FLASH MX

TUTORIAL 12

TITULO: INTRO PARA PAGINA WEB
D.G. DANIEL GAYTAN LOPEZ
http://www.comicseries.net/tutoriales

En este tutorial vamos a ver como poner unaintroduccion para pagina web con sonido.

1. Abre un nuevo documento en Flash.

2. En propiedades de pelicula establece una medida de 400 pixeles de ancho por 200 pixeles de alto.
3. Establece un fondo BLANCO

4. Daclic en el boton aceptar.

Propiedades del documento

Dimenzsiones; | 400 |[ann:hura] w200 .. [altura)

Councidir: [ Irmpresora ‘ [ Enntenidns] [ Fredeterminada ]

Calor de fanda:

Hos |

“Yeloc. Fotogramas: 512 | fps
Unidades de regla: |F'i:-ce|es v'i
| Ayda | | Tranzformar en predeterminado | | Aceptar | | Cancelar | _"Elﬁli:;r?_i.
| 7R
4.En color de relleno cambia a color NEGRO '
. . — | & IR
5. Seleccionala herramienta de texto. -
A

6. Daunclic sobre lahoja de trabajo y escribe la siguiente palabra: CARGANDO
7. Escoje la herramienta FLECHA

8. Enla BARRADE PROPIEDADES establece en fuente un tipo de letra, yo escogi la BankGothic Md BT de 12
puntos de tamafoy en negrita

HERRAMIENTA
FLECHA \

s o o e \

‘A !_Teatne-stéticn i ;rI A lEanhGDthichET _v__[IE - ! B _ I:
-!'l:_.r'u' |D_] " ad ]N-:urmal VE Ajuste automatico

kK
P
A
HERRAMIENTA A

TEXTO
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9. Selecciona nuevamente la herramienta texto, vuelve a dar otro clic en la hoja de trabalo y escribe el
siguiente texto: POR FAVOR ESPERE

10. Seleccionala herramienta SELECCION (la FLECHANEGRA)
11. Coloca el nuevo texto abajo de la palabra CARGANDO

12. Hazlo mas chico COMO DE UNOS 6.5 PUNTOS, de tal forma que mida lo mismo de ancho que la palabra
CARGANDO

13. Ubica este texto abajo de la palabra cargando.

CARGANDDO

POR FAVOR ESPERE

14. Seleccionalos 2 textos
15. En el menu de arriba selecciona INSERTAR / CONVERTIR EN SIMBOLO
16. Enla seccion nombre escribe: CARGANDO

17. Selecciona CLIP DE PELICULAYy daclicen ACEPTAR

Conwvertir en simbolo

Mombre: E.&IEIG.-“-'-.NliEll | Aceptar
Comportamiento: () Clip de Pelicula  Registor BER Cancelar
ooo
1 Botdn
) Giréafi
! O Gifico Avanzado | Aupda

18. MUEVE el nuevo simbolo en la parte central de nuestra & Line;
hoja de trabajo

19. Seleccionael FOTOGRAMA1

B Capat

20. En el menu de arriba elije INSERTAR (INSERT) / CREAR INTERPOLACION DE MOVIMIENTO (CREATE
MOTION TWEEN)

21. Selecciona el fotograma 20 3
22. Elije INSERTAR/FOTOGRAMACLAVE o presiona F6 HERRAMIENTA >

J P FLECHA h-' [}
23. Seleccionala HERRAMIENTAFLECHAY selecciona el texto. / ;;:
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24.EnlaBARRADE PROPIEDADES, enlaseccion COLOR selecciona ALFA

v Propiedades

Ii. Clip de Pelicula & || Instanciade: CARGANDO | Color: | Mingun v
. i i i hlinguno
¢Mombre de instancia: | Intercambiar... | gL
Tinta B
An: | 82.9 W | 1644 Ak
o, d
anl2ra | owlaza |

25. DESLIZA EL canal ALFA hasta CERO para que este totalmente
transparente.

26. Daun CLIC en cualquier lugar para que lo aplique. :al_ur_;{ Alfa w*| | o

27. Selecciona el fotograma 1 I8

28.Enelmenudde arriba selecciona VENTANA/ACCIONES

Aparecera el panel ACCIONES. ==
OPCIONES

29. En OPCIONES selecciona MODO NORMAL.

E Aooeones para fatagrama 1 del Momire de CapaCapat Ii

-ﬁ Bcciores
EI Operadares L
Fureiones
(A Constantes
(A Fropiedades I
(Al Obiews B
m N popoitade
[@] Companentes de interta de uss. + - A& BN v «
Indice 1 |

| Mo 58 ha seleccionada ringuna sccidn.

SIGNO DE +
30. Daunclicen el signo de mas

31. SeleccionaNO SOPORTADO/ACCIONES Yy unavez ahi selecciona IF FRAME IS LOADED

Acoones k
Dperadores r @ e
Funciones K
Constantes K
Propledades k
Cbijetos 3

¥

b

ifFrametnaded Escil
Funciones ¥ tellTarget Esc4tt
Operadores  #|  toggleHighQuality Escetn

Mo -_-..-_.r.-|rr =||_'||'_

Componentes de interfaz de usuario de Flash

Propledades * T 1
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ActionScript para el fotograma 20

gotoindPlay (1)

£
| [s] Layer1:20|d8

CUE] e
&—-

| |Line 20F2, Gl 1

ActionScript para el fotograma 1
| RERhBYER
ifFrameloaded (200) §
gotoAndPlay (21) ;

pll

\. B Layer1:1 I;H




En el panel PARAMETROS vamos a establecer los siguientes parametros
32.Enelcampo ESCENAIintroduce <ESCENA ACTUAL>
33.Enel MENU TIPO elije NUMERO DE FOTOGRAMAS

34. Enel CAMPO DE TEXTO introduce 200.

| ifFrameLoaded : Realizar acciones sdlo cuando se carga un Fotograma determinado

G o~
Ezcena: | <escena actual: ey |
Tipo: | Midmero de Fotogramas W |
Fotograma: | 200 o |

Esta accién le indica a Flash que compruebe la presencia del fotograma 200

35. Teniendo IFFRAMELOADED seleccionado en la lista de acciones DAUN CLIC EN EL SIGNO DE MAS.

36. Elije ACCIONES/CONTROLDE PELICULA/GOTO

Acciones Esc+qgo Control de pelicula b
Cperadores | on Esc+on Mavegador/Red »
Funciones play Esc+pl Zonkrol de clip de pelicula »
iZonskantes skop Esc+st Yariables *
Propiedades stopAllSounds Esc+ss Condiciones|Bucles k
iObjetos 'I*‘i Impresion »
Mo soportado I*i Funciones definidas por el usuario  #
Cormponentes de interfaz de usuario de Flash I*i Acciones warias »

ifFraunel (200 1

En el panel PARAMETROS configura los parametros siguientes:
37.Enelcampo ESCENAintroduce <ESCENA ACTUAL>
38. EnelmenuTIPO elije NUMERO DE FOTOGRAMAS

39. Enelcampo TEXTO introduce 21

'E'::' Ir a y reproducir {:]I Ir 3y detener
Esczena: :esce-na ackual: L
Tipa: | Mdmero de Fotograma W |
Fotograma: | 21 W
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Esta accion le indica a Flash que salte al fotograma 21 si el fotograma 200 ya se ha descargado.

Ahoravamos aindicarle al FOTOGRAMA 20 que repita la animacion al fotograma 1.

40. Enlalinea de tiempo SELECCIONA el fotograma clave 20 ] il : Ui 1|]. -

LS
-

41.En el panel ACCIONES FOTOGRAMAda clic sobre el signo de MAS

42.Elije ACCIONES/CONTROLDE PELICULA/GOTO

Teniendo gotoAndPlay seleccionado en la lista de acciones, en el panel PARAMETROS configura los datos
siguientes:

43. En el campo ESCENAintroduce <ESCENA ACTUAL>
44.Enelmenu TIPO elije NUMERO DE FOTOGRAMAS

45, Enelcampo TEXTO introduce 1

{E:n Ir 3 y reprowduci (_::‘- Iray detener

Ezcena: . cescena actual: g |

. I.T' - =

Tipa: | mldmero de Fotograma W |
Fotograma: |1 4 |

Esta accion indica que cuando la cabeza reproductora llega Ventana Ayuda

al fotograma 20 Flash retrocede al fotogramal. Feproduci Initro l
R ebaobirar Chrl+alk+R [
46. Para ver las acciones selecciona en el menu de arriba: Ir &l Final
CONTROL / HABILITAR ACCIONES DE FOTOGRAMAS P
SIMPLES (ENABLE SIMPLE FRAME ACTIONS). Uns hatla strés :.
47. CORRE LA ANlMACION Probar Peliouls Clrl+Intro |
' Cepurar pediculs Chrl+Mavis+Inkro [

. ., Prabar Escena Chrl+al+Int
Ahora vamos a crear la nimacién del fotograma 21 al 200. = i

- — Fepradudr Indefinidamente
48.CREAUNanuevacapa & w ikl el | | Reproducr Todas las Escenas

Habditar acciones de Fotogramas simples
Habditar botones simples Chel+alt+8

Enmudecer sordos

CREAR v Activar previsualizacdn dinamica

CAPA X

NUEVA 4] m| T

49. DOBLE CLIC sobre lanueva CAPA2 y cambiale el nombre a zapato. ﬂ I'E O

50. Presiona ENTER paraque lo ejecute.

=
g
51. Selecciona el fotograma 21 de la capa zapato
[} capa1 « + [l
I
6
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52. Selecciona en el menu de arriba INSERTAR / FOTOGRAMA CLAVE VACIO o presiona F7

53. Selecciona en el menu de arriba INSERTAR / CREAR INTERPOLACION DE
MOVIMIENTO

54.Enelmenude arriba seleccionaARCHIVO/IMPORTAR
55. IMPORTA laimagen deseada en este caso laimagen del zapato: black

56. Selecciona en el menu de arriba INSERTAR / CONVERTIR EN SIMBOLO

57.Asignale elnombre : zapato clip 'D L]
58. Seleccionaclip de peliculadaACEPTAR & &
59. Seleccionala HERRAMIENTATRANSFORMACION LIBRE > E:E jE

60. Haz el zapato mas chico utilizando la tecla SHIFT o MAYUSCULAS para no deformarlo y ﬁ} @
muévelo hacialaizquierda

B

61. Selecciona el FOTOGRAMA 45 de la capa zapato y presiona F6

62. MUEVE el zapato a la parte central y hazlo mas grande con la herramienta TRANSFORMACION LIBRE.

.

63. Seleccionael FOTOGRAMA 70

64. Oprime F6
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65. Mueve el zapato alaesquina superiorizquierday hazlo mas chico.

66. Ve al fotograma 200 sobre esta capay presiona F6 para que continle laimagen hasta el tltimo cuadro de la
animacion.

Ahoravamos a insertar sonido. = IE O
67. Creaunanueva capa. B zapato s
i/ zapato « + [H
68. Némbrala: zapato sonido e, e =
P [ capai + + B
69. Ubicate sobre el fotograma 21 de la nueva capa zapato
SOﬂIdO r— Peva verbans Crbefk -+ ﬂ
— Bmiras de herramentas L] :
70. Selecciona FOTOGRAMA CLAVE VACIO F7 el A = =
Propedades Cirl+F3 | -
71. Selecciona el fotograma 45 de la nueva capa y dale st it -
INSERTAR FOTOGRAMACLAVE F6. — flrex Cirl+k
Mezclador de Color MasiFS
. A1 Muestras de calor Cirl+Fo
72. Selecciona el fotograma 70 de la nueva capa y dale i w41 _ =
INSERTAR FOTOGRAMA CLAVE F6. . e il
73. En el menu VENTANA selecciona BIBLIOTECAS i e
COMUNES/SONIDOS Explorackr e Pelcudas AEE3
Referercis Shift+F1
Salida F2
74.Escoge BEAM SCAN RITTR P
COmporEntes Cirl=FT
75. Selecciona el FOTOGRAMA 21 de la capa zapato sonido F';;hlm»du componerkes  AL+FT
Bibkobeca FlI
B Sbloecscomures I
_ | Stesring Intaratoores
oo ] L} " T ™ m ] [ - L) . - . 0

76. ARRASTRA una copia
del sonido desde la
biblioteca hasta el i
escenario (nuestra hoja |
blanca de trabajo).

ARRASTRA

-

ol ll! .
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Flash muestrala forma de onda de este fotograma clave, indicando que existe unafrecuencia de sonido.

a0 (O
]

También puedes importar archivos de sonido, de preferencia en extension MP3 para que no ocupen tanto
espacio; los puedes importar como sifueran imagenes, apareceran entu libreria (CONTROL + L) y unavez ahi
los deberas arrastrar al escenario.

77. UBICATE ahora sobre el fotograma 46 de la capa zapato sonido

78.ARRASTRA el sonido INDUSTRIAL DOOR SWITCH en el ESCENARIO.

=1
0
e}

[ zapato ATl

[ capa1 . : § i il

79.En una capa nueva, del FOTOGRAMA 71 al 95 inserta un SEGUNDO articulo de OAKLEY, que salga de la
parte derechay se haga mas grande hacia el centro; insértale sonido.

80. Del FOTOGRAMA 96 al 120 MUEVE este SEGUNDO articulo de OAKLEY hacia la parte superior central
de nuestro escenario y reducelo de tamafio; insértale sonido y dale continuidad hasta el FOTOGRAMA 200.

81. En una capanueva, del FOTOGRAMA 121 al 145 inserta un TERCER articulo de OAKLEY, que salga de la
parte inferior y se haga mas grande hacia el centro; insértale sonido.

82. Del FOTOGRAMA 146 al 170 MUEVE este TERCER articulo de OAKLEY hacia la parte superior derecha
de nuestro escenario y redlcelo de tamafio; insértale sonido y dale continuidad hasta el FOTOGRAMA 200.

83. En una capa nueva, del FOTOGRAMA 171 al 200 inserta el LOGO de OAKLEY, que salga de la parte
superior de nuestro escenario y se haga mas grande hacia el centro, insértale otro sonido.

84. Checa que enla capauno este el cuadro unoy 20 con una “a” esto indica que tiene sus acciones, sino repite

los PRIMEROS PASOS DE ACTION SCRIPT de este tutorial. \\
| L

n- EEIFI'EII:I:I :T'I [ ‘ \ DD_
[ zapato + + PN \ Ol
. m 0 1 . * . i - Q.
85. GUARDA eltrabajo 5155 Elle L

86. Enelmenude arribadeselecciona CONTROL/HABILITARACCIONES DE FOTOGRAMAS SIMPLES.
R vetaa apada

Eepandacn
Frabsbmur Chrisickim
Ir il s

|
sk o pows |
[y

Frobsr Pelcds Qrieintic
Deprar paicls Chrbs Faryis-+ ok
Frota Escona Obedn i |

Faprockn Indnadsnsnts
Pproducs Todk b Excrrein

Erwuiiey wnuls
w Pt pravessiran dreras
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86. En elmenu de arriba selecciona CONTROL/PROBAR PELICULA.

Automaticamente se crea un archivo con extension SWF que sirve para colocar en paginas web.

Ahora vamos a colocar el trabajo para internet.

87.Abre DREAMWEAVER

88. Sino estaseleccionadala BARRAINSERT selecciona WINDOW /INSERT

89. Daclicen GUARDAR COMOy guardalo en la carpeta donde guardaste Flash

90. Presiona el boton de INSERTAR FLASH dentro de la carpeta COMMON.

91. Selecciona el archivo de flash en Flash

\

Player Movie

Select File

7x

Select Fla Mame From: (=) Fia system
) Daka Sources
Buseal en il._jFLhSHMN SO i>Mm-
B Tamsfo  Tipo Fecha |

&) BOTE 4KE Imagen GIF 031042
ElFLas? KB HTML Document 24/1042)
@) Tuk 12 M Flash ZIIKE Documento deFlash  24/10/2
Pl Tt 12 M Flash IBKE Peliculs Flash 24{1042
4 ¥|
Mombre: | Tut 12 M flah |
Tiper | A0 Files "] v| [ Cancelw |
URL: Tut 12 4 Hach, zwf | | Parameters... |
Relatrve To I:Icu:«lm \rl FLASH12

92. CENTRA la animacion deseleccionando esta y en la barra de propiedades haz clic en el boton de

CENTRAR.

CENTRAR

= Properties ==

Format | Mone vl& |DEFau|t Font o SizelNDne vlg |Q B J =1 |_§l == @

Lirik. w | G¥|[T)  Target SEToe= o= &
Liztlterm.

=
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93. GUARDA la pagina
94. Abre la pagina desde el explorador o presiona F12

95. También puedes ver la animacion desde Dreamweaver en tu barra de propiedades dandole PLAY.

BOTON DE PLAY

I f Flash W 0D File Tutizmzomizifiashewt | G305 @
|

| Ao =

[w]Loop W Space |:| Guality |High w,l Align | Diefault V| P Flay |
[v]Autoplay  Hspace |:| Srale |DeFauIt [Show all u__| Eg Q| | [ Parameters... ] =

NOTA: Es probable que no se vea la funcion del cargador hasta que no se suba al internet, ya que estando
guardado en la computadora esta reconoce muy rapido el fotograma 200, dependiendo también de la
velocidad de lamaquina, incluso de la conexién a internet.
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