Manual sobre Macromedia Flash 4.0
INTRODUCCION: ¢ QUE ES FLASH?
CAPITULO 1. EL "STAGE".

CAPITULO 2. EL "TIMELINE".

CAPITULO 3. LOS "FRAMES".

CAPITULO 4. LA BARRA DE HERRAMIENTAS.

CAPITULO 5. EJEMPLO PRACTICO. COMO DIBUJAR UNA BOLA. (NO DISPONIBLE POR
PROBLEMAS CON LA WEB).

CAPITULO 6. LA VENTANA "LIBRARY".

CAPITULO 7. EJEMPLO DE ANIMACION.

CAPITULO 7.1. EJEMPLO DE ANIMACION (CONTINUACION).

CAPITULO 8. EJEMPLO DE ANIMACION. COMO ROTAR UN OBJETO.

CAPITULO 9. EJEMPLO DE ANIMACION. OPACIDAD DE UN OBJETO.

CAPITULO 10. EJEMPLO DE ANIMACION. COLOR DE UN OBJETO.

CAPITULO 11. LAS PROPIEDADES DE UN FRAME: (LABEL).

CAPITULO 12. LAS PROPIEDADES DE UN FRAME: (SOUND).

CAPITULO 13. LAS PROPIEDADES DE UN FRAME: (ACTIONS).

CAPITULO 14. LAS PROPIEDADES DE UN FRAME: (TWEENING MOTION).

CAPITULO 15. LOS BOTONES.

CAPITULO 16. EJEMPLO DE ANIMACION. MOVIMIENTO SIGUIENDO UNA TRAYECTORIA.
CAPITULO 17. EJEMPLO ANIMACION: (MORPHINGS).

CAPITULO 18. LA OPCION "INSPECTOR".

CAPITULO 19. EL COMANDO "EXPORT MOVIE".

INTRODUCCION. ¢ QUE ES FLASH?

Flash 4.0 es un programa desarrollado por la compafiia Macromedia (lider en el mercado en aplicaciones

multimedia), que permite incorporar a las paginas web nuevas prestaciones tales como mayor dinamismo €
interactividad. Para ello utiliza una nueva tecnologia llamada SHOCKWAVE con la que los navegadores



reconocen y muestran las "movies realizadas", mediante un plug-in.

Los disefiadores de paginas web utilizan FLASH 4 para crear animacion, sincronizacion de sonidos, barras
navegacion, y todo tipo de presentaciones en la web mediante el uso de graficos vectoriales, lo que permite
gue las movies se descarguen en muy poco tiempo, se puedan escalar sin aumentar el tamafio del fichero
generado y conseguir asi unos resultados ciertamente espectaculares. Pero para que esto suceda se tiene
tener instalado el plug—in Flash Player, que se puede obtener de la web de macromedia
(www.macromedia.com).

Como deciamos anteriormente FLASH 4 utiliza vectores para crear animaciones, pero ¢ cudl es la diferenci
entre un grafico vectorial y un grafico bitmap?. Muy sencillo, los graficos vectoriales estan formados por
lineas y curvas llamadas vectores, estas tienen propiedades como color, posicién, etc, sin embargo los graf
bitmap, estan formados por un conjunto de puntos ordenados llamados pixels. Los graficos bitmap depende
de la resolucioén, por tanto al escalarlos podras observar como pierden calidad.

Para poder ver una "movie" en Flash en tu navegador, basta con desarrollarla y automaticamente el progra
genera el cédigo HTML (con la etigueta EMBED) necesario, pero esto lo veremos en los capitulos posterior
de nuestro manual.

CAPITULO 1. EL "STAGE".

El "STAGE" es la zona donde empezaremos a trabajar. Lo primero que tenemos que hacer es ejecutar el
programa Flash y dirigirnos al menu principal >File>New.Automaticamente nos aparece el interface de Flas
(para algunos muy poco intuitivo). En el podremos ver tal y como aparece en el siguiente gréfico las
siguientes zonas:

» EI "STAGE", escenario 0 zona donde apareceran los elementos (graficos, animaciones, etc...)

» EI "TIMELINE", 0 zona en la que se controla la secuencia de aparicion de los diferentes elementos
(graficos, texto), en una determinada "movie".

« El area dedicada a las LAYERS o capas, donde iremos colocando los objetos.

« La barra de herramientas, mediante la cual podemos dibujar, pintar, escalar, rotar o hacer las

modificaciones ﬁue ﬁueramos a los elementos de nuestra pelicula.
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La cabeza reproductora de igual funcionamiento a cualquier reproductor de Audio/Video (botones de
avanzar, retroceder, stop, etc...), y con el que podremos comprobar como se va desarrollando nuest
pelicula.

CAPITULO 2. EL "TIMELINE".

Como deciamos en el capitulo anterior, el "TIMELINE" es la zona en la que se controla la secuencia de



aparicion de los diferentes elementos (graficos, texto), en una determinada "movie". El Timeline organiza y
controla el contenido de una movie en el tiempo, en las capas y en los frames.Podemos observar aqui los
siguientes elementos:

@ (Boton Mostrar/Ocultar Capa.

Botdn Bloquear/Desbloquear Capa.

Boton Mostrar elementos de la capa como contorno.

=
O
(%) |Boton Afiadir capa.
m|

Boton Eliminar capa.

[#) [Boton crear guia de movimiento

En el siguiente grafico podemos ver una captura del Timeline de Flash. Podemos observar la zona destinac
las capas, (donde arrastraremos cada uno de los elementos de nuestra pelicula, el cabezal reproductor (qu
podemos desplazar para avanzar/retroceder), y la zona donde aparecen los frames.

Pero ¢ qué son los frames?. Imaginemos una pelicula, estd compuesta de multiples fotogramas que forman
todo, lo mismo sucede con Flash, cada frame ocupa un espacio en el TIMELINE. Si queremos que un objet
aparezca durante los 20 pimeros frame de nuestra pelicula, solo tendremos que arrastrarlo a una capay
especificar el nimero de frames que ocupara.

CAPITULO 3. LOS "FRAMES".

La animacion en Flash se basa en los frames o fotogramas. En el siguiente grafico podemos ver una captul
del Timeline de Flash, donde aparecen diferentes tipos de frames. En la Capa4 vemos un frame que no
contiene ningun elemento, es por tanto un frame vacio. En la Capa2 aparece una animacion hecha frame a
frame, es decir el objeto cambia de propiedad en cada uno de los frames, por ejemplo en un frame tiene un
posicion y en el siguiente otra, sin embargo en la Capa 1 hay un ejemplo sencillo de animacién que consta
solo 2 frames, que dara como resultado una animacion automatica, esta animacion se caracteriza por el co
morado que adoptan los frames y por la flecha que la recorre. Como veras en el grafico, aparece un nuevo
término, el keyframe o fotograma clave, es en estos keyframes donde se definiran los cambios de propieda
de los elementos de una movie, asi por ejemplo, podemos definir que en el frame nimero 1 nuestro objeto
tenga un tamafio de de 100 y que en el frame 10, lo incremente un 120%, generandose automaticamente u
animacion cuyo resultado seré el cambio de tamafio del objeto en cuestion.

Las modificaciones que se realizan en estos keyframes pueden ser de diversa naturaleza, como cambio de
tamafio, cambio de posicion, rotaciones, morphings, cambio en el color, en la opacidad, etc. Iremos avanza
en este sentido en los capitulos siguientes.

CAPITULO 4. LA BARRA DE HERRAMIENTAS.
Flash 4, ofrece la posibilidad de dibujar objetos, sin tener que recurrir a programas de disefio vectorial

externos (aunque recomendamos esto ultimo), tales como Freehand, Corel Draw o Adobe lllustrator.Para e
cuenta con una serie de herramientas que explicamos a continuacion:

Herramienta seleccion. Selecciona objetos.

Herramienta lazo. Selecciona por zonas.

Herramienta didujar linea.

>N\ R+

Herramienta insertar texto.




Herramienta dibujar circulo.

Herramienta dibujar cuadrado.

Herramienta lapiz (dibujo libre).

Herramienta brocha (dibujo libre).

Herramienta pintura de contornos.

Herramienta pintura del interior de los objetos.

Herramienta cuentagotas (toma muestras de color)

SINEERNEE

Herramienta borrador.

—~—

Herramienta mano, mueve el stage.

,O -

Herramienta zoom. Amplia o disminuye zonas del stage.

Aungue recomendamos disefiar con otros programas no viene mal conocer estas herramientas, en el siguie
capitulo veremos un sencillo ejemplo de como dibujar una bola y rellenarla con un degradado.

CAPITULO 6. LA VENTANA "LIBRARY".

Como deciamos en capitulos anteriores, las movies en flash estan compuestas de diferentes objetos, que t
sus propiedades. Basicamente podriamos distinguir 3 tipos basicos de objetos, atendiendo a su
comportamiento o Behaviour:

1. Gréficos. Pueden ser objetos vectoriales, textos, bitmaps, etc...

2. Botones. Tienen la propiedad de cambiar de estado cuando se pasa sobre ellos, y la de contener links o
hipervinculos.

3. MovieClips. Son animaciones y archivos de audio.

En el grafico que ves a la izquierda, podemos observar como la ventana Library aglutina todos los objetos ¢
intervienen en una movie. Conviene ponerles nombres ya que de lo contrario podriamos perder el control
sobre estos objetos, en el caso de movies, con muchos elementos. Todos estos objetos pueden a su vez e
contenidos en otras carpetas o folders, asi por ejemplo podriamos tener una carpeta con todos los archivos
audio, otra con todos los archivos graficos, etc...

La forma de insertar un nuevo objeto a nuestra movie seria:

a) Creandolo nosotros mismos. Véase la Leccidn anterior.

b) Importandolo, Para ello seleccionariamos el comando Insert > New Symbol. El Objeto pasaria
automaticamente a nuestra Library.

Una de las peculiaridades de Flash es que nos permite utilizar objetos de otras movies para un nuevo proye
esto es posible con el comando Open as Library. De esta forma algunas animaciones, audio o elementos d
una movie, nos pueden servir para ser utilizados en otra.

CAPITULO 7. EJEMPLO DE ANIMACION.

iYa esté bien de teorial. Con este capitulo, comenzamos con una serie de ejemplos que nos ayudaran a

conocer en profundidad todas las posibilidades de Flash 4. Comenzaremos con un sencillo ejemplo, la
animacion que tienes a tu derecha. (si no la puedes ver tienes que dirigirte a www.macromedia.com y
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descargarte el plug—in de Flash.
1) Ejecuta Flash 4 y dirigete a File > New.

2) Modify > Movie, para elegir el tamafio de la movie. En este caso hemos elegido el tamafio:
350*250.Cambia el color del fondo y pon un color morado.

3) A continuacién en el Timeline, creamos las siguientes capas:

« Una para el texto "lo".

« Otra para el texto "web".

 Otra para el texto "mas".

« Otra para la bola que creamos en el capitulo anterior.
 Otra para el dedo.

 Otra para el texto: "www.lomasweb.net"

4) Ahora importamos todos los elementos gréaficos. Todos los elementos han sido creados con Adobe
lllustrator (no te preocupes en el archivo fla estan todos". Para importar los elementos, nos dirigimos a Inse
> New Symbol y le ponemos el nombre que corresponda, por ejemplo creamos el symbol "lo", y es en la
ventna gue nos aparece donde importamos el gréfico.

5) Una vez que ya hemos creado todos los symbols de la movie, tenemos que arrastrarlos al stage dentro c
capa que les corresponda (arrastramos desde la ventana Library el Symbol "lo" a la capa "lo", y asi
sucesivamente.

6) Ahora s6lo nos queda disponerlos secuencialmente en el orden que queremos que aparezcan (puedes
observar que el elemento "lo" aparece el primero en un movimiento descendente, etc...).

CAPITULO 7.1. EJEMPLO DE ANIMACION (CONTINUACION).

7) Pasemos pues a la animacién. Si qgueremos gue el elemento "lo" realice un recorrido, desde la parte
superior, a la parte central del stage haremos lo siguiente:

« En el frame 1, situamos el elemento en la parte superior.

» Copiamos el frame. (Pulsamos con el bot6n derecho del raton y pulsamos Copy Frames)

* Nos situamos en el frame numero 5.

* Click con el bot6n derecho y Paste frames.

» En este ultimo frame creado, modificamos la posicién del elemento "lo".

» Seleccionamos los frames del 1 al 5.

* Click con el boton derecho y seleccionamos Tweening Motion. Ya esta hecha la animacion.

8) Ahora tendriamos que hacer lo mismo con cada uno de los elementos hasta lograr la animacion.

9) Por ultimo exportariamos nuestra pelicula, como *.swf: Export Movie.

CAPITULO 8. EJEMPLO DE ANIMACION.COMO ROTAR UN OBJETO.

Con este ejemplo vamos a aprender a realizar animaciones, mediante la rotacion de elementos. Con Flash
puedes editar el eje de rotacién de cualquier objeto, y si te fijas en la animacién podras observar como en e

caso el dedo rota en torno al eje central de la bola.

Para realizar este ejemplo hemos utilizado, los mismos elementos que para los ejemplos anteriores. Cada



objeto esta en una capa con su nombre. Lo realmente interesante de este ejemplo es la rotacion del objeto
"dedo", que como deciamos anteriormente, rota en torno

al centro de la bola. Para conseguir este tipo de rotacion hacemos lo siguiente:

1) Seleccionamos el objeto dedo y seleccionamos el comando: Modify>Transform>Edit Center. Nos
aparecera un puntero en forma de cruz, que podemos mover donde queramos. En este caso, se ha colocat
el centro de la bola.

2) En la capa "dedo", seleccionamos el primer frame, y lo pegamos en el frame 40.

3) Ahora seleccionamos los frames del 1 al 40, con ellos seleccionados pulsamos el boton derecho y crean
una animacion>Create Tweening Motion.

4) Insertamos un Keyframe en el frame 20. Seleccionamos el objeto, y nos dirigimos al comando
Modify>Scale and Rotate. Seleccionamos un valor de rotacion de 180.

5) Efectuamos la misma operacion en el frame 40.
CAPITULO 9. EJEMPLO DE ANIMACION. OPACIDAD DE UN OBJETO.

Una de las propiedades de los objetos en Flash, es su opacidad. Se trata de un valor que va de 0 a 100, v «
podemos acceder al seleccionar el objeto y hacer click en el botén derecho.

1) Para realizar este ejemplo, arrastra el logotipo a la capa "lomasweb".

2) Copia el frame 1 en el frame 15 y en el 30. Selecciona ahora estos 30 frames y con el botdn derecho
mientras los tienes seleccionados, elige Create Tweening Motion.

3) Ahora tienes que modificar la opacidad en cada uno de los frames. Selecciona el logotipo en el primer
frame y pulsa el botén derecho >Properties.

4) Te aparecera un menu como el que ves abajo. Selecciona la opcidon Alpha.

5) Ahora puedes modificar el valor de la opcidad para cada frame. Experimenta introduciendo distintos
valores en cada uno de los frames. Puedes ver como te va quedando la animacién con | comando Control>
Movie.

6) Sdlo te falta dirigirte a File> Export Movie, para ver tu animacion.

CAPITULO 10. EJEMPLO DE ANIMACION. COLOR DE UN OBJETO.

Mediante este ejemplo vamos a tratar de explicar una de las propiedades de los objetos en Flash, su color.
puede ser madificado seleccionando el objeto en cuestion en el frame que deseemos y accediendo al ment
Properties>Color Effect. En este menu tenemos las opciones de modificar la opacidad, (como vimos en el
ejemplo anterior), el nivel de brillo de nuestro objeto, o su color.

1) Para realizar este ejemplo, arrastra la bola a una capa.

2) Copia el frame 1 en el frame 10 y en el 20. Selecciona ahora estos 30 frames y con el botdn derecho
mientras los tienes seleccionados, elige Create Tweening Motion.



3) Ahora tienes que modificar las propiedades del color en cada uno de los frames. Selecciona la bola en el
primer frame y pulsa el botén derecho >Properties.

5) Te aparecera un menl como el que ves abajo. Selecciona la Color Effect y modifica los valores a tu gust
6) Prueba también a modificar los valores Tint asi como Brightness.

7) Solo te falta dirigirte a File> Export Movie, para ver tu animacion.

CAPITULO 11. LAS PROPIEDADES DE UN FRAME. (LABEL).

En Flash utilizamos, las etiquetas o "labels" para nombrar un determinado objeto o0 una determinada accién
En un principio parecen no tener mucha importancia, pero nos seran de gran utilidad cuando en nuestra
"movie" haya gran cantidad de animaciones y objetos. De esta forma sabemos que evento hay en cada

momento.

Es una buena idea identificar todos los objetos, capas, con un nombre significativo si no queremos que nue
Timeline se convierta en un auténtico caos.

1) Para acceder a la pestafia "labels" tienes que seleccionar el frame o los frames en cuestién y pulsar con
botén derecho.

2) Una vez aqui escribe el nombre que desees.

CAPITULO 12. LAS PROPIEDADES DE UN FRAME. (SOUND).

Una de las posibilidades mas interesantes de Flash es la posibilidad de incorporar sonidos a nuestras
animaciones. En la version anterior (Flash 3), el Unico formato valido era el formato WAV, pero con Flash 4
tenemos la posibilidad de incluir sonido en formato MP3 con el consiguiente nivel de compresion que este
formato nos permite.

Para introducir sonido en nuestra "movie", solo tendras que importar este mediante los comandos File>Imp
y arrastrarlo a una capa. Da igual el tipo de formato que elijamos (Wav o Mp3) ya que Flash hara la

compresion con los parametros que le especifiquemos.

1) Para realizar este ejemplo, hemos importado uno de los sonidos standard de windows, el archivo
logoff.wav.

2) Ahora, arrastramos el archivo wav al stage y veremos gue se nos genera un grafico en forma de ondas €
Timeline. Fijate en el grafico que viene a continuacion.

3) Ahora solamente tienes que indicar en que frames quieres que empiece a ejecutarse eses sonido.

4) A la hora de exportar tu animacion Flash te pedira, que parametros de compresién quieres para ese soni
asi que recuerda, a mayor calidad, mayor tamafio tendra tu archivo swf.

5) Como puedes ver en este grafico, hemos elegido uno de los ratios posibles de compresién en MP3 que
ofrece Flash. Otra de las formas en la que podemos acceder a las propiedades del audio es seleccionando
archivo wav y seleccionando la opcién Sound Properties.

7) Ahora solo te falta dirigirte a File> Export Movie, para ver y oir tu animacion.



CAPITULO 13. LAS PROPIEDADES DE UN FRAME (ACTIONS).

En este capitulo vamos a ver una de las posibilidades mas importantes de Flash, la posibilidad de crear
eventos, llamados acciones. En el siguiente ejemplo vamos a ver como podemos desplazarnos de un frame
otro (dentro de una misma movie, o de varias), pulsando el boton ir al frame x.

Si te fijas bien en esta movie, podras apreciar como pulsando un botén, que en este caso es el dedo, puede
a uno u otro frame.Para ello hacemos lo siguiente:

1) Para realizar este ejemplo, hemos convertido el objeto dedo en un botén, y hemosdefinido que cuando s
pulse este bot6n se vaya a un determinado frame.

3) Para definir que el dedo sea considerado como un botdn (es decir que permita por ejemplo la capacidad
navegacion), lo seleccionamos >Boton derecho>Properties y accedemos a un menu llamado Definition. Aqt
seleccionamos la cualidad Button, dentro de la pestafia Behaviour.

4) Una vez hecho esto solo nos falta definir la accién que queramos. Por ejemplo en el frame 1 definimos Ic
siguiente: On Press> Go to Frame 10.

Asi establecemos que cuando hagamos click en el dedo (en el frame 1), iremos hasta el frame 10.

5) Como puedes ver en este grafico, hemos establecido como evento el click, pero podemos establecer otr
como On Roll Over (al pasar el botén por encima de...), On Release (al soltar el botdn), etc. Experimenta
con todas estas posibilidades.

7) También puedes definir acciones para un frame concreto, por ejemplo, puedes definir que al llegar a un
determinado frame, la "movie" se pare. Para ello, seleccionamos el frame, hacemos click en el botén derecl
y accedemos al menu Frame Properties. En este frame definiremos dentro de la pestafia Actions, el evento
Stop. En el ejemplo que adjuntamos podras ver claramente el funcionamiento de la propiedad Actions de lo
frames y de los objetos.

CAPITULO 14. LAS PROPIEDADES DE UN FRAME (TWEENING MOTION).

En capitulos anteriores hemos ido aprendiendo como podemos animar nuestros objetos, seleccionando un
namero de frames, haciendo click con el botdn derecho y accediendo a la opcién Properties. Ahora bien

¢, Qué tipo de movimientos podemos hacer?. Fijate en la captura de pantalla que viene a continuacién, en e
puedes observar las siguientes opciones:

None: Utilizaremos esta opcion cuando no queramos que haya ningun tipo de cambio (movimiento, color,
opacidad).

Motion: Si seleccionamos esta opcion podremos hacer movimientos (cambiar tamafio, rotaciones, color,
opacidad, etc...). Para saber si un conjunto de frames estan en estado Motion, debes mirar el color de esto:s
son de color azul y contienen una linea, estos frames pueden tener movimiento.

Shape: Utilizaremos esta opcidn para hacer Morphings. Estos frames tienen un color verde claro.
Aprenderemos a hacer una animacién con morphing en el Capitulo 17.

Rotate: Con esta opcién activada podemos determinar una rotaciéon durante un niimero determinado de vec
Esta puede ser en el sentido de las agujas del reloj, 0 en sentido inverso.

Orient to path direction: Utilizaremos esta opcién para conseguir gue un objeto siga una trayectoria que



nosotros definamos (en lugar de hacer el movimiento manualmente). Aprenderemos a hacer una animacior
siguiendo una trayectoria en el Capitulo 16.

Easing: Con esta opcién controlaramos la aceleracién, deceleracién en los movimientos de los objetos.

Snap to guide: Con esta opcién ajustamos los movimientos a la rejilla que hayamos definido en nuestra
movie.

CAPITULO 15. LOS BOTONES.

En Flash podemos hacer links a un determinado frame, a una determinada escena, a una movie 0 a una pé
web. Para ello debemos utilizar los botones. Si queremos insertar un grafico en nuestra animacién debemo
hacer lo siguiente:

1) Insert>New Symbol. Definimos que el nuevo objeto sea un botén.
2) A continuacién podemos editarlo tal y como aparece en el siguiente gréfico.

Podemos observar que cuando tenemos un botdn podemos modificar su apariencia en cada uno de sus es
Up: estado normal, Over: cuando pasamos el ratén por encima, Down: cuando lo pulsamos y Hit: después ¢
haberlo pulsado. Para cada uno de los estados necesitariamos un grafico diferente.

3) Una vez tengamos los diferentes estados para cada botén podemos asignarle las acciones que deseemc
seleccionando en el Stage el botén>Click con el botén derecho>Properties>Actions. Asi por ejemplo poden
definir que al hacer click vayamos a una determinada escena o frame de nuestra movie (Go To), a una
direccion de internet (Get Url), etc.

CAPITULO 16. EJEMPLO DE ANIMACION.MOVIMIENTO SIGUIENDO UNA TRAYECTORIA.

En capitulos anteriores hemos visto como podemas hacer el movimiento de un objeto, simplemente
cambiando su disposicién en el stage entre el keyframe inicial y el final. En este capitulo vamos a explicar
Como conseguir que un objeto se desplace por una trayectoria previamente definida por nosotros.

1) En primer lugar debemos crear una capa de trayectoria en el espacio destinado a las capas >Add Motior
Guide.

2) A continuacién dibujamos la trayectoria que queremos que siga nuestro objeto. Para ello utilizaremos las
herramientas de dibujo de Flash.

3) Una vez hecho esto debemos definir un keyframe inicial y un keyframe final (que se corresponderan con
punto inicial y el punto final de la trayectoria), y crear la animacion seleccionando los frames
>Properties>Create Tweening Motion.

3) En el panel de propiedades del movimiento debemos seleccionar la opcién Orient to path direction, para
definir que nuestro objeto siga la trayectoria que hemos definido.

CAPITULO 17. EJEMPLO ANIMACION (MORPHINGS).
En capitulos anteriores hemos visto como podemas hacer el movimiento de un objeto, simplemente

cambiando su disposicién en el stage entre el keyframe inicial y el final. En este capitulo vamos a explicar
como conseguir que un objeto se transforme en otro consiguiendo un efecto de Morphing.



1) En primer lugar debemos arrastrar los 3 elementos de animacion a la misma capa. En este caso los 3
objetos seran el objeto "lo", el objeto "mas" y el objeto "web".

2) A continuacién colocamos el objeto "lo" en el framel, el objeto "mas" en el frame 10, y el objeto "web en
el frame 20".

3) Una vez hecho esto debemos seleccionar los frames y definir la animacion >Properties>Create Tweenin
Motion.Especificando en la opcién Tweening Shape. Asi definimos que el movimiento en cuestién es de tip
Morphing.

4) Muy importante, si ves que los objetos no se transforman asegurate que cada uno de ellos esta desagru
con la opcién Break Apart.

CAPITULO 18. LA OPCION "INSPECTOR".

Dentro de la opcién Window de Flash nos encontramos con una opciéon muy (til para organizar nuestra
"movie". Se trata de la opcién Inspector. Esta opcién cuenta con las siguientes ventanas:

Object: Desde aqui podemos comprobar las propiedades de nuestros elementos, tales como sus dimensior
su ubicacién en el Stage. Es muy util en las animaciones para comprobar de forma exacta si nuestro objeto
por ejemplo tiene el tamafio que deseamos.

Frame: Nos informa del tipo de frame en el que estamos, si tiene sonido o no,si tiene animacién o no, de qt
tipo de animacion se trata, etc.

Transform: En esta ventana podemos comprobar el estado (numérico) de la transformacién de nuestros
objetos, por ejemplo la transformacion escalar o los grados de rotacion que tiene un objeto en una animacic

Scene: Las movies en Flash pueden estar compuestas de una sola escena o de varias, permitiéndose la
posibilidad de navegar por cada una de ellas. Es conveniente separar nuestra movie en diferentes escenas
esta es muy grande o tiene muchos frames. De este modo tendremos nuestros elementos ordenados y no
correremos el riesgo de tener el Timeline lleno de frames. Mediante la ventana Scene podemos asignar un
nombre a cada una de nuestras escenas y ordenarlas secuencialmente (por orden de aparicion).

CAPITULO 19. EL COMANDO "EXPORT MOVIE".

Una vez hemos realizado nuestra movie, el comando "Export Movie", nos ofrece la posibilidad de exportar
nuestra animacion a varios formatos. La mas comun seria la de exportar el archivo como swf, pero también
tenemos la posibilidad de exportar a otros formatos como: avi, secuencia de bmp, gif, jpg, gif animado, Qui
Time, wav,eps, etc.

Si exportamos nuestra animacion para ser mostrada en Internet debemos acudir a la opcién Publish Setting
Aqui nos encontramos con la pestafia Formats, donde podemos elegir que nuestra animacion sea exportac
formato swf incluido en archivo Html. Con esta opcién Flash nos genera automaticamente un archivo Html
con el nombre que le asignemos, este archivo hara una llamada al swf generado, de forma que no hace fall
tocar el cddigo fuente HTML para incluir nuestra movie.

El comando Publish Settings, nos ofrece la posibilidad de controlar la compresion de los archivos graficos
incluidos en nuestra movie (ej jpg, bmp) en una escala de 0 a 100, ademas de la calidad de los archivos de
audio. Recuerda, a mayor calidad, mas tamafio ocupara tu animacion y por tanto tardara mas tiempo en se
descargada.
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