelelelbafble
Ole Oje Ole O
v & mend X
Q) botd opcid4 « « @ I]Io [ll
T nn-iia | 1

Ya hemos acabado y podemos probar la pelicula completa para ver que todo
funciona perfectamente. Vemos que la animacién tiene un efecto interesante.

También podemos pintar el interior de la figura, siempre podemos a partir
de aqui probar muchas formas diferentes de rotoscopia. También ya hemos
acabado de introducir todos los contenidos del canal 1 de video.



CC-BY-NC-ND e PID_00159231 58 Creacién de un site fotografico y de video

8. La fotografia en el site

En esta seccion de nuestro proyecto aprenderemos a crear objetos para visua-
lizar nuestras fotografias de una forma diferente y con las nuevas posibilida-
des que nos permite Flash CS4. Crearemos una galeria de imagenes que nos

mostrara las fotografias correlativamente (anular, borrar).

Como hemos hecho antes, el canal 2 empezara de la misma manera que hemos
hecho por el canal 1 con una pequeria presentacion.

Una forma para ahorrar tiempo, si a lo que tenemos que copiar no se le tiene
que hacer ninguna modificacién, es copiar directamente sin hacer duplicados.

Antes de copiar algo crearemos un clip de pelicula contenedor de nuestros
elementos.

Creamos una capa nueva que llamaremos fotografia. Seleccionamos el primer
fotograma como hemos hecho ya muchas veces anteriormente y creamos un

cuadrado que convertiremos en clip de pelicula.

Dentro de este clip creamos una carpeta con el nombre presentacié como
tenemos en la escena videol. Dentro de la carpeta afiadimos una capa que
denominaremos flash. Ahora vamos a buscar en la escena video esta misma

capa y copiaremos los fotogramas.

Este sistema es muy util, como he dicho anteriormente, para hacer copias exac-
tas que queremos que se reproduzcan en diferentes escenas y que no tenemos

que modificar en ningin momento.

Una vez encontrada la capa que queremos copiar, la seleccionamos y nos si-
tuamos sobre el primer fotograma y con el botén derecho seleccionamos de

la ventana la opcion Copiar a fotogramas.
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Cortar fotogramas
~ Pegar fotogramas k
Borrar fotogramas r

Seleccionar todos los fotogramas [

Copiar movimiento
Copiar movimiento como ActionScript 3.0...

DE TIEMPO

m]
action =]
videoO1 « « @ [
mend . o . I
presentacid « o« @ S
I oressita o Invertir fotogramas clave ]

Ruta de movimiento >

Volvemos a la escena que estamos creando la de fotografia y entramos dentro
de la edicion clip de pelicula de la pantalla. Nos situamos en el primer foto-
grama de la capa flash y con el botén derecho seleccionamos del menu Pegar
fotogramas. En la linea de tiempo nos aparece lo mismo que tenemos en la

otra escena. Hacemos lo mismo con la capa presenta.

LINEA DE TIEMPO

m]

v [ presentacid « o @
o : :
2 Flash | . . A

Q) Capal « o O

Tocaria ahora preparar el ment de opciones de este canal 2. Encima de la car-
peta Presentacion crearemos otra carpeta denominada mena. Aqui situaremos
titulos con los correspondientes botones como hemos hecho en la escena vi-

deol. En este caso, tendremos dos opciones:

e Creaci6 d'una galeria d'imatges.
e Incorporaci6 de transicions en una galeria d'imatges.

Dentro de la carpeta mentl creamos una capa que nombraremos opcio5. Se-
leccionamos el fotograma 60 y con la opcion Herramienta texto escribimos
el texto en la pantalla. Queremos que este titulo aparezca después de la pre-
sentacion. Afiadimos en la capa fotogramas hasta el namero 100.

En otra capa que llamamos opcié6 nos situamos en el fotograma 80 y afia-
dimos el segundo titulo al escenario. También afiadimos fotogramas hasta el
namero 100.
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s @apf 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 Eﬂ_
v & mend e
Q) opciéé . i .| IJ_Ig
opcié EIJ!
v 5 presentacié « o @
2 presenta « o @ % ,l
# flash | 2 4
Q] Capal .

Ahora crearemos las interpolaciones de movimiento para que aparezcan gra-
dualmente. Antes tenemos que convertir los titulos en clips de pelicula. Des-
pués nos situamos encima del fotograma clave y como ya hemos explicado
antes con el botén derecho accedemos al ment donde encontramos la opcién
Crear interpolaciéon de movimiento. Eso lo hacemos en las dos capas, tam-
bién situamos un fotograma clave en el fotograma 80 de la capa opcidS5 y otra
en el fotograma 100 de la capa opci66.

v & mend
" opcié 7

®a
. .
. .
& opciés « o @
v & presentacid « o @
2 presenta « o @ . ’|
# flash .« + O % J
Q Capal 7

Ahora cambiaremos la propiedad Alfa del clip de pelicula. En los primeros
fotogramas clave el valor tiene que ser 0% y en el segundo fotogramas clave
tiene que ser 100%. O sea que se haran visibles al cabo de reproducir 20 foto-
gramas, sucesivamente.

FE

Creacio6 d'una galeria d'imatges

Incorporacié de transicions a una
galeria d'imatges

Ahora situaremos también los botones encima de los titulos que es donde
pondremos la programacion.

Encima de la capa opcid5 creamos otra y la llamamos botd opcié5. En la bi-
blioteca duplicamos el boté opcid4 y le ponemos el mismo nombre de la ca-
pa. Lo arrastraremos al escenario encima del primer titulo. Hacemos el mismo
procedimiento con el segundo titulo, el botén lo denominamos boté opci6é6.
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LINEA DE TIEMPO

v & mend « o O
Q) boté opcidé | uf ?l
# opcit « o« @ ole
a) botd opcidS | e
# opcidS « o @ I]J; . 1!!
v 5 presentacié « o @ |

Encima de la carpeta mena y pondremos una capa conocida como action y
en el altimo fotograma pondremos un stop(); Ahora ya podemos empezar a
crear los contenidos de cada titulo.
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9. Creacion de una galeria de imagenes

En este apartado afladiremos a nuestro proyecto una galeria de imagenes don-
de las fotografias no estaran en la biblioteca de Flash sino en un directorio
externo. El motivo para hacerlo asi es para que el SWF final pese menos. Para
ubicar nuestra galeria seguiremos el mismo patrén que hemos hecho con la
escena videol. Primero, creamos otra carpeta sobre la carpeta mena y la de-
nominamos galeria.

En este caso, la reproduccién de los contenidos no serd mediante el televisor.
Utilizaremos el cuadro de la pared como si fuera un marco interactivo como
los que hay ahora. Y afiadiremos unos botones para ir pasando las fotografias
adelante y hacia atras.

Dentro de esta carpeta situaremos diferentes capas. Empezaremos por la capa
base. Aqui situaremos un cuadrado de medidas 252 x 189 de color marrén

como el marco del cuadro.

LINEA DE TIEMPO | EE

Ql action
v & qaleria

v 5 mend

NS N IR

Creamos otra capa que llamamos clip fotos. En esta capa afiadiremos un clip
de pelicula vacio que hara de contenedor de las fotografias. Con el fotograma
seleccionado vamos al mendt principal a la opcién Insertar/Nuevo simbolo y
se nos abre un cuadro de didlogo en el que ponemos el nombre del clip. En
este caso, pondremos el mismo que la capa por ejemplo. Ahora lo tenemos
situado en la Biblioteca y desde alli lo arrastraremos al escenario. Como es un

clip vacio s6lo vemos el pivote. Lo situamos como vemos en el grafico.
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Tenemos que darle un nombre de instancia al clip por la posterior programa-
cién. Lo seleccionamos y 1o nombramos galeria_mc.

PROPIEDADES

|galeria_mc | @
( Clip de pelicula lv]

Instancia de: clip fotos Intercambiar...

< POSICION ¥ TAMARD

€3 150 Hi 1.0

El paso siguiente serd situar unos botones mediante los que podremos visuali-
zar las fotografias, los colocaremos en una capa nueva que llamaremos botons.

LINEA DE TIEMPO
s a0 90 95 1 1
Q) action . .|'_‘|“”“””“nig|l“
v 5 galeria « « @
boto 0
Q) clip fotos PR o
Q) base « o [l ol
v & mend « « O

Vamos al ment principal y seleccionamos Ventana/Biblioteca comunes/Bo-
tones. Escogemos los botones y los situamos tal como vemos en el grafico.

| BIBLIOTECA - BUTTONS.FLA

El bot6n de volver atras lo programaremos con el script siguiente:
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ActionScript 1.08:2.0 M| =P OVYE @8 ¢
Funciones globales BN on (press) {
Clases de ActionScript 2.0 2 prevFrame () ;
Propiedades generales 3 ¥

4

Operadores

@ Sentenciac

Con este script le estamos diciendo que cuando apriete el botén vaya al foto-
grama anterior. En el botén de ir adelante lo programamos asi:

ACCIONES - BOTON
ActionScript 1.0 &2.0 v P OVYERR IEY
Funciones globales i on (press) {

Clases de ActionScript 2.0 nextFrame () ;

2
Propiedades generales 3 3
= - : q

Con este codigo le estamos diciendo que cuando apriete el boton vaya al fo-
tograma posterior. Solamente nos falta preparar la programacion para visuali-
zar las fotografias. Volvemos a crear otra capa que nombraremos codi fotos y
creamos seis fotogramas clave vacios. Cada uno de ellas las programarén para
que llame a una fotografia en concreto que hemos situado en una carpeta con
el nombre fotografies. La medida de las fotos es la misma del cuadrado base

que hemos creado anteriormente.

En el mismo nivel que tenemos el flash del proyecto tenemos que situar la
carpeta con los recursos en este caso seis fotografias. A las fotografias las hemos
nombrado con nimeros correlativos del 1 al 6.

LINEA DE TIEMPO

§_| action
v & oaleria
= codifotos
ql botons
Q clip fotos
Q) base

e o o M o o

A las otras capas que estan dentro de la carpeta galeria les afiadiremos foto-
gramas hasta el fotograma 106 como en la capa codi fotos. S6lo tenemos que
situar el cursor en el fotograma 106 y apretar FS.
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En la capa botones en el dltimo fotograma afiadiremos un fotograma clave
y suprimiremos el botén de ir adelante porque si no la reproduccién iria al
siguiente fotograma y pondria en marcha el segundo apartado. Asi, cuando
llegamos a este punto s6lo podemos volver atrés.

@ a0 90 95 100 1 11
acti galo
v = galeria « « @
Q) codifotos « o @ dlolelololol
4 botons « o @ Ole
Ql clip fotos « o [ Ole
Q] base « « @ Ole
w = mennt a o

En la capa c6digo fotos programaremos los seis fotogramas clave. Empezamos

por el primero, lo seleccionamos y abrimos la ventana Acciones.

Podemos acceder directamente mediante esta flecha rodeada:

Fotograma (’&

<7 ETIQUETA -

hombre: | |

Tipo: | Mombre ||

=7 SONIDO

Escribimos el siguiente cédigo:

ACCIONES - FOTOGRAMA

ActionScript 1,0 &2.0 vl B P OYEERERIBEY OO FH
Funciones globales galeria mec. loadMovie ("fotografies/1.jpg"):

Clases de ActionScript 2.0

Propiedades generales
[ — fianansen
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El primer galeria_mc es nuestro clip, loadMovie es la funcién que carga la fo-
tografia y entre paréntesis le decimos la ubicacion y el nombre de la fotografia.

Haremos lo mismo en cada fotograma cambiando el nimero de la fotografia.

Para acabar y para que funcione la navegacion en la capa action, etiquetamos
el fotograma 101 con el nombre galeria que es el que hemos puesto en la
programacién del bot6 opcié5 porque cuando lo apretamos se empieza a re-
producir a partir de este fotograma.

También afiadimos un stop(); en este fotograma porque si no la reproduccién
va hasta la altima fotografia y lo que queremos es que se pare en la primera
para poder controlar la visualizacién mediante los botones. En el fotograma
106 también ponemos un stop(); para que se pare la reproduccion.

Si probamos la pelicula cuando seleccionamos el primer titulo del canal 2,
vemos que en el cuadro de la pared aparece la primera fotografia. Mediante

los botones podemos ir a ver las otras.
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10. Incorporacion de transiciones en una galeria de
imagenes

A continuacién, veremos también coémo montar una galeria de fotografias, pe-
ro con una transicion que hara de nexo entre ellas. Hay muchos tipos de tran-
siciones. En este caso, la transicion serdn cambios a blanco entre fotografias.

Empezaremos creando una capa que nombraremos transicid. En el fotograma
107 afiadimos un fotograma clave en lo que situaremos el clip de pelicula que
tenemos en la Biblioteca con el nombre quadre. Es un marco sin fondo que

lo situaremos encima del otro cuadro.

Entramos dentro de la edicién del clip cuadro y la capa que aparece por defecto
la llamamos marco. Afladimos otra capa con el nombre fotos. Aqui, crearemos

un clip de pelicula donde colocaremos las fotografias con las transiciones.

LINEA DE TIEMPO

U Cpal o o @

Con la opcién Herramienta rectdngulo hacemos un cuadrado de la medida
de la parte central de cuadro 252x189. Lo convertimos en clip de pelicula.
Entramos dentro de la edicién de este clip y empezaremos a crear el clip con
las fotos y las transiciones.

LINEA DE TIEMPO

Q@ marc
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Dentro de la edicién de este dltimo clip afiadimos una capa nueva, la deno-
minamos fotos y en el primer fotograma ponemos el clip de pelicula de la fo-
tol. Nos situamos en el fotograma 50 y hacemos clic en F5. Asi se crean 50
fotogramas que necesitamos. Ahora crearemos la interpolacién de movimien-
to con el botén derecho y situados sobre el fotograma clave. Una vez creada la
interpolacién nos situamos en el fotograma 5 y con F6 creamos un fotograma

clave. También en el 45 y en el 50.

Ahora vamos al primer fotograma y seleccionamos en la fotografia del cuadro
y en la ventana Propiedades, en el apartado Efectos de color seleccionamos

Avanzadas.
[<Nombre de instandia> | @ |—‘ [<Nombre de instandia> | @
[ clip de pelicula || [ clip de pelicula |v|
Instancia de: fotol [nstancia de: fotol
v POSICION ¥ TAMARO <7 POSICION Y TAMARO
X 30 v 08 X 50 Y: 05
% w220 H: 1890 & w2520 H: 1890

D POSICION Y VISTA 30 [> POSICION Y VISTA 3D

e DECOLOR %7 EFECTO DE COLOR

Estilo: ﬁ_ Estilo: | Avanzadas | v

v Ninguno
S Alfa: 100% xA + 0
Tinta Rojo: 100% xR + 235
Avanzadas Verde: 100% xG + 293,
Alfa
Azul: 100% xB + 253
[ MOSTRAR -
7 FILTROS 4
Propiedad | valor | M

Propiedad | Valor [

Aqui lo que haremos es cambiar el color del primer fotograma en blanco.

En el fotograma 5 los valores RGB los cambiamos a 0 y asi ira saliendo poco a
poco la fotografia. Después en el fotograma 50 volvemos a cambiar los valores
por 255, porque queremos que se funda a blanco.
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Ahora en el fotograma 51 insertamos un fotograma clave vacio y aqui afiadi-
remos la segunda fotografia. Vamos a la Biblioteca y arrastramos hacia el esce-

nario el clip foto2. La ponemos a la misma posiciéon que la primera.

Volveremos a seguir los mismos pasos. Primero afiadir los 50 fotogramas, etc.

y asi vamos afladiendo todas las 6 fotografias.

BIBLIOTECA - BUTTONS.FLA

77 L
| Nombre
I

{7 TI3COI0E D3CK =
) flat blue forward
¥ flat blue pause
¥ flat blue play
& flat blue stop
5 flat grey back
& flat grey forward
1 ) flat grey pause
™

[ 1 W

I«

Salimos de la edicion del clip y volvemos a la linea de tiempo de clip del cua-
dro y ahora afladiremos una capa donde situaremos unos botones que nos
permitiran parar la reproduccién de las fotografias y volver a arrancar cuando
queremos.

PROPIEDADES

[fotos_mc | @

[ Clip de pelicula | v]

Instancia de: contimatges

<7 POSICION Y TAMANO

& W: 261.9 H: 190.0

> POSICION Y VISTA 3D
~7 EFECTO DE COLOR

Estilo:
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Los botones los cogeremos como hemos hecho antes de la Biblioteca Comu-
nes. Afladiremos dos, un stop y un play, y los situamos tal como vemos en
el gréfico.

Ahora pondremos la programacién que hara que los botones funcionen. Antes
le daremos un nombre de instancia al clip del cuadro. Lo seleccionamos y
abrimos la ventana Propiedades y le ponemos de nombre fotos_mc.

Seleccionamos el botén de play y abrimos la ventana Acciones y ponemos el

siguiente script:

ACCIONES - BOTON

[ Actionscript 1.0 &2.0 | R PHBYE @L T N A
Funciones globales - SR on (press) {
Clases de ActionScript 2.0 2 fotos_mc.stop():
Propiedades generales 3 }
4

Operadores
(@] sentencias

Este c6digo nos dice que cuando apretamos el boton pone en marcha el clip
indicado.

Ahora seleccionamos el botén stop y también abrimos la ventana Acciones y
ponemos el script siguiente:

ACCIONES - BOTON

| ActionScript 1.0 & 2.0 e povE R N
Funciones globales - 1 on (press) {

Clases de ActionScript 2.0 2 fotos_mc.play():
Propiedades generales 3 }

Operadores 4

Y este codigo nos dice que cuando apretamos el boton se parara la reproduc-
cion del clip indicado. Ahora ya hemos acabado esta parte. Salimos de la edi-
cion de este clip y ya sélo nos falta hacer como hemos hecho con todos los
apartados. Etiquetaremos el fotograma donde hemos situado la animacién pa-
ra que cuando hagamos clic el botén de la opcion correspondiente vaya y todo
funcione correctamente.

En la capa action en el fotograma 107 situamos un fotograma clave y llama-
mos a este fotograma transicio. Este es el nombre que hemos utilizado para
programar el botén correspondiente a esta opcion del mena principal como
el canal 2.
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f

95 100 10 110 115

“““““ arc - I
0

También afiadiremos en el 108 otro fotograma clave donde situaremos un
stop(); para parar la reproduccién de la linea de tiempo. En la capa transiciéon
también afiadiremos un fotograma mas.

Con todas estas indicaciones hemos acabado esta parte y ahora s6lo nos queda
probar la pelicula y comprobar que todo funcione correctamente.
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