Guia de aprendizaje de Flash CS5
Tutorial 2. Importacion de archivos externos.
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En este tutorial vamos a crear un paisaje que utilizaremos en otros
tutoriales. Por ello es importante que guardemos el resultado.

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

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

Para completar el paisaje utilizaremos la herramienta pluma para
crear la montafia, y trabajaremos con los degradados de color
tanto para el cielo como para la montafia.
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Los archivos necesarios para realizar este tutorial los puedes - |Archive | Edicién Ver Insertar Modificar Texto Comandos Control  Depurar Vel
encontrar en el archivo recursosTutorial2.zip. — Nuevo... CtrlN
i . i i . g Abrir... Ctrl+0
En primer lugar importaremos el archivo vectorial tree.ai. Para .
. . Buscar en Bridge Ctrl+Alt+ 0
ello seleccionamos Archivo > Importar > Importar a
escenario. Abrir reciente 3
Cerrar Ctrl+W
Durante la importacién nos aseguramos de que la opcion de Cerrar todo Ctrl+Alt+W
convertir capas en Capas de Flash esté seleccionada.
Guardar Ctrl+S
Una vez importado, guardamos el archivo con el nombre Guardar como... Ctrl+Mayis+5
tutorial2.fla. Para ello seleccionamos Archivo > Guardar Guardar como plantilla...
[+
(Ctri+S). Desproteger... h } J
. . Guardar todo
Es conveniente que nos acostumbremos a guardar el archivo )
regularmente a medida que vayamos avanzando con el tutorial. Descartar cambios
Importar 4 Importar a escenario...
Exportar 4 Importar a biblicteca..
Configuracién de publicacién... Ctrl+Mayus+F12 Abrir biblicteca ederns...
Vista previa de publicacién ’ R e
Publicar Alt+Mayds+FL2
Configuracién de AlR...
Configuracién de ActionScript...
&k g )
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Linea de tiempa Las capas que tenia originalmente el
o @0 archivo que hemos importado
- 7 o apareceran ahora enlalineade
ol treel =y 1 tiempo.
al tree2 + « A

El orden de las capas determina

cOmo se superponen los elementos

de la animacion. Las capas inferiores

se mostraran més al fondo en el
escenario. En este caso, la hierba se mostrara en primer plano, y el arbol 2
estara por detras del arbol 1.

El archivo vectorial que hemos importado se puede editar directamente
con las herramientas de Flash, ya que mantiene la informacién sobre
trazos y formas del archivo original.

& Vamos a modificar una curva del &rbol 1 (el arbol
@‘__ Zoom que se encuentra mas a la izquierda). Para facilitar
la edicion, ampliaremos la zona que vamos a

Con Aumentar seleccionado, acercaremos la
lupa a la parte superior del tronco del arbol 1.
Hacemos clic dos veces para ampliar
suficientemente esa zona.

Una vez ampliada la zona, activaremos &
la herramienta Seleccién (la flecha
superior de la barra de herramientas).

Hacemos clic sobre una parte vacia del
escenario para deseleccionar cualquier
elemento que pudiera estar seleccionado.

Nos acercamos a la protuberancia del tronco, hasta que la flecha del
puntero muestre una pequefia curva que indique que podemos hacer una
modificacion de la curva del &rbol. Hacemos clic y arrastramos hasta
disminuir ligeramente esa protuberancia.

7 modificar. 1 ’

- . . :
o Selecciona la herramienta Zoom de la barra de | 2 -
= herramientas. En la parte inferior de la barra oY £

apareceran ahora los modificadores aumentar y

. reducir. =
5 &
1-r aumentar -3 __"_ a 9
24— reducir
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Hacemos clic con la herramienta Zoom > Reducir para visualizar todo el
escenario. En pasos posteriores vamos a cubrir de hierba la parte inferior
del escenario y vamos a posicionar los arboles en su ubicacion definitiva.

Lo primero que advertimos es que vamos a necesitar duplicar la hierba.
Para ello la convertiremos previamente en simbolo.

Los simbolos son elementos que se almacenan en la Biblioteca y que
podemos reutilizar tantas veces como sea necesario, optimizando de esta
manera el tamafio del archivo.

Podemos crear tres tipo de simbolos:

e Gréafico. Se utilizan principalmente para imagenes estaticas. También
permiten utilizar efectos de color.

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

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

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

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

Por ejemplo, seleccionamos el fotograma de la capa tree2. Una vez
seleccionado, seleccionaremos Modificar > Convertir en simbolo o
pulsamos directamente F8. En la siguiente pantalla daremos el nombre
tree2 al simbolo, nos aseguraremos de que el punto de registro se
encuentra en el centro, y seleccionaremos tipo Gréfico. Repetimos el
mismo con treel y con grass.

Nombre: [tree2 | Ace

Carpeta: C

Avanzado ¥

B2r g

@
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Ahora tendremos almacenados en la Biblioteca los tres simbolos que
hemos creado en el paso anterior.

El panel Biblioteca se encuentra agrupado junto con el inspector de
Propiedades. También podemos abrirlo seleccionando Ventana >
Biblioteca.

Si pulsamos en el nombre de uno de los simbolos graficos podremos ver
en el visor una miniatura de su contenido. Si es necesario, podemos
ampliar la zona del visor.

Vamos a modificar desde el inspector de Propiedades la posiciony el
tamafio del arbol 1 (el que esté situado a la izquierda). Podemos abrir este
panel seleccionando Ventana > Propiedades.

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

Cuando lo hayamos seleccionado, el inspector de Propiedades indicara
que tenemos seleccionada una instancia del simbolo gréfico treel. Las
modificaciones se realizaran en la instancia del arbol que tenemos en el
escenario, pero el simbolo en la biblioteca se mantendra sin cambios.

A continuacién introducimos los valores que se ven en la imagen. Situamos

[ tutorialZfla |v| 4 &= 3
- el arbol en las coordenadas X:400 e Y:230. Le damos una anchura (AN) de
200px, y si tenemos bloqueada la anchura y la altura, el valor de la altura
tomara el valor apropiado para que no se distorsione la imagen.
Cambia ol tamaito  § Propiedades | Biboteca |||
del visor
@ | Gréfico [+]
- Instancia de: treel
Nombre - | Vinculacién
[5] grass = POSICION Y TAMANO
[5a] treel X: 400,00
tree?
Bloguear valores de anchura
y altura conjuntamente
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Otra forma de realizar modificaciones es con la herramienta
Transformacién libre. Seleccionamos esta herramienta y
después pulsamos sobre el arbol 2 en el escenario.

Seglin dénde acerquemos el cursor, veremos que adquiere
diferentes formas que nos indican qué tipo de transformacién
se aplicaria en cada caso.

Escalar

altura
. B

Eg " Rotar
}‘" ) |
Escalar

il Sesgar
.

=

anchura J
"

‘f’ Arrastrar

e
Escalar altura
y anchura

Acercamos el cursor a la esquina inferior derecha del arbol 2 para escalar
altura y anchura conjuntamente. Mantenemos pulsada la tecla
Mayusculas mientras escalamos para mantener la proporcién del arbol.

Una vez escalado, lo arrastramos
hasta su posicion final, de forma que
quede similar a la imagen.
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Por dltimo, vamos a crear seis instancias del gréfico grass y las vamos a
modificar desde el panel Transformar, al que accederemos desde su
icono en la barra de paneles o bien seleccionando Ventana >
Transformar.

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

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

=
W Transfo |
ransrormar [UNNIES] = | A
- 2100% $ 2100% = & J;.' f
* |
i 1
) Rotadién L]
Z:000
(® Sesgo -
2 nae % l:] 3 glementos
L = rv—
| Rotacidn 3D " (Nombre
4 % 00 woopo oz oggo (] s
alllte s e a =a| treel
- entro (-]
| @ tree2
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Vamos a modificar el simbolo gréafico grass, del cual hay seis instancias en
el escenario. Al modificar el simbolo original, veremos que los cambios se
aplicaran a todas las instancias del simbolo.

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

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

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

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

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

Volvemos a la escena principal haciendo clic sobre Escena 1.
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Linea de tiempo | [Ediar de movimient|

giD
o grass -am
Qtreelu. a |
q] tree2 « @ |

al S )

Creamos una nueva capa a la que

llamaremos mountain.

Movemos la capa hacia abajo para
gue quede por detras de la hierba 'y

de los arboles.

Blogueamos el resto de las capas

con el candado para evitar

modificarlas accidentalmente. El
l&piz indica qué capa es la que se

encuentra activa.

Vamos a dibujar la montafia con lineas rectas. Con la herramienta Pluma hacemos clic para ir creando
los puntos de ancla. Se iran creando segmentos rectilineos conectados por los vértices.

Dibujamos fuera de los limites del escenario sin preocuparnos, ya que lo que esté fuera del escenario
no aparecera en el archivo final. Para cerrar un trazado normalmente nos acercamos al vértice inicial
hasta que aparezca un pequefio circulo y hacemos clic. En este caso, como el lugar del cierre queda
fuera del escenario, cruzaremos el Gltimo segmento para asegurarnos de que la forma queda
perfectamente cerrada.
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Activamos la herramienta
Subseleccion.

Cuando pulsamos con

esta herramienta sobre 0.

un trazado, nos
apareceran los puntos
de anclay los tiradores
de ese trazado.

Los tiradores permiten determinar
el &ngulo de la curva comprendida

entre dos puntos de ancla.

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

En nuestro caso la montafia esta formada, por ahora, por tramos rectos, por lo que sélo
aparecen los puntos de ancla, pero no los tiradores. Con la herramienta Subseleccion vamos a desplazar los
puntos de ancla que habiamos creado en el paso anterior, y finalmente desplazaremos ligeramente todo el
trazado.
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{} Herramienta Pluma (F)

Ahora vamos a suavizar la forma de la montafia con ayuda de la herramienta Convertir punto de
ancla.

{}J' Herramienta Afadir punto de ancla (+)

{}_ Herramienta Eliminar punto de a

® N Herramienta Convertir punto F\e

ndla () iy Esta herramienta se encuentra en el mend emergente de la herramienta Pluma.
ancla (C)

g

La herramienta Convertir punto de ancla convierte un punto de esquina sin tiradores en un punto de
linea curva con tiradores.

S I

Para ello tenemos que pulsar y arrastrar sobre los puntos de ancla creados anteriormente, hasta
conseguir el tipo de curva deseada.

ﬁld\mmm bl b

a » pe
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Vamos a rellenar la montafia con
un color degradado. Un
degradado es un relleno
multicolor, en el que hay un
cambio gradual entre varios
colores.

Abrimos el panel Color haciendo
clic sobre suicono en la barra de
paneles o bien seleccionando
Ventana > Color.

Seleccionamos para el color de
relleno Degradado Lineal en el
desplegable. En la barra inferior
apareceran los colores extremos
del degradado.

Hacemos clic dos veces sobre
uno de los extremos para abrir la
paleta de muestras, y
seleccionamos el color #00FF66.
El otro extremo lo vamos a
cambiar dando directamente
nuevos valores RGB (red, green,
G:170y B:255.

Color

B Activamos la herramienta Cubo de pintura. Hacemos clic sobre el
ﬂ interior de la montafia para rellenarla con el degradado que

TR
E i acabamos de crear.
Flujo:

® /1%  [OReBlineal ; Vamos a eliminar el trazado de la montafia y a dejar sélo el
relleno. Para ello activamos la herramienta Seleccién desde la
barra de herramientas o pulsando la letra V. Hacemos doble clic
sobre el trazado de la montafia para seleccionarlo por completo, y
pulsamos Supr para eliminar el trazado.

e e g

blue) directamente en el panel: R:170,
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Ahora utilizaremos la herramienta Transformacion de degradado para
reorientar el degradado de la montafia, de tal forma que el color azulado
guede en la parte superior y el verde en la inferior.

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

- | %
= W Herramisnta Transl . ‘lre (o)}
fi Hetramienta Transformacian de degradado (F) 0
\Ea i
bre | Wineulacian ” P
IWII . | P IWI

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

Por dltimo estrecharemos el &rea en la que se aplica el degradado, de tal
forma que las dos lineas paralelas de delimitacién queden dentro de la
montafia. Estas lineas son las que limitan el &rea en la que se produce la
transicion entre un color y otro. La parte del relleno que queda fuera de
esas dos lineas paralelas tendran el color puro del extremo que les
corresponda.

Paso 14 de 24

Lines de tiempo | Editor de movimiento | |
9 - D 1 .

o arass .aml paso 9 de este tutorial.

q] treel + @ |

Tl tree2 + @ |

7 mountain .am guedar por detras de todos los demas elementos del
paisaje. Bloqueamos el resto de las capas y la
seleccionamos para que sea la capa activa.

Para el cielo dibujaremos un rectangulo sin linea de trazo
(sin perfil) y con un relleno degradado, aunque en este
caso sera un degradado radial. Para ello utilizaremos de nuevo el panel Color (Ventana >

Color).

Para el trazo seleccionaremos Ninguno en el desplegable o bien la franja roja que indica que no
hay color. Para el relleno seleccionamos Degradado radial, y damos a un extremo el valor
#FF6600 y al otro extremo el valor #6699FF. Podemos hacerlo desde el selector de color o

escribiendo directamente su c6digo hexadecimal.

Activamos la herramienta Rectangulo y trazaremos un rectangulo que sera el cielo,
traspasando de nuevo los limites del escenario por arriba y por ambos lados, y de tal
forma que la parte inferior quede por detras de las montafias, sin ver su limite.

Creamos una nueva capa a la que llamaremos sky de la E
|i| misma forma que creamos la capa para la montafia en el o

Arrastramos la capa a la parte inferior, ya que debe ® A% [RGB lineal T | e

Proviessss B

Documer
Fl
tutorial2

21
Gl - 0o

Reproductor: Flash PI

Os =% | @
O B: 100% Script:  AdtionS
= FR: 102 L Clase:

eSS = Perfil: Predete

Configurac

Configuracidn de &

=7 PROPIEDADES

FPS: 23,00
Tamafio: 550 x 40(

Escenario: I:l

== HISTORIAL DEL SW

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

Desplazamos el cursor azul hacia el naranja para
hacer mas pequefio el circulo que representara al
sol. También desplazamos ligeramente el color
naranja hacia el centro.

Hacemos clic en la barra de degradado para crear
un nuevo color. Nos aparecera el mismo azul que
teniamos, y bajamos su brillo ligeramente.

Por dltimo, con la herramienta Transformacion
de degradado desplazaremos el centro del
degradado hasta situarlo tras la montafia.

A% [ RGB lineal

(7)) [Desadatoragll~]

o |
B e Do |
=
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Linea de tiempo
&
o grass . a oscurecerlos.
] treel « @
q] tree2 a8

Tipo: Gréfico y le damos el nombre mountain.

Con la instancia de mountain seleccionada en el escenario, le asignamos en el inspector de Propiedades
un efecto de color de estilo Brillo, con un valor de -60. De esta forma oscureceremos el simbolo sin
necesidad de variar los colores originales. Podemos probar varios valores de brillo hasta que encontremos

un color que nos guste.

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

También podemos desbloquear al mismo tiempo las capas de los arboles y de la hierba, y abarcar todos
los elementos con la herramienta Seleccién, y después aplicar el efecto de Brillo, que afectaria a todos los
elementos seleccionados. Esto no funcionaria si tenemos también seleccionado el cielo, ya que al no ser
un simbolo no admite este efecto. Por ello, es importante mantener bloqueada la capa que contiene el

cielo.

En contraste con el cielo, vemos que el resto de los elementos del
paisaje tienen colores demasiado luminosos, por lo que vamos a

proissades | ot [0

I@ | Grafico

I~ ]

Primero, al igual que hicimos en el paso 4 de este tutorial, vamos a
convertir la montafia en un simbolo grafico. Desbloqueamos la capa

Instancia de: mountain

mountain y bloqueamos el resto de las capas. Seleccionamos la
montafia en el escenario o bien el fotograma en la linea de tiempo.
Pulsamos F8 o Modificar > Convertir en simbolo, seleccionamos

= POSICION ¥ TAMARO

X: 286,80 ¥ 346,40

—
=D .!5..4.%;&9“32‘95

«» EFECTO DE COLOR

Estilo: | Brillo | =

Brillo: ;:Q-:u

|» REPRODUCCION INDEFINIDA

60 %
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Antes de afiadir la luna, que sera el Ultimo elemento del paisaje, vamos a hacer un marco de referencia para
saber dénde estan los limites del escenario, ya que ahora aparecen cubiertos por el cielo y las montafas.

Al igual que como hemos visto en otros pasos, creamos una hueva capa a la que llamaremos edge, y la
situamos esta vez por encima de todas las demas. Blogueamos el resto de capas y nos aseguramos de que la

capa edge esta activa (muestra un pequefio lapiz).

Después convertimos esa capa en guia, lo que significa que nos puede ayudar como guia visual, pero no
aparecera en el archivo que se publique. Para ello hacemos clic con el botén derecho del ratén sobre el nombre
de la capa, y seleccionamos Guia. A la izquierda del nombre de la capa aparecera un pequefio icono para

indicar que esa capa ahora es una guia.

NEd

También podria llegarse al mismo resultado con el panel Alinear (Ventana > Alinear), tal y como se
muestra en el video. Para ello tendriamos que alinear el marco respecto al escenario, igualando su

Seleccionamos la herramienta Rectangulo, trazo rojo y sin color de relleno, y trazamos un rectangulo
en el escenario, sin preocuparnos de su tamafio ni ubicacion. Una vez dibujado, lo seleccionamos y le
damos en el inspector de Propiedades los siguientes valores: X:0 - Y:0 para que se posicione en el
extremo superior izquierdo del escenario, y AN:550 - AL:400, que son las medidas del escenario.

Eliminar capa
uia
" Afiadir guia de movimient,

Mascara

Maostrar mascara

Insertar carpeta
Eliminar carpeta
Expandir carpeta

Contraer carpeta

Expandir todas las carpetag

Contraer todas las carpeta

.inea de tiempo i

Propiedades...

anchura y altura con la del escenario, y alineando sus bordes izquierdo y superior.

Alinear:
B & &
Distribuir:

o -0 O
- . =

= 10
= It &:

Coincidir tamafio: Espacio:

M Alinear en escenario

ot # Do
[ L E

_o 1
= o

2 b o L]
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#, edge - @ | Creamos una nueva capa llamada moon, #, edge Xa @ Ocultamos todas las capas excepto la de
o arass - @ m que situaremos entre la montafia y el T grass Xa@Db la luna marcando los puntos que se

) treel @ | cielo. T treel wam encuentran al lado de los candados.

g tree2 - | o] tree2 wan

] mountain - amg Importamos el archivo de mapa de bits @ mountain >xapg

full_moon.jpg que se encuentra en el
al sky - | archivo recursosTutorial2.zip que ql sky xag

previamente hemos descargado.

Para ello seleccionamos Archivo >
Importar > Importar a escenario, y seleccionamos el archivo jpg con la
imagen de la luna.

Seleccionamos Mostrar todo en la barra
de edicién, para mostrar la luna
completamente y ocupando toda el area
disponible.

=g

Ajustar a ventana
Mostrar fotograma

S0%

100%
200%:
400%:
S00%:

Con laimagen de la luna
seleccionada, elegimos
Modificar > Separar, o bien
pulsamos sobre ella con el
botoén derecho del ratény
marcamos Separar en el

Texto  Comandos  Control

Documenta, .. Chrl+1

Convertir en simbolo,,, F2

Mapa de bits > A

Simbialo N menu contextual.
Farma »

Combinar objetos »

| A ki N

Hacemos clic en Edicién - Anular todas las selecciones o bien pulsamos
en cualquier lugar del area del escenario pero fuera de la imagen para
deseleccionarla.
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Cuando separamos un mapa de bits, los pixeles de la imagen se Seleccionamos la herramienta Varita méagica, y con ella vamos

convierten en areas que se pueden seleccionar y modificar por separado. marcando las cuatro grandes areas negras de la imagen.

Por lo tanto, ahora podemos editar la imagen de la luna. Después de cada seleccion, pulsamos Supr para borrar esas
areas.

Seleccionamos la herramienta Lazo, y en la parte
inferior de la barra de herramientas apareceran los
modificadores asociados a esta herramienta.

Seleccionamos en primer lugar Propiedades de varita
magica.

Umbral:|3D | I Aceptar I

Suavizado:| Estdndar |v| | Cancelar |

El umbral se refiere a la diferencia de color entre pixeles adyacentes, y el
suavizado se refiere al nivel de detalle de los bordes de la seleccion.
Dejamos un valor de umbral de 30 y suavizado estandar y pulsamos
Aceptar.
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Aungue ya casi tenemos la luna sin el fondo, vemos que nos han quedado
pequefias lineas que tenemos que eliminar. Para ello vamos a dividir la
imagen con la ayuda de la herramienta Linea.

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

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

Por Gltimo, borramos también las propias lineas que hemos utilizado para efectuar los
cortes en la imagen. Para seleccionar completamente un trazo que esta dividido en
segmentos, la forma mas rapida es haciendo doble clic sobre el trazo. En este caso, las
lineas rojas se habian dividido en segmentos al entrar en contacto con parte del dibujo de
la luna, por ello hacemos doble clic para seleccionarlas.
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Ahora que ya tenemos la luna totalmente separada del fondo, la
seleccionamos y en el inspector de Propiedades, en posicién y tamafio, le
damos los valores X: 80, Y: 60, AN: 60 y AL:60.
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Hacemos visibles las capas que teniamos ocultas.
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Cambiamos el grado de aumento del
escenario seleccionando Mostrar
fotograma en la barra de edicion.

Ahora tendremos un
paisaje similar al de esta
imagen.

En los préximos pasos modificaremos la luna llena dejando sélo una
pequefia porcién de luna creciente, ya que es el aspecto que muestra
cuando se ve cerca del horizonte al atardecer. Por Gltimo le daremos un
toque de luz utilizando un efecto de color avanzado.
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En la misma capa que la luna, dibujaremos cerca de ella un pequefio
circulo con la herramienta Ovalo, con trazo rojo y sin relleno. Para que la
forma sea circular y no ovalada, mantendremos pulsada la tecla
Mayusculas mientras lo dibujamos.

Seleccionamos este circulo que acabamos de dibujar, y en el inspector de
Propiedades le damos un valor de altura y anchura de 60, que es el mismo
tamafio que tiene la luna.
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Arrastramos el circulo hasta cruzarlo con la imagen de la luna, de tal forma
que a la derecha de la imagen quede el pequefio gajo que queremos
mostrar.

Una vez posicionado el circulo, seleccionamos y borramos con Supr la
parte de la luna que queremos eliminar.

Por dltimo eliminamos el propio circulo que hemos utilizado para cortar la
imagen.
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Por dltimo aplicaremos efectos de color a la luna, para lo que, como Instanda dez moon
hemos hecho en pasos anteriores, convertimos la imagen de la luna en un = =
. Zg0 = POSICION ¥ TAMANO
simbolo gréfico.

Para ello seleccionamos la luna en el escenario y pulsamos F8. L -

= EFECTO DE COLOR

Alfa: 100% xA + 0
Rojo: 100% xR + 150
Verde: xV + 150
Azul: XA +
Nombre: [moon | B = =
& ki g £l

wpo: (G T+ Regiro: §33

Para iluminar la imagen de la luna, la seleccionamos en el escenario, y le
asignamos en el inspector de Propiedades un efecto de color Estilo:
Avanzadas. Asignamos un valor de desplazamiento del rojo de 150,
desplazamiento del verde de 150, y 75 en el desplazamiento del azul.

iNo olvidéis guardar vuestro trabajo!
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Para complementar los conceptos desarrollados en este tutorial, se
recomienda hacer las siguientes actividades:

1. Coloca otra instancia de uno de los arboles en el escenario, y cambia
su tamafio y posicion.

2. Modifica la forma de la montafia con la herramienta Subseleccion.

3. Experimenta con diferentes degradados para el cielo y para la
montafia, asi como con el efecto de Brillo, para simular diferentes
horas del dia.




