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Curso: FLASH €53 — Nivel: |

Seleccionamos la herramienta de linea y antes de trazar seleccionamos Verde 00FFQO0 en la

Dia 2
Ejercicio 1
El Electrocardiograma
1. Creamos un archivo nuevo Action Script 2.0
2. Cambiamos el color del Background a negro.
—_—
aixels Background:
Player: 9
Document: class:
3.
ventana de propiedades.
Y [#00FFo0
EEE——
15 | Parameters |
J .
4. Trazamos tres lineas paralelas horizontales en el Stage
5. Seleccionamos la del medio y cambiamos sus propiedades para que sea pespunteada.
SR - Solid
B/ & swoke pifharine
Solid
6. Insertamos un nuevo layer .
--"".'; |
-nsert Layer | 2CENE
7.

A este Layer 2 le agregamos un guia de movimiento:

- 7 0
al Layer 2 + +« [l
al Layer 1 + + [0

A3 §
(b [ oo G
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8. Seleccionamos la herramienta de pluma ""54 y trazamos el recorrido de nuestro punto verde.

9. Bloqueamos las guias y el fondo para que no estorben en el resto del trabajo

% Guide: Layver 2 * O
al A %.

U Laver 1 « @[

10. Ahora seleccionamos la herramienta de ovalo, seleccionamos el cuadro 1 del layer 2 (0JO no
es de la guia, es del layer 2). Dibujamos un circulo pequefio, de color verde y sin borde.

11. Lo Agrupamos y aplicamos la interpolacién de movimiento al cuadro 1 del layer 2.

12. Si el circulo no se ajusta a la linea solo, debemos agarrarlo con la herramienta de seleccidn y lo
ponemos al inicio de la guia. Los objetos en un layer son magnéticos a la guia que se adjunta.

i

13. Seleccionamos todos los cuadros 60 y metemos frames (F5)

50 55

F

14. Seleccionamos el cuadro 60 del layer 2 e insertamos un key frame (F6) seleccionamos ell
punto verde y lo colocamos al final de la guia. Guardamos y Previsualizamos.

15. Importamos a la libreria el sonido del Beep.

Import Import to Stage... a
Expiart » I %ﬂ to Libra
Opeh External Library... O

Publizh Seftings.. Cirl+3hift+F12 .
Import Yidea

Biiklizh Pravieuw:
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16. Ahora debemos identificar en la linea de tiempo cada vez que la pelota suba e insertamos un
Key Frame (F6)

17. Seleccionamos cada uno de estos KeyFrames y en la ventana de propiedades en la ventanilla
de Sound elegimos la musica.

' Properties x | Fikers | Parsmeters |

II BrariE Tween: Mation -~ @ Scale Sound:  None
Mone
<Frame Lahel> Ease: O v Edit... Effect: l

18. Guardamos y Visualizamos.

Ejercicio 2
Cielo Estrellado (introduccion a los Movie Clips).

1. Creamos un archivo nuevo ActionScript 2.0

2. Cambiamos el color de fondo a un azul intenso y nocturno.
. | #000039

EBackground:

Flayer; 9

3. Seleccionamos la herramienta de PolyStar Tool para dibujar una estrella.
3 Rectangle Toal (R)
v (@ ovalTool (0)
Ll Rrectangle Primitive Tool (R)

= Owal Primitive Tool {0

651 polysea i

4. Enlaventana de propiedades seleccionamos el botdn opciones para configurar la herramienta

f Tool Settings

Style: palygon
Murnber of Sides: g

Star poirt size: 050

oK Cancel

5. Dibujamos una estrella blanca
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6. Convertimos la estrella en un simbolo Movie Clip:
a. Apretamos F8
b. Menu > Modify > Convert To Symbol.

c. Botén derecho sobre el objeto > Convert to Symbol.

De aqui en adelante me referiré a Convert to Symbol como F8.

Convert to Symbol @

Mame:  Svrabol 1 oK

Type: @

Reqgistration: 223 Cancel
& ooo
& Button

& Graphic
Advanced

7. Debes verse asi:

*

8. Hacemos doble Click sobre la estrella para editar el MovieCip

u moms =
al 3§ i
¢ 8 B

9. Enelframe 1 de lalinea de tiempo de la estrella activamos la interpolacién de movimiento
(Tween Motion). En la ventana de propiedades, activamos Rotate> CW.

bype; Rotate; Auto

@ snap

10. Insertamos un KeyFrame en el Frame 10. Y regresamos a la Scene 1.
@01 s 10

A .4 O
Al 7 { WG W [ 1S

11. Con la Herramienta de seleccién y sosteniendo la tecla Alt presionada, arrastramos la estrellas
haciendo copias de la misma

12. Guardamos y Visualizamos.
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Ejercicio 2 — Segunda Parte
Identificando a una estrella

1. Seleccionamos una sola de las estrellas.

Curso: FLASH €53 — Nivel: |

2. Enlaventana de propiedades donde dice Instance Name, escribimos un nombre de instancia
para la estrella. Este nombre no debe contener ni espacios, ni caracteres extrafios y debe ser

breve.
| & .P-roperEies * |_Fi-IEers. 1 Péramefers_i
) Movie Clip «  Instanceof: estrella
h‘ estrella] | SWap.,.

— Wy BL3 w2853

&
L H 584 oy 19.8

3. Cambiamos las propiedades de color del MovieClip, en la ventana de propiedades, en la
ventana de Color seleccionamos Tint y algun color para diferenciarla de las demas estrellas

Color; Tink - W100% -

RGE: |5

Blend:

b
Advanced
@ Use runtime bitmap caching

4. Seleccionamos el Frame 1y abrimos la ventana de Actions Presionando F9. Agregamos la

siguiente linea de cédigo:
startDrag (estrella, true);

0JO: Los cddigos son sensibles a las mayusculas y los espacios. Es TAL CUAL esta aqui escrito.

| Actions - Frame x|

[@] @lobal Functions
ActionScript 2,0 Classes
(@] Global Properties

(@) operators

[@] statements

Compiler Directives

@] constants

@] Types

]

Bl & current Selection @
o] Layer1:Frame1
B 5 Scene 1 s
[s] Laveri:Frame1 [ol Layer1:1 45
4 symbol Definition(s) @ | | Line 1 of 1, Col27

5. Guardamos y Visualizamos.

Ejercicio 3
La Madscara

ActionScript 1.0 32,0 e P GvE @R

startbrag(estrella, true);

HE Y DD EY s assist

ks

T Y Y . Y W

1. Creamos un Archivo nuevo Action Script 2.0.

2. Dibujamos un rectangulo del tamafio del Stage.
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3. Enlaventanilla de Color seleccionamos Tipo de Relleno: Linear

| Color x | Swatches

@/ Type: Linear
Hm Overflow:
HAt8

4. Seleccionamos la herramienta de transformacion de degradado.

Nt I L,h: % Scene 1
v WP Free Transform Tool (Q)

fi Gradient Transform Tﬁ(F)

5. Modificamos la direccion y el drea del degradado.

&

Curso: FLASH €53 — Nivel: |

6. En la ventana de color modificamos los colores del degradado haciendo doble click en cada
uno de los pivotes de la linea de control de degradado y seleccionando un color.

g o= e o
- R: 0 -
G 0 - .
B 0 - ‘
flpha: 100% -~ #000000

@ a
I [#o0eezz

7. Bloqueamos el Layer 1 e insertamos uno nuevo Layer 2.

= 7+ - W]

8. Importamos la fotografia al stage:

a. Menu > File > Import > Import to Stage

Import b Import to Stage.. Cirl+R
Export b Importto Linkegy...
5 z 3 Dpen External Library... Ctr+Shift+0
Publizh Seftings...  Ctrl+Shift+F12
) E Import Yideo. ..
Publish Previgw 4
Publish Shift+F12
b. Ctrl+R.

9. Insertamos un Nuevo layer > Layer 3.
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10. Importamos la Mariposa.ai como editable path. Esto hace que mantenga su caracteristica
vectorial de Adobe Illustrator.

Import "maripesa.ai” te Stage @
check Ilustrator layers to impork: Path impart aptions Far " <Compound Path=":
@ v [lLayer1 Impart as:
) <Compound Path> @ © Editable path
[ © Bitmap

© Creats movis clip

Convert layers to: | Flash Layers %

© Place obiscts at original position
© Set stage size to same sizs as Ilustrator artboardfcrop area (500 x 600)
® Import unused symbols

@ Import as a single bitmap image

oK Cancel

11. Ubicamos nuestra mariposa y activamos la vision de linea (Outline Preview) para poder
ubicarla bien.

® a0
al v []
al Layerz LI
Al Lavyer 1 « @0

13. Con el botdn derecho del mouse convertimos el layer que contiene los vectores en mascara.
3 3 =1 |

Shione Al

Lock Cthers

Hide Cthers

al Layer 2
Al Laver 1
Bl a8

m % S Inzert Layer

Delete Layer

Guide
Al Motion Guicle

hfask %

14. Guardamos y Previsualizamos.

Elaborado por : Lic. Gerardo Mdrquez Moreno. Pag 7



uneweb Cursor FLASH CS3 - Nivel: |

Ejercicio 4
Los Binoculares.

1. Creamos un Archivo Action Script 2.0.

2. Importamos al Stage la foto del paisaje. Y la convertimos en un Movie Clip (F8).

Convert to Symbol =]

Mame:  paisaje oK

Type: © Movie clip Redistration: 535 Cancel
@ Button o
@ Graphic

Advanced

3. Enlaventana de propiedades ajustamos el brightness a -60%.

Color: Brightness - -B2%

4. Insertamos un nuevo layer. Seleccionamos el paisaje en la libreria y arrastramos una nueva
instancia del paisaje al Stage.

| Library » |

e 1
Untitled-2 - 4 B

2 items

Mame Tvpe £
! paisaje Movieq;l:‘
i_i] Paisaje.ﬂﬁs Bitmap _

5. Con el movieclip seleccionado, abrimos la ventana de alineacién, activamos la casilla de
alineacion al Stage y alineamos al centro horizontal y vertical.

b

P =
| align = | Infa | Transform | V- )

Align: 0
B2 Tok i, | o
Distribute: stage: =] D [u]

—

T=Z 2 b oty ;
= un | bt

IMatch size: Space; —— %{ - v
T = ] ’Allgn.fDls‘trmuteto stage ,ﬂ.‘"gn hio A -E'-"gl-l e

6. Con la herramienta de 6valo dibujamos un circulo de un color sélido, preferiblemente negro.
Con la herramienta de seleccion lo tomamos y lo duplicamos, arrastrando mientras
presionamos la tecla ALT.
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7. Convertimos nuestros dos circulos a un movie clip (F8).

Convert to Symbol e

Mame:  lentes| oK

Type: O Movie clip Redqistration: 535 Cancel
@ Eutton ana

i
8. Enlaventana de propiedades colocamos un instance name a los binoculares: lentes

| ¢ Properties x | Filters | Parameters |

- Mavie Clip - Instance of: lentes
N
lentes|

Swap,..

9. Hacemos Click con el botdn derecho en el layer que contiene los binoculares y lo convertimos
en mascara.
' ®a I:|
=] 7 r
al Layer3
Al Layer 1
Bl 53 @

LIJ: % Inzert Layer

Delete Layer

Lock Cthers
Hide Cthers

Guide
Add hiotion Guide

Iy

10. Insertamos un nuevo layer para los actions
! & O
B Laver 4 « & @

B Laver 3 « ang

= | #
Kinsert Layer p ene 1

11. Seleccionamos el cuadro 1 del layer nuevo y escribimos el siguiente codigo:
startDrag(lentes, true);

| Actions - Frame > |

ActionSeript 1.0 82,0 R POy EERE DY OO
Global Functions @ startlrag(lentes, true);
Actionscripk 2,0 Classes I

12. Guardamos y previsualizamos.

Felicitaciones, has culminado el segundo dia de ejercicios de flash. Hemos aprendido a trabajar
con las mascaras y las guias de movimiento. Ademas hemos repasado los movie clips y algo de la
programacion de action scripot 2.0.
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