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Dia2
Ejercicio 1
El Electrocardiograma —————
. . . Jixels Background:
1. Creamos un archivo nuevo Action Script 3.0 o
2. Cambiamos el color del Background a negro. il
3. Seleccionamos la herramienta de linea y antes de trazar —
seleccionamos Verde O0FFQO0 en la ventana de propiedades. #s | Parameters |
s IR
4. Trazamos tres lineas paralelas horizontales en el Stage
5. Seleccionamos la del medio y cambiamos sus propiedades para que sea pespunteada.
S B - Solid
D /8 stroke hihatine
Solid
6. Insertamos un nuevo layer .
- '.-..f: 3 ﬁ
'nsert Laryer || 2CEME
7. A este Layer 2 le agregamos un guia de movimiento:
7 O
al Layerz + « @
Al Layer 1 + « [J
al o g
e
8. Seleccionamos la herramienta de pluma *:’,_ 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: Layer 2 . %D
al pe O

a Layer 1 « amg

Elaborado por : Lic. Gerardo Mdrquez Moreno. Pag 1



UnEUJEb Curso: FLASH CS3 — Nivel: |

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 seleccién y lo ponemos al inicio de la guia. Los objetos en
un layer son magnéticos a la guia que se adjunta.

13. Seleccionamos todos los cuadros 60 y metemos frames (F5)
50 55

Fi]

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.

Imger Import to Stage... o
Export N ihart e Library
) Cpeh External Library... O
Publish Settings...  Ctrl+Shift+F12

s Impart Yideo...

Buihlish Previen:

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 | i=_i|.te.r5 | éar‘qmé‘t‘gr‘s‘

Frame Tween: Motion @ Scale Sound:  Mone
!I “Frame Labals |None
<Frame Label> i

Ease: O v Edit... EFfect; £

B

18. Guardamos y Visualizamos.
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Ejercicio 2
Cielo Estrellado (introduccion a los Movie Clips).

1. Creamos un archivo nuevo ActionScript 3.0

2. Cambiamos el color de fondo a un azul intenso y nocturno.
. |#000099

Background:

Player: 9

3. Seleccionamos la herramienta de PolyStar Tool para dibujar una estrella.

[l Rertandie Tool (R)
v (O Oval Taol (0)
[l Rectangle Primitive Tool (R)

2 Oval Prinitive Tool ()

O pove 1

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

Tool Settings

Style: polygon

Mumber of Sides: | o

—————————— Custom, .,
Star point gize:  0.50
Miter:

5. Dibujamos una estrella blanca

0K Cancel

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

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

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

Convert to Symbol @
Mame:  Symbol 1 oK
Type: @ Registration: 555 Canicel

& Button fee

& Graphic
Advanced
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10.

11.

12.

Debes verse asi:

*

Hacemos doble Click sobre la estrella para editar el MovieCip
U P T
ml &3 00 A f
r & & £

En el frame 1 de la linea de tiempo de la estrella activamos la interpolacién de movimiento
(Tween Motion). En la ventana de propiedades, activamos Rotate> CW.

tvpe: Raotake: Auto

{Sync & Snap

Insertamos un KeyFrame en el Frame 10. Y regresamos a la Scene 1.
s@g0: s 10
U 7 W,
Rl 53 B f mH WIS
z ¢ & &

gl

Con la Herramienta de seleccidn y sosteniendo la tecla Alt presionada, arrastramos la estrellas
haciendo copias de la misma

Guardamos y Visualizamos.

Ejercicio 2 — Segunda Parte
Identificando a una estrella

1.

2.

Seleccionamos una sola de las estrellas.

En la ventana 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.

[ & Properties x |_Fi-IEers. 1 P.;:nrame.ters_i

E“ Movie Clip «  Instance of: estrella

estrellal SWap...

— Wy BL3 w2853

&
L H 584 oy 19.8
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3. Cambiamos las propiedades de color del MovieClip, en la ventana de propiedades, en la
ventana de Color seleccionamos Tint y alguin color para diferenciarla de las demas estrellas

Color; Tink

RGE: Mone

EBrightness

Blend: [Alpha

el %

Advanced

Curso: FLASH CS3 — Nivel:

[ RETI S

255 -

@ Use runtime Bitmap caching

4. Seleccionamos el Frame 1y abrimos la ventana de Actions Presionando F9. Agregamos la
siguiente linea de cddigo:
estrella.addEventListener(Event.ENTER_FRAME, arrastre);
function arrastre(e:Event){
estrella.startDrag(true);

}

5. 0JO: Los cédigos son sensibles a las mayusculas y los espacios. Es TAL CUAL estd aqui escrit

0.

ACTIONS - FRAME
= B HaeE @ Y OO0 E "?\Scriptnsswst o)
1 estrella.addEventListener (Event .ENTER_FRAME, arrastre):
2 function arrastre (e:Event) {
3 eztrella.startbragi(true) ;
4 }
El Layer 2:1 =
Line 4 of 4, Col 3
6. Guardamos y Visualizamos.
Ejercicio 3
La Mdscara
1. Creamos un Archivo nuevo Action Script 3.0.
2. Dibujamos un rectangulo del tamafio del Stage.
3. Enlaventanilla de Color seleccionamos Tipo de Relleno: Linear
| Color = | Swatches |
>/ Type: Linear
2 m Owerflow:
URel)
oo T
Elaborado por : Lic. Gerardo Mdrquez Moreno. Pag 5



UnEUJEh Curso: FLASH CS3 — Nivel: |

4. Seleccionamos la herramienta de transformacion de degradado.

5] I L,m % Scene 1
v WP Free Transform Tool (Q)

i_]' Gradient Transform Tﬁ(F)

5. Modificamos la direccién y el area del degradado.

A
\
o
. ‘
\ o -
\

6. Enlaventana 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 R: D b
G 0 - .
B: O b 4

Alphai 100% - #000000
|
& al

I [#ooees flpha: [100% -

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

*U Z+ A
U Layer1

SE8

SEI"[ Layer
8. Importamos la fotografia al stage:

a. Menu > File > Import > Import to Stage

Import L3 Import to Stage.. Cirl+R:
Export 3 Import to Li!:&y...
T 7 Open External Libeary... Clel+Shift+0
Publizh Settings.. Ctrl+Shift+F12 .
Import Yidea. ..
Fublish Presiesy 3
Publizh Shift+F12
b. Ctrl+R.

9. Insertamos un Nuevo layer > Layer 3.

Elaborado por : Lic. Gerardo Mdrquez Moreno. Pag 6



uneweb Curso: FLASH €53 — Nivel: |

10. Importamos la Mariposa.ai como editable path. Esto hace que mantenga su caracteristica
vectorial de Adobe lllustrator, ademas activamos la casilla que dice create movie clip.

Import “mariposa.ai” to Stage o)

Select Nustrator Artboard: ‘ 1 - ‘

Check Tllustrator layers to import: Path import options For "<Compound Path="
v M Layer 1 Impart as:
¥ «Compound Path: § () Editable path

() Bitmap

Create movie clip

Instance name: |

Registration: 588
egistration: 30

Convert layers to: |Flash Layers -

Place objects at original position
[]5et stage size to same size as Hlustrator artboard (800 % 600
[ tmport unused symbols

[ mmpart as a single bitmap image

[ ok [ cancel |

11. Hacemos doble click sobre la mariposa vectorial para editar el Movie Clip. Seleccionamos el
cuadro unoy le asignamos un Motion Tween o Interpolacidén de Movimiento.

12. Insertamos KeyFrames (F6) en los cuadros 10 y 19.

o L R S € I—

13. Seleccionamos el Key Frame 10 y achatamos la mariposa
por su eje vertical, esto lo podemos hacer con la
herramienta de transformacién o con la ventana de
transformacion. Recuerda que solo alteraras el ancho o
widht de la mariposa.

14. Regresamos a la Escena 1y activamos la visidn de linea (Outline Preview) para poder ubicar
bien la mariposa.

R 4
Al Layerz
Al Layer 1
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15. Posicionamos nuestra nueva mariposa

16. Con el botén derecho del mouse convertimos el layer que contiene los vectores en mascara.

= 7 Al

A Layer2 Showe Al

QU Layer1 Lock Others
s Hicle Cthers
4708

Eh: % See Inzert Layer

Delete Layer

Guide
Add Motion Guide

Iask %

17. Guardamos y Previsualizamos.

Ejercicio 4
Los Binoculares.

1. Creamos un Archivo Action Script 3.0.

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

Convert to Symbol =]

Mame:  paisaje QK

Iype: © Mavie clip Reqistration: 555 Cancel
@ Button faes
@ Graphic

Advanced

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

Color: Brightness - 629
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4. Insertamos un nuevo layer. Seleccionamos el paisaje en la libreria y arrastramos una nueva
instancia del paisaje al Stage.

| Library » | e
Unititled-2 - 4 B

2 items

Marme Type 2
paisaje N Movie c O

ii] Paisaje.ﬂﬁs Bitmap _

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

e @ E

| align > | Info | Transform | V.=

Align 0

E&d Tl [ fo

Distribute: stage: || ™7 | DD
=2 = bhmwodd k‘lﬁ §

Match size: Space: DR et s:n 3

12 03 = =5 igniDistribute to stage A“gn WE

6. Con la herramienta de dvalo dibujamos un circulo de un color sélido, preferiblemente negro.
Con la herramienta de seleccidn lo tomamos y lo duplicamos, arrastrando mientras
presionamos la tecla ALT.

7. Convertimos nuestros dos circulos a un movie clip (F8), vigila que la marca de registro quede

en el centro.
Convert to Symbol
Mame: |Ientes | | oK |
Type: | Movie Clip - Beqistration: E% | Cancel |
o —

Folder: Library root

| Advanced

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

| ¢ Properties x | Fikers | Parameters |

&

Mavie Clip - Instance of: lentes

lenkes| Swap,..
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Hacemos Click con el botdn derecho en el layer que contiene los binoculares y lo convertimos

10.

11.

12.

en mascara.

i @nn@
al » =)

AU Layer 3
Al Layer 1
Bl 30 W

LII % Inzert Layer

Delete Layer

Lock Cthers
Hicle: Others

Guide
Addl Mation Guide

.'v‘-a%

Insertamos un nuevo Iayer para los actions
al 7
B Laver 4 + & @

B Laver 3 + @

Oomad

e | §
L;;Insert Layer Seene 1

Seleccionamos el cuadro 1 del layer nuevo y escribimos

el siguiente codigo:

addEventListener(Event.ENTER_FRAME,mascara);

function mascara (e:Event):void{
lentes.startDrag(true);

Guardamos y previsualizamos.

Curso: FLASH CS3 — Nivel: |

acrons - ravec |
P GYEERIEY DDD TN s O
addEventlListener (Event.ENTER FRAME,mascara) ;
function mascara (e:Event):void{
lEnbEs.StsrbDrsgftruEJ :
3

[8] Layers:1 <&
Line 4 of 4, Col 2

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