FLASH MX

TUTORIAL 7

TITULO: COMO CREAR UNA ANIMACION SENCILLA PASO A PASO
D.G. DANIEL GAYTAN LOPEZ
http://www.comicseries.net/tutoriales

Un ejemplo clasico de animacion cuadro a cuadro o fotograma a fotograma es una pelota botando. Vamos a
crearla.

1. Crea un nuevo documento de Flash y con tu LUPA establece una vista en la que puedas ver todo el
escenario.

2. Elije VER/ CUADRICULA/MOSTRAR CUADRICULA
Esto nos va a ayudar areubicar los graficos en este ejercicio.
3. Enlalineadetiempo selecciona el fotograma 1

4. Utiliza el menud desplegable VER FOTOGRAMA para establecer la linea de tiempo a PREVISUALIZAR EN
CONTEXTO.

Esto facilita la tarea de saber lo que estas haciendo en el ejemplo.

VER FOTOGRAMA
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7.Junto ala parte superior del escenario, dibuja un circulo. T

Este circulo serélapelota. e E O

8.Enlalineadetiempo SELECCIONAELFOTOGRAMA?2

9. Elije INSERTAR/FOTOGRAMACLAVE o pulsa F6

IM Modificar Texto  Control  Wentana A

Convertir en simbola, .. Fg Y|
Muewvo simbolo. . alk+Fa

Capa
Zarpeta de capas
Gauia de Maovimiento

Fokograma FS

Eliminar Fotogramas Mayis+FS  § Flash crea un fotograma clave en el fotograma 2 que
" duplicalapelota del fotograma 1

Faokograrma clave
Fokograma clave wacio 10. Seleccionala HERRAMIENTAFLECHA
Borrar fotagrama clave Mayils+Fa .

11. En el fotograma 2, selecciona la pelota y vuelve a

rear interpolacidn de movimiento colocarlaenlaparte inferior del escenario.

Ezcena

Flash crea un fotograma clave en el fotograma 2 que duplica la pelota del fotograma 1
12. Selecciona el fotograma 3y presiona F6
13. Seleccionala pelotay col6cala en el centro del escenario.

Lo creas o no acabas de crear todo el contenido necesario para animar una pelota botando.

Vamos a previsualizar nuestra animacion.

14. En el mentd VENTANA elje CONTROLADOR (para MAC) o BARRA DE HERRAMIENTAS y
CONTROLADOR (para WINDOWS)

15. En la ventana CONTROLADOR, haz clic en el boton
correspondiente al comando que desees usar.

Muewva ventana Chrl+alk+r |
Controlador _F

Barras de herramientas Principal
v Herramientas Ckrl+FZ Estado
v Linea de Tiempo Ckel+A+T Controlador
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Ahora vamos areproducir los cuadros en Flash Player
16. Elije CONTROL/PROBAR PELICULA

Flash exporta la pelicula a un archivo .SWF Shockwave Flash Object y lo abre en FLASH PLAYER. el archivo
.SWFtiene el mismo nombre que el original, exceptuando que Flash le adjunta la extension .SWF

MI Mentana  Awuda

Reproducir Inkro
Rebobinar Ckrl+AlE+R
It al Final

Adelantar un paso
Uno hacia atras ,

Probar Pelicula CErl+Inkrio

Depurar pelicula Ckrl+Mayis+Inkro

COMO SUAVIZAR LA ANIMACION ANADIENDO FOTOGRAMAS CLAVE

17. Selecciona el fotograma 1
18. Elije INSERTAR/FOTOGRAMA 0 presiona F5, luego repite el paso para insertar otro mas.

Flash crea fotogramas intercalados en los fotogramas 2 y 3 y reubica los fotogramas clave que muestran la
pelota en la parte inferior y central del escenario a los fotogramas 4 y 5.

19. Enlalineade tiempo, selecciona el nuevo fotograma 2.

20. Presiona F6 para convertirloen FOTOGRAMA CLAVE.

21.Enlalineadetiempo, selecciona el nuevo fotograma 3.
22.Presiona F6 para convertirloen FOTOGRAMACLAVE.

Flash convierte los nuevos cuadros en fotogramas clave que duplican el contenido del cuadro 1.

23. Seleccionael CUADRO 2 —

24. Colocala pelota UN TERCIO HACIA ABAJO =40 :

25. Seleccionael CUADRO 3

26. ColocalapelotaDOS TERCIOS HACIAABAJO

27. PREVISUALIZA la animacién en cualquiera de los medios anteriormente
vistos.

Sideseas puedes afiadir mas fotogramas
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COMO USAR EL PAPEL CEBOLLA

28.Enlabarrade estado de lalinea de tiempo, haz clic en el botén PAPEL CEBOLLA.

El contenido de todos los fotogramas que se incluian en los marcadores de papel cebolla aparece en una forma
suavizada.

MARCADORES DE PAPEL CEBOLLA

-
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PAPEL CEBOLLA CONTORNOS DE PAPEL CEBOLLA
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COMO ACTIVAR LOS CONTORNOS DEL PAPEL CEBOLLA
29.Enlabarrade estado de lalinea de tiempo, haz clic en el boton CONTORNOS DE PAPEL CEBOLLA

COMO AJUSTAR EL NUMERO DE FOTOGRAMAS QUE SE INCLUYE EN EL PAPEL CEBOLLA:
30. Enlalineade tiempo, haz clic en el boton MODIFICAR MARCADORES DE PAPEL CEBOLLA

v

| 4| @] |t 3 [eons[ o2 €]

Aparece un menu desplegable, que contiene Siempre mostrar los R T
comandos para configurar el funcionamiento de

los marcadores de papel cebolla. — | Definir papel transparente

Papel cebolla 2
Fapel cebolla 5

Papel cebolla todo
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31. Paraver 2 fotogramas de cada lado del fotograma actual, elije PAPEL CEBOLLA?2
32. Paraver 5 fotogramas de cada lado del fotograma actual, elije PAPEL CEBOLLAS
33. Paraver todos los fotogramas de la pelicula elije PAPEL CEBOLLATODO

34. Paramostrar los papeles cebolla en todos los marcadores de papel cebolla elije SIEMPRE MOSTRAR LOS
MARCADORES.

PARA EDITAR VARIOS CUADROS
35. Enlabarra de estado, elije EDITAR VARIOS FOTOGRAMAS
| b | dalm| (mg [ 2 [izofs | 02s

Ahora puedes ver la pelota en cada estado de su bote, y
puedes editar todos los estados

36. En el cuadro de herramientas selcciona la herramienta
FLECHA (si no estan seleccionadas todas las pelotas

37. Dibuja un rectangulo de seleccion que incluya todas las
pelotas visibles del escenario

Flash |las seleccionatodas

38. ARRASTRAIla seleccion al lado contrario del escenario

K N & R
DB ECEWES)

De esta forma nos ahorramos varios pasos, al editar todos
los cuadros 'y ho uno por uno.

LA VELOCIDAD DE LA PELICULA

La velocidad de los fotogramas controla la velocidad con que Flash muestra las imagenes. Silas imagenes se
muestran muy deprisa la pelicula se enturbia. Si la muestra es muy lenta, los espectadores comenzaran a
percibir cada fotograma como imagen separada; entonces el movimiento sera torpe.

39. Para acceder al cuadro de didlogo PROPIEDADES DE PELICULA, haz doble clic en el cuadro
VELOCIDAD DE FOTOGRAMAS.

VELOCIDAD DE FOTOGRAMAS

v

I':' =lEmilL = [-]l 3 20fps | 02s £ 7

40. EN el cuadro de didlogo PROPIEDADES DE PELICULA, introduce un valor de 24 en el campo
VELOCIDAD DE FOTOGRAMAS

41.Hazclicen ACEPTAR
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Propiedades del documento

Dimenzsiones; {555 p | [anchural & !4IZIIII pH i[altura]

Coitzidir; [ Imprezora ] [ Enntenidns] [ Fredeterminada ]

Caolor de fonda;

| sk

Velos, Fotogiamas: |24 | s ¢ VELOCIDAD DE FOTOGRAMAS

Unidades de regla: | Piveles w |

[.-’-‘-.yuu:la J[ Tranzfarmar en predeterminadao H Aceptar H Cancelar ]

Bien, yatenemos nuestra animacion, es momenmto de prepararla para subir a nuestra pagina web.

Como ya sabes, en las paginas web se trabaja con imagenes de extension GIF o JPG, los GIF's pueden tener
una cualidad sorprendente, pueden estar animados y colocarlos como una simple imagen GIF.

Flash te permite transportar las animaciones a muchos formatos, entre ellos esta el GIF ANIMADO, veamos
como.

42.Enelmend ARCHIVO, selecciona EXPORTAR PELICULA

43. Selecciona el formato GIFANIMADO

Macromedia Flash MX - [Sin titulo-1]

@ Gl Edicidn  Ver Insertar Modficar Texto Con ;
e Exporiar Pelicula
= HNusvo Chrl+N
= Nuevo desde plantila... Eivaderan: | 3 FLASH WX ® O
" Abrir,.. Chrl+0 B
A Abrir cormo Biblioteca. .. Cirl+-Mayis+0 -_a:}
ﬁ Cerrar Chrl DK.:':*N
Guardar Crl45 [ﬁ
g Guardar coma., . Crrl+Mayis+S £ saloiia
4 Guardar como plantifla. .,
]-: Mis m;c’rfurwm
Trportar.. Chrl+R
| & Irpoetar a biblioteca. , . -
A Exportar Pelicula. .. ChrlAlk+Mayiis+S g—l
L Exportar Imagen, .. i
ﬂi Membss  |BOTE v [[Guads
M sios deed Tipge EIF armecdo [*of] Carcelw

44, Dale GUARDAR
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I&nchura Altura
Dimensziones: i | pis I4EIEI ! pixeles

—
Reszolucidn: |72 ppp [ Coincidir con Pantalla ]

Colores: | Colores estandar v|

[ ] Entrelagar
Suave

[ ] Tranzparents
[ Tramar colares sdlidos

Apimacidrn; (0 repeticiones

[0 para repetir gin fin)

46. Selecciona suave.

47. EnANIMACION dejalo en CERO
para que se repita constantemente.

48.DaclicenACEPTAR.

En este punto ya tenemos un GIF ANIMADO listo para ponerlo en web como una simple imagen GIF, con todas

sus cualidades, estaimagen te puede servir de ligaincluso.

Vamos a poner el GIF ANIMADO en un pagina web, esccribe su cddigo en block de notas (PC) o Simple Text

(Mac).

<HTML>
<HEAD><TITLE>ANIMACION</HEAD></TITLE>
<BODY>

<IMG SRC=BOTE.gif>

</BODY>

</HTML>
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