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Contenidos multimedia en la Web:
Animaciones.

Caso practico

Como todas las semanas, se retinen los miembros del equipo de trabajo de la empresa BK progra-
macién para comentar las incidencias de la semana anterior.

Ana ha realizado un storyboard (conjunto de ilustraciones mostradas en secuencia con el objetivo de servir de guia
para entender una historia, previsualizar una animacioén o seguir la estructura de una pelicula antes de realizarse o filmarse)
del proyecto de animacién para la presentacién de la panaderia "Migas amigas" y se lo muestra a sus
compafieros para que le den su opinion.

—Tened en cuenta que esto es sblo una planificacién previa que sirve para hacerse una idea del or-
den en el que se van presentar los diferentes elementos —dice Ana mientras se lo va mostrando a sus
compafieros.

—¢ Quiere decir eso que no son las escenas definitivas? —pregunta Maria.

—iClaro! —le responde Ana, que contintia diciendo: —Aqui falta todo el colorido que queramos afiadir,
las texturas, el movimiento, el fondo de la escena, y todo lo que se nos ocurra.

Ana interviene diciendo: —A mi me parece que has hecho un guién muy original y a la vez muy deta-
llado. No creo que tengais problema para desarrollarlo, no queda ningun detalle que afiadir salvo lo
gue ya has dicho. ¢ Tienes alguna idea en mente?

—La verdad es que tengo algunas, pero nho me he decidido todavia por ninguna en concreto —
responde Ana.

—¢ Qué te parece si me las comentas y realizamos las dos que creamos mejores? —pregunta Carlos y
afiade —yo puedo ayudarte a hacer una de ellas.

—Me parece estupendo, gracias Carlos, me seras de gran ayuda —dice Ana.

Ana, sabe que realizar una animacién es una labor divertida pero que lleva muchas horas de trabajo.
Siempre anima a todo el equipo en las labores que realizan valorando sus esfuerzos y procurando
realizar criticas constructivas que sirvan para futuros proyectos. En este caso les recuerda que
tratdndose de una animacion en una pagina principal hay que facilitar al usuario el que se salte la
animacién, ya que a los usuarios no les gusta tener que ver siempre la misma animacién cuando ac-
ceden a un sitio Web; y como todas las semanas da por terminada la reunién diciendo: —Pues a tra-
bajar todos.
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1.- Las animaciones en la Web.

Caso practico

Carlos esta muy contento de que Ana le permita colaborar en la realizacién de una animacion. El ya
ha explorado algunas herramientas para realizar animaciones y se ha centrado en la herramienta
Flash.

Ha hecho algunas animaciones de prueba, pero nada serio, y esta deseando realizar algo que real-
mente tenga alguna utilidad.

En la unidad de trabajo de Imagenes vimos que el formato GIF era un
formato empleado en las imagenes que tienen entre 2 y 256 colores
y que uno de sus usos principales seguia siendo el mostrar imagenes
animadas en las paginas Web aunque se solia emplear en la creacion
de los iconos que acompaiian a los enlaces y los logotipos y, en gene-
ral, en aquellas imagenes con grandes areas de color sélido.

Hay distintos formatos de archivo que permiten visualizar animacio-
nes en la Web. Algunos como el GIF y el SVG ya se mencionaron en
unidades anteriores, pero hay otros como:

v" ElI SWF que es un formato de archivo de gréficos vectoriales creado por la empresa Macromedia
(actualmente Adobe Systems) que suele emplearse en la Web debido a que con un tamafio redu-
cido de archivo permite una gran interactividad de los usuarios con la web incluso a los que tie-
nen un ancho de banda escaso.

v" El MNG que es un formato de fichero, libre de derechos, para imagenes animadas y es una ex-
tensidn del formato de imagen PNG.

En esta unidad hablaremos de las diferentes formas de realizar animaciones para su uso en la Web y
nos centraremos en la la tecnologia flash, aunque en noviembre de 2011, ante la llegada del HTMLS5,
Adobe anuncid su abandono de la tecnologia flash para los dispositivos méviles aunque también
anunciaron que seguirian desarrollando esta tecnologia para los equipos de escritorio.

Recuerda que, como ya hemos dicho mas de una vez, los recursos graficos se emplean mu-
cho en la Web y que, utilizados adecuadamente, pueden mejorar el aprendizaje del usuario y
anadir valor a nuestro sitio pero que si se utilizan de forma incorrecta producen el efecto
contrario y causan un enorme rechazo del usuario.

El que las personas que se dedican al disefio de interfaces puedan usar las tecnologias a su
alcance y tengan mucha experiencia en el uso de estas tecnologias, no significa que deban
usarlas siempre.

1.1.- Herramientas para crear animaciones.

Las animaciones se suelen utilizar en la Web para insertar publicidad mediante el uso de banners o
como complementos visuales del disefio: rollovers (Efecto simple utilizado en las péginas web que consiste en variar
alguna propiedad de un elemento HTML de forma dindmica (sin necesidad de recargar la pdgina)), botones a nimados, etc.

Tenemos varias formas de afiadir animacién a la Web:
v" Usando diferentes formatos de archivo que permiten afiadir animacidn, tal y como ya dijimos en
el apartado anterior: GIF, MNG, SVG y SWF.
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v"Utilizando el potencial de las reglas de estilo para simular la animacion de los botones, enlaces,
elementos de formulario, etcétera.
v Hacer uso de lenguajes de programacion dinamicos.

Aungue si nos cefiimos a la definicion de animacién dada en el

apartado anterior, sélo emplearemos la primera forma para
afiadir animacion a la Web y emplearemos las otras dos para la

interaccidon del usuario con el sitio.

El mercado de la Web es muy amplio y el abanico de software para la realizacidon de animaciones es
muy extenso y en constante evolucidn. La tabla siguiente refleja algunos de los programas emplea-
dos por las personas dedicadas al disefio de interfaces cuando quieren incorporar animaciones a su
disefio. El uso de uno u otro estara determinado por el tipo de animacidn a realizar y el presupuesto
que tengamos.
Software de animacion.
Programa. Descripcion.
Se trata de una aplicacion multiplataforma de creacion y manipulacién de graficos
vectoriales destinada a la realizacién de animaciones y a la produccién de contenido
interactivo usando el lenguaje ActionScript.
Flash Se utilizan para las animaciones web y para incorporar anuncios a la Web.
Al ser un programa que trabaja con imagenes vectoriales, permite realizar cambios
de forma, posicion y tamafio en las imagenes generando animaciones que ocupan
poco espacio.
Aplicacién multiplataforma gratuita, con la que se pueden elaborar atractivas ani-
Stykz maciones haciendo uso de mufiecos dibujados con trazos y que pueden ser impor-
tadas en otras aplicaciones. Permite realizar exportaciones en formato GIF y MOV.
Microsoft GIF  Aplicacion gratuita que permite crear un GIF animado a partir de una coleccién de
Animator imagenes o video con opciones para optimizar el tamafo y la duracién.
Programa que permite realizar cortos de animacién combinando técnicas de ilustra-
cién tradicional con graficos vectoriales.

Pencil

El formato MNG es una extension del formato SWF pensado para la animacion

- Verdadero. - Falso.
MNG se desarrollé a partir del formato PNG y no a partir del SWF

1.2.- Elementos de una animacion.
En toda animacion confluyen dos tipos de elementos que se complementan entre si. Por un lado
estan los objetos graficos que estan representados en cada uno de los fotogramas. Estos objetos
permanecen inméviles en cada fotograma. Por otro lado, estan los elementos propios de la anima-
cién que representan los cambios que se producen en los objetos a lo largo de los fotogramas.

Los objetos graficos, son los elementos visuales del disefio con sus
caracteristicas de forma, medida, color y textura que, influenciados
por los elementos de relacién del disefio: posicion, direccion, espa-
cio y gravedad, se convierten en unos elementos practicos del dise-
fio con su representacion, significado y/o funcion.
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Flash permite trabajar con diferentes tipos de objetos graficos cada uno de los cuales tiene

sus propias caracteristicas. Debes saber que:

¥v" Un gréfico es cualquier objeto en formato vectorial dibujado con las herramientas dispo-
nibles en el programa o importado desde otro programa. Estos graficos son la base de de
cualquier animacion.

¥v" Un simbolo es cualquier grafico que se ha afiadido a la biblioteca para poder ser utilizado
en uno o mas proyectos de animacidon una o mas veces. Cuando empleamos un simbolo
varias veces en la misma animacién decimos que empleamos varias INSTANCIAS del
simbolo.

¥" Un clip de pelicula es cualquier simbolo de una animacién en el que se realizan trans-
formaciones de posicién, tamaio, forma, color, etcétera. La linea de tiempo de un
simbolo de clip de pelicula es independiente de la duracion de la linea de tiempo de la
escena, lo cual quiere decir que, si en la escena hay en una capa un fotograma que con-
tiene un clip de pelicula que dura 24 fotogramas y en otra capa un simbolo grafico que
dura dos fotogramas, la duracidn total sera la de los 24 fotogramas del clip de pelicula. El
tiempo dependera del valor FPS (Fotogramas Por Segundo) establecido.

El uso de las instancias de simbolos en las animaciones tiene varias ventajas:

v" Lainformacién del simbolo se almacena una sola vez y no tantas como instancias tengamos de él,
por lo que el archivo resultante ocupard menos espacio.

v" Si modificamos el simbolo original, todas las instancias que tengamos de ese simbolo se modifi-
can automaticamente.

Pero, ademas de los objetos graficos, en una animacion hay una serie de elementos importantes a

tener en cuenta si se quiere transmitir la sensacion de realidad:

v" Claridad en la accidén o en la puesta en escena de manera que permita transmitir la idea de for-
ma que el espectador la pueda interpretar facilmente.

v" Sentido del tiempo, relacionado con la percepcidn visual y la persistencia de una imagen en el
cerebro de una persona. Este elemento es el que dota a una animacidn de un ritmo mas rdpido o
mas lento.

v" Compresion y extension de la forma de los objetos graficos para evitar su rigidez y conseguir una
apariencia mas realista. Esto es de especial importancia cuando los objetos graficos representan
formas organicas.

v" Anticipacion de las acciones que preparan al espectador y captan su atencidn. El espectador es
consciente de que algo va a ocurrir.

v" Continuidad en la accion buscando una fluidez en la escena que evite el efecto "robot".

v" Terminacion de la accion de forma adecuada y que transmita la sensacion de gravedad o pesadez
del objeto grafico involucrado.

La animacion debe recoger todos los cambios que se producen en los elementos que conforman una
escena: los decorados, la iluminacién, la caracterizacidén de los personajes de la animacién y tener en
cuenta la perspectiva desde la cual el espectador esta mirando la escena.

¢ Qué elemento de una animacién nos permite evitar el efecto *'robot**?
i Terminacion. " Continuidad. Anticipacién. Compresion y extension.

Es importante buscar la fluidez de la accidn y evitar que la escena "vaya a saltos"
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1.3.- Fotogramas y capas.
En la unidad de video definiamos la palabra "Fotograma" como: "Cada una de las imdagenes individua-
les captadas por cdmaras de video y registradas analégica o digitalmente".

En aquel momento dijimos que el tamafio del fotograma es el nimero de pixeles de ancho y de alto
gue tienen los fotogramas de un clip de pelicula y que el nimero de fotogramas por segundo (FPS)
es el numero de imdgenes estaticas que se suceden en un segundo.

En una animacion nosotros trabajamos directamente creando los distintos fotogramas donde inclui-
mos los diferentes objetos graficos. Las pequenfias diferencias en estos objetos a lo largo de los distin-
tos fotogramas son las que nos transmiten la sensacion de movimiento.

Cuando trabajamos con un software para crear una animacion tenemos que definir las propiedades

del documento:

v" FPS: Al igual que en el caso del video representa el nimero de fotogramas por segundo. Este
valor determinara la duracidn de la animacién ya que si creamos 24 fotogramas distintos y esta-
blecemos este valor en 24, la duracién total de la animacién sera de 1 segundo.

v" Tamaiio: Definimos el nimero de pixeles de ancho y de alto del documento o escenario, o lo que
es lo mismo, el tamafio de todos los fotogramas de la animacion.

v" Color de fondo: Definimos un color de fondo para el escenario.
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Una vez configurado el escenario tendremos que utilizar la linea de tiempo para afadir los fotogra-
mas que compondran la animacién. La linea de tiempo esta dividida en fotogramas numerados aun-
gue sélo se muestran (ademas del 1) los nimeros que son multiplos de 5. La imagen que ilustra este
apartado muestra un rectangulo de color rosa semitransparente con una linea vertical del mismo
color situado en el fotograma nimero 51 de la linea de tiempo. Este simbolo sefaliza el fotograma
gue se estd visualizando en ese momento, sobre el que se van a realizar las modificaciones.

Para realizar una animacion disponemos de las Capas y de los diferentes Tipos de fotogramas.

La utilidad de las capas en el software de animacion es la misma que en el software de edicién de
imagenes. Permite que los objetos de cada capa no interfieran con los de las demas. La imagen que
ilustra este apartado muestra un ejemplo de la linea de tiempo de una animacién realizada con el
Adobe Flash Professional CS5.5. Esta animacion consta de 7 capas que leidas de arriba a abajo son:
Interpolacién (creacio’n de fotogramas intermedios a partir de dos fotogramas clave no contiguos, realizando las variaciones oportu-
nas (posicion, color, forma, etcétera) en el objeto contenido en el primer fotograma clave) de movimiento cIa’sica, Clave e
intermedios vacios, Interpolacién de forma, Interpolacion de movimiento, Fotograma a fotograma,
Objeto estatico y Capa 9.

Los nombres de las capas se escogen de forma que identifiquen la parte de la escena que se esta
representando en la animacion. Por ejemplo, si la escena contiene el lanzamiento de un balén a una
canasta, puede que tengamos una capa llamada "Baldn" donde esta representado el balén con su
movimiento, otra capa llamada "Canasta" donde esta dibujada la canasta, una capa llamada "Campo
de juego" donde estd representado el fondo de imagen de la escena y una capa llamada "Sonido"
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donde se encuentra el sonido del baldn cuando choca con el tablero de la canasta. En el caso de la
imagen se han elegido estos nombres para ilustrar la representacién grafica que da el programa a
cada tipo de fotograma.

Con las capas se pueden realizar diferentes operaciones: insertar nuevas capas, cambiar de posicién
una capa en la pila de capas de modo que afecta al orden de visualizacién de los objetos en una es-
cena, duplicar una capa, borrar, nombrar, bloquear para evitar cambios accidentales, etcétera. Si
gueremos evitar borrados accidentales es recomendable bloquear todas las capas excepto aquella
con la que vayamos a trabajar.

Cada capa tiene un cuadrado de color a la izquierda del primer fotograma que permite configurar si
los objetos dibujados se presentan con relleno o sélo con el borde. Basta con hacer un clic sobre este
cuadrado para intercambiar la configuracién.

Pero la parte mas importante de una animacion son los fotogramas que pueden ser de los siguientes

tipos:
v"  Fotograma clave: Se representa con una circulo de color negro. En la imagen se muestran mu-
chos fotogramas de este tipo. De hecho la capa de nombre "Fotograma a fotograma" sélo con-
tiene fotogramas de este tipo. Representa un fotograma en el que hay al menos un objeto repre-
sentado. Cada fotograma clave representa un cambio en la escena con respecto al fotograma an-
terior.
v" Fotograma clave en blanco: Se representa con una circunferencia. En la imagen se muestran dos
fotogramas de este tipo en el primer fotograma de la linea de tiempo de la segunda y séptima
capa. Representa un fotograma en el que no hay ninguin objeto representado.
v" Fotograma de fin de secuencia: Se representa con un rectangulo. En la imagen se muestran tres
fotogramas de este tipo en el fotograma ndmero 51 de la linea de tiempo de la segunda, sexta y
séptima capa. Representa el ultimo fotograma de una secuencia de fotogramas iguales.
v" Fotograma intermedio: Su representacion dependerd del grupo de fotogramas del que forme
parte. Asi si forma parte de:
= Una interpolacion de forma: Tiene un fondo de color verde claro y una flecha dibujada entre
dos fotogramas clave consecutivos no contiguos (los cuales tienen el mismo color de fondo).

= Una interpolacién de movimiento clasica: Tiene un fondo de color lila o violeta claro y una
flecha dibujada entre dos fotogramas clave consecutivos no contiguos (los cuales tienen el
mismo color de fondo).

= Una interpolacion de movimiento: Tiene un fondo de color azul claro (los fotogramas clave
tienen también este color de fondo).

= Una secuencia de fotogramas vacios: Tiene un fondo de color blanco (los fotogramas clave y
de terminacion de secuencia también tienen este color de fondo).

= Una secuencia de fotogramas iguales: Tiene un fondo de color gris claro (los fotogramas cla-
ve y de terminacién de secuencia tienen el mismo color de fondo).

1.4.- Animacion de imagenes. Tipos de animacion.

Una vez que ya has visto la utilidad de las capas y cémo representa el pro-
grama cada tipo de fotograma, primero debes distinguir cuando utilizar un
tipo de animacion u otro y después debes saber como realizar cada tipo de
animacion.

l
Flash permite realizar dos tipos de animaciones distintas: Fotograma a fotograma y por Interpola-
cion de fotogramas.
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La animacidén fotograma a fotograma esta pensada para realizar animaciones en las que cada foto-
grama tiene una ligera variacién respecto al fotograma anterior. Este es el caso de los dibujos anima-
dos o cuando representamos el movimiento de un personaje.

Este tipo de animacion se caracteriza porque cada uno de sus fotogramas es un fotograma clave cuyo
contenido es bastante complejo como puede ser un dibujo que representa una persona que camina,
o un animal corriendo, o el movimiento de las ramas de un arbol con el viento.

Los pasos a seguir para crear una animacion de este tipo son:

v Crear un fotograma clave en el fotograma nimero 1.

v Dibujar en dicho fotograma el objeto o personaje que queramos animar.

v" Crear un fotograma clave a continuacidn del anterior. El objeto o personaje se duplica en este
nuevo fotograma.

v" Realizamos las pequefias variaciones en el objeto o personaje del nuevo fotograma.

v" Repetimos los dos pasos anteriores hasta completar la animacion.

La animacion por interpolaciéon de fotogramas esta pensada para la realizacién de animaciones sen-
cillas: un balén girando, un objeto desplazandose, un cambio de forma en un objeto, un cambio de
color.

Este tipo de animacién se caracteriza por necesitar solamente dos fotogramas clave distintos, uno
inicial y otro final, separados entre si por una serie de fotograma intermedios. La interpolacién es la
que se va a encargar de crear todos los fotogramas intermedios que haya entre los dos fotogramas
clave.

Los pasos a seguir para crear una animacion de este tipo dependerd del tipo de interpolacion a reali-

zar. Disponemos de distintos tipos de interpolacién:

v"Interpolacion de forma: Es aquella que nos permite transformar un objeto en otro (un cuadrado
en un circulo, o algo mas complejo). Los objetos deben ser editables, no pueden formar parte de
un grupo. Se puede realizar este tipo de animacion aunque los objetos de los dos fotogramas cla-
ve no estén situados en la misma posicion ya que en este caso realiza simultdneamente un cam-
bio de posicidn del objeto en cada uno de los fotogramas intermedios siguiendo una trayectoria
rectilinea. También se puede emplear este tipo de interpolacién para realizar un cambio gradual
de color en un objeto.

v"Interpolacion de movimiento: Es aquella que nos permite cambiar un objeto de posicion, de
tamanio y/o rotarlo. También permite variar la velocidad del movimiento a lo largo de la escena 'y
aplicar efectos de color a los simbolos en cada fotograma clave. Este tipo de interpolacién se
puede realizar tanto con objetos agrupados como con simbolos.

En el siguiente cuadro se especifica paso a paso cdmo crear una interpolacién de forma.

En este punto veras:

Cémo iniciar un proyecto con Flash

Como cambiar el tamaiio y color de fondo del escenario

Como poner nombre a una capa

Como elegir el objeto a dibujar

Cémo establecer su color

Como dibujarlo en el escenario

Como realizar una interpolacion de forma

Como ver la secuencia completa, fotograma a fotograma utilizando el papel cebolla

SN N N N N NN
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Paso 6
Dibujamos el objeto man-
teniendo el ratén pulsado

entre los dos vértices
opuestos
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Hemos creado un fotogra-
ma clave en el fotograma
numero 1

Paso 7
Creamos, con el menu con-
textual, un fotograma clave
en blanco en el nimero de

fotograma 55
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Se muestra el fotograma
clave 55 vacio y se han
creado fotogramas inter-
medios iguales al fotograma
numero 1
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Paso 8
Elegimos la elipse como
objeto a dibujar en el foto-
grama 55

Paso 9
Elegimos el color de la elip-
se
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Paso 10
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Paso 13

Activamos el papel cebolla
para ver la secuencia com-
pleta. Nos muestra en el
escenario un conjunto de
fotogramas seguidos que
aparecen en la linea de
tiempo marcados en color
gris oscuro.
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Paso 14

Extendemos el papel cebo-
lla en la linea de tiempo
para que abarque todos los
fotogramas. Podemos ver
que hay una trayectoria
lineal que une los objetivos
de ambos fotogramas clave
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1.5.- Animacion de imagenes. Interpolacion de movimiento

Ademas de la interpolacién de forma vista en el apartado anterior tenemos, en el Adobe Flash Pro-

fessional CS5.5, dos tipos de interpolacion de movimiento:

v" La interpolacion de movimiento clasica: Es la Unica interpolacién que habia hasta la versién CS4,
llamada interpolacién de movimiento y similar en su funcionamiento a la interpolacién de forma
con la excepcion de que el objeto representado en el primer fotograma clave debe convertirse
en simbolo antes de colocar una instancia nueva de él en el siguiente fotograma clave. Es a esta
segunda instancia del simbolo a la que se hacen las variaciones de forma, tamafio, posicién y/o
color.

v" Lainterpolacidon de movimiento: Existe desde la versidn CS4. Es una nue-
va forma de interpolacién de movimiento mucho mads versatil que la in-
terpolacién de movimiento clasica ya que permite hacer lo mismo y mas
gue ésta ultima pero de forma mucho mds cémoda. Permite hacer modi-
ficaciones en la ruta, alterar la curvatura de la trayectoria en cualquier
punto, o la velocidad, pudiendo hacer efectos de aceleracion y frenado
de objetos.

v
v

v

En el siguiente enlace tienes la informacién sobre el método numérico conocido como Cur-
vas de Bézier ideado por el ingeniero francés Pierre Bézier para ser usado en los dibujos
técnicos. Te recomiendo que veas las animaciones GIF porque son bastante instructivas. Es-
tas curvas se emplean mucho en cualquier software de diseno ya sea de imagenes o de ani-

maciones y se nombrardan mas adelante.
http://es.wikipedia.org/wiki/Curva_de_B%C3%A9zier

En la siguiente tabla se especifica paso a paso cémo crear una interpolacion de movimiento con el
nuevo método incorporado por Flash desde su versidn CS4.

Interpolacion de movimiento

Con la siguiente tabla veras:
Cémo convertir un objeto en simbolo grafico
Coémo realizar una interpolacion de movimiento
Como modificar la ruta del movimiento en el escenario
Cémo editar el movimiento para conseguir un efecto de aceleracién y/o frenado
Primeros pasos
Deberas seguir los mismos pasos que viste en la tabla sobre la interpolaciéon de forma para:
v Crear un nuevo proyecto
v Cambiar las propiedades del documento: color, tamafio, FPS
v Dibujar un objeto en el primer fotograma y seleccionarlo
v El ejemplo se ha realizado partiendo de un circulo de color amarillo, sin borde.

AR YN
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Paso 1
Dibujamos el circulo de
color amarillo sin borde en
una esquina del escenario y
lo seleccionamos

et & o

Paso 2
Creamos una interpolacién
de movimiento en el primer
fotograma con el menu
contextual.
El circulo amarillo aparece
con una trama en el mo-
mento de seleccionar el
fotograma.
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El programa nos avisa que

Conwertr sefectidn en simbolo pars interpolacion

H i Neseposde lar el & Dee imb
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el objeto debfa ser converti- T e
do antes en simbolo. —
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DAW

1- El simbolo se ailade a la
biblioteca

2 - El simbolo tiene otra
representacion en el esce-
nario

3 - Se afnade la interpola-
cién de movimiento hasta
el fotograma 24 que pasa a
ser el fotograma actual.
Esto se debe a que el do-
cumento esta configurado
con 24 FPS

Paso 3
Desplazamos la instancia
del simbolo del fotograma
24
1 - Colocamos la instancia
en la esquina superior dere-
cha del escenario
2 - Aspecto que adquiere el
simbolo inicial durante el
desplazamiento

1 - Aparece el simbolo del
circulo representado como
tal (envuelto por un cua-
drado de color azul con un
circulo azul en el centro)

2 - Aparece una trayectoria
de color verde que va desde
el centro del simbolo inicial
(que ya no se ve en el foto-
grama 24) hasta el centro
del simbolo final, con pun-
tos en sus extremos y con
puntos por el medio a in-
tervalos regulares

Modificacion de la ruta
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Podemos modificar:
1. La posicion del principio de la ruta sin modificar la trayectoria
rectilinea ni la posicién final
2. Laposicidn del final de la ruta sin modificar la trayectoria

-16 -



Disefio de Interfaces Web
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Modificacion 1
Para modificar la posicion
del principio de la ruta sin
modificar la trayectoria
rectilinea ni la posicidn final

1. Nos situamos en el
punto inicial de la tra-
yectoria

2. Lo sefalamos, despla-
zamos y soltamos

Modificacion 2
Para modificar la posicion
final de la ruta sin modificar
la trayectoria rectilinea ni la
posicion inicial

1. Nos situamos en el
punto final de la tra-
yectoria

2. Lo senalamos, despla-
zamos y soltamos

rectilinea ni la posicion inicial

3. Lacurvatura de la ruta sin modificar las posiciones inicial y final

La posicion de la ruta completa

5. La posicién inicial modificando la curvatura de la trayectoria sin
alterar la posicidn final

6. La curvatura de la trayectoria con los puntos de anclaje o nodos
de control de las curvas de Bézier de la posicidn inicial

7. Lacurvatura de la trayectoria con los puntos de anclaje o nodos
de control de las curvas de Bézier de la posicion final

8. La posicidn final modificando la curvatura de la trayectoria sin
alterar la posicidn inicial

9. Transformando la trayectoria de forma libre

10. Sesgando la trayectoria

11. Cambiando la escala de la trayectoria

12. Invirtiendo la trayectoria

13. Afadiendo fotogramas clave a la trayectoria para poder trazar
nuevas curvas

14. Modificando las curvas en los fotogramas clave

A continuacion se muestra cada operacion mediante capturas de

pantalla
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Modificacion 3
Para modificar la curvatura
de la ruta sin modificar las
posiciones inicial y final

1. Nos situamos en el
punto a curvar

2. Sefialamosy comen-
zamos a desplazarlo

Cuando alcancemos la cur-
vatura deseada soltamos el
boton del ratéon

=

Modificacion 4
Para desplazar la ruta com-
pleta:

1. Seleccionamos la
herramienta de subse-
leccién

2. Nos situamos en un
punto de la curva.

3. Seleccionamos, despla-
zamos y soltamos el
botdn del ratén

Modificacion 5
Para desplazar la posicion
inicial modificando la curva-
tura de la trayectoria sin
alterar la posicion final

1. Seleccionamos el pun-
to inicial

2. Senalamos y despla-
zamos
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Modificacion 6
Para cambiar la curvatura
con los puntos de anclaje o
nodos de control de las
curvas Bézier de la posicion
inicial

1. Seleccionamos el nodo
2. Lo desplazamosy sol-
tamos.
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Modificacion 7
Para cambiar la curvatura
con los puntos de anclaje o
nodos de control de las
curvas Bézier de la posicion
final

1. Seleccionamos el nodo
2. Lo desplazamosy sol-
tamos
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Modificacion 8
Para modificar la posicion
final cambiando la curvatu-
ra de la trayectoria sin alte-
rar la posicion inicial

1. Seleccionamos el pun-
to final de la trayecto-
ria

2. Lo desplazamosy sol-
tamos

|
|

WOl [N FOURNPS QAL 7= TS
Al
i

E i
-

(v D swnwn Sy

lelele o

T
1

L

=&

» & 7L Die D

-19-




Contenidos multimedia en la web: Animaciones

Modificacion 9

Para transformar de forma
libre la trayectoria

1.

2.

Abrimos el menu con-
textual en cualquier
punto

Escogemos la opcién
Transformacion libre

e v

Modificacion 9.1

Para sesgar

1.

Nos situamos en un
punto central del late-
ral

Lo sefialamos, nos des-
plazamos y soltamos
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Modificacion 9.2

Para cambiar la escala

1.

2.

Nos situamos en un
punto de una esquina
Lo seiialamos, nos des-
plazamos y soltamos
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Tema7

Modificacion 10
Escogemos en el menu con-
textual Ruta de movimien-
to-Invertir ruta
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Modificacion 11
Para crear fotogramas clave
en los numeros de fotogra-
ma7,13y18

1. Nos situamos en cada
fotograma, pulsamos
con el boton derecho
del ratén y seleccio-
namos la opcion Inser-
tar fotograma clave.

2. Dentro de esa opcion
seleccionamos Posicion

A3 ws 10l N FURNPTS BANE

L

Hemos creado nuevos foto-
gramas clave en los nime-
ros de fotogramas 7, 13y 18
Los fotogramas creados
aparecen marcados en la
trayectoria con una circun-
ferencia. En el escenario se
esta visualizando el conte-
nido del fotograma 13
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Para modificar las curvas sy g i ’ =1
del fotograma clave 13 ? oo e — (o s e ‘

punto central

2. Lo senalamos, mos-
trando los puntos de
control

3. Lo desplazamos hasta
el lugar deseado y sol-
tamos el botdn del
raton
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Para modificar las curvas
del fotograma clave 18 (sin
necesidad de estar en el
fotograma)
1. Nos situamos en el no-
do a mover
2. Lo senalamos, despla-
zamos y soltamos
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Relaciona los Tipos de animacion con el Uso habitual que se le suele dar, escribiendo el
namero asociado al Uso en el hueco correspondiente.
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Tipo de animacion. Relacion Uso habitual.
Interpolaciéon de movimiento. 3 1. Dibujos animados.
Fotograma a fotograma. 1 2. Transformacién de un cuadrado en un circulo.

L g 3. Cambio de posicién con trayectoria curva de un
Interpolacién de forma. 2
cuadrado.

Los dibujos animados se suelen realizar utilizando una animacién fotograma a fotograma. Para hacer un cambio de posicion con una tra-
yectoria curva tenemos que usar una interpolacion de movimiento ya que la de forma traza una trayectoria rectilinea y para hacer un
cambio de objeto empleamos la interpolacion de forma.

1.6.- Animacion de texto.

Ahora que ya conoces cdmo animar objetos en tu escenario, équé
te parece si afadimos algo de texto? Normalmente las animacio-
nes publicitarias suelen ir acompafadas de texto en movimiento,
texto que aparece o desaparece, o sufre transformaciones o efec-
tos, y para Flash el texto es un objeto mas del que debes saber
unas cuantas cosas.

La version de Flash que estamos empleando admite dos motores de texto:

v" Texto clasico: Es el inico motor de texto que habia hasta la aparicidn de la version CS5 de Flash.

v" Texto TLF: Incorporado en la versién CS5, este motor de texto incluye algunas mejoras respecto
al anterior. Permite ligar los textos contenidos en diferentes cuadros de texto de forma que el
texto que no cabe en el primer cuadro de texto continua viéndose en el segundo cuadro y asi su-
cesivamente, de forma similar a la vinculacidon de cuadros de texto del procesador de tex-
tos Word de Microsoft. También permite poner el texto en columnas dentro del cuadro que que-
ramos.

Hay una serie de caracteristicas configurables en ambos tipos de motores de texto. Estas son:

v" Posicién: Son los valores X e Y correspondientes a la esquina superior izquierda de la caja conte-
nedora del texto respecto a la esquina superior izquierda del escenario.

v" Tamaio: Son los valores de ancho y de alto en pixeles que ocupara la caja contenedora del texto
en el escenario.

v Caracter: Son los valores de la familia de la fuente escogida para visualizar el texto, el estilo (cur-
siva, negrita, ...), el tamano de la fuente en puntos, el color de la fuente, el espaciado entre las le-
tras (valores comprendidos entre -60 y 60 puntos para el texto cldsico y entre -1000 y 1000 mila-
vos de guidn largo para el texto TLF), el interlineado que se puede establecer en puntos o en por-
centaje pero sélo en el motor de texto TLF.

v Parrafo: Son los valores de la alineacion del parrafo (izquierda, centro, derecha o justificado), la
sangria de primera linea, los margenes izquierdo y derecho (en el caso de texto clasico) o inicial y
final (en el caso de texto TLF) que separan el texto de su caja contenedora. Si elegimos texto
clasico también podremos establecer el espaciado interlineal y, en el caso del texto TLF, podre-
mos configurar el espacio anterior y posterior del parrafo.

Ademads de estas propiedades, muchas de ellas comunes a ambos motores de texto, hay otras que
dependen del tipo de texto que elijamos. Para cada motor de texto hay varios tipos de texto para
elegir. Asi, en el caso del texto clasico tenemos los tipos: Texto estatico, Texto dinamico e Introduc-
cion de texto, mientras que para el texto TLF tenemos los tipos: Sélo lectura, Seleccionable y Edita-
ble.
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El Texto estatico es aquel cuyo contenido (las palabras que lo forman y la posicidon de éstas)
no varia durante toda la animacidn, pudiendo variar cualquiera de sus propiedades, forma,
rotacion y/o posicion.

El Texto dinamico permite la modificacion del contenido durante la animacion mediante el
empleo de la programacion.

El Introduccion de texto estda pensada para la interactividad con el usuario mediante la in-
troduccion de datos.

El Sélo lectura impide que el usuario pueda realizar una seleccién para copiar y pegar.

El Seleccionable, al contrario que el anterior, permite realizar una operacion de seleccion de
texto.

El Editable, al igual que el de introduccidn de texto, permite introducir datos al usuario.

Al ser un objeto, el texto puede ser tratado como tal, realizando cualquier tipo de animacién que
gueramos. Ahora bien, si lo que quieres es animar cada letra por separado, es mas facil si cada letra
esta en una capa diferente. Si ya has escrito el texto y has cambiado sus propiedades, y decides des-
pués animar las letras por separado puedes hacerlo:

1. Seleccionando la caja que contiene el texto con la herramienta de seleccion.

2. Utilizando la opcion del menu contextual Separar.

3. Utilizando la opcion del menu contextual Distribuir en capas.

Si lo haces debes saber que:

v" El motor de texto TLF convierte en objetos de dibujo cada una de las letras cuando realiza la se-
paracion por lo que dejan de ser letras y ya no se pueden cambiar por otras. Por otro lado, po-
demos realizar cualquier operacidén que podriamos hacer con cualquier otro dibujo, como por
ejemplo, seleccionarla con la herramienta de Subseleccién y modificar sus curvas mediante los
puntos de control. Para ello basta con hacer un primer clic en el dibujo para seleccionarlo y un
segundo clic en el contorno del dibujo. Esto es asi si el icono del ratén esta acompanado de un
cuadrado hueco en el momento de aproximarnos al contorno del dibujo (ya que en ese caso ve-
remos ya los puntos de control de cada curva). En el caso de que en el momento de hacer el se-
gundo clic el icono mostrara un cuadrado de color negro sélo se mostrarian unos circulos en el
objeto, con lo que necesitariamos de un tercer clic sobre uno de estos circulo para ver sus puntos
de control de la curva.

v" El motor de texto clasico separa las letras, pero siguen siendo letras modificables aunque tam-
bién puedes convertir cada letra en un simbolo para afiadir a la biblioteca y editarlo deformando-
lo a tu antojo con la opcién Envoltura del menu contextual. Cuando se realiza la distribucion en
capas, cada capa tiene como nombre automaticamente, el nombre de la letra, y quedan apiladas
por orden (la letra de mas a la izquierda queda mds abajo en la pila de capas).

1.7.- Integracion de audio en una animacion. Sincronizacion.
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De todos los formatos de sonido que vimos anteriormente en otra unidad, los que mas se suelen
utilizar con Flash son: WAV y MP3. Recuerda los pardmetros que afectaban a la calidad del sonido y
los que influian sobre el peso del archivo ya que la animacién tendrd un mayor peso cuanto mayor
sea el peso de los archivos que utilice.

Podemos reproducir un sonido en la escena en cualquier momento. Para ello bastara con seguir los

siguientes pasos:

v"Incorporar el archivo de sonido a la biblioteca. Podemos importarlo con la opcion "Importar a la
biblioteca" de la opcion "Importar" del mena "Archivo", o arrastrarlo desde la carpeta donde
esté almacenado, y dejarlo caer en el panel de la biblioteca. Una vez en la biblioteca, podremos
distinguir el archivo porque estara acompanado del simbolo de un altavoz.

v/ Crear una capa donde se pondra el sonido. Si se simultanean varios sonidos a la vez habra que
crear una capa para cada uno de ellos. En este ultimo caso es conveniente nombrar adecuada-
mente la capa para distinguir el sonido que reproducimos en ella. También puedes crear una car-
peta que contenga todas las capas de sonido.

v" Crear un fotograma clave en blanco en el momento de la escena donde queremos que comience
asonar.

v Arrastrar el archivo de sonido desde la biblioteca al escenario en ese fotograma.

Los archivos de sonido se reproducen de principio a fin. Por ello, si pones sonidos en la misma capay
sus fotogramas clave no estan separados lo suficiente, puede que el segundo sonido comience a re-
producirse antes de que termine el primero. Es por ello, también, que la animacién no termina hasta
gue termina el sonido.

Por la misma razén, si reproduces de forma ciclica una animacién y llega al fotograma que contiene
el sonido antes de que haya terminado su reproduccion, el nuevo se solapara con el anterior. Esto se
debe a que por defecto, el Flash tiene el "modo Evento" como forma de sincronismo.

Flash dispone en el panel de propiedades del sonido de distintas formas de sincronizacion:

v" Sincronismo de tipo Evento: El sonido se reproduce de forma automatica cada vez que la anima-
cion llega al fotograma clave que lo contiene, y se reproduce hasta el final (segun lo que dure)
aunque la animacion se reproduzca de forma ciclica, pudiendo producir solapamientos de soni-
do, tal y como ya se ha dicho.
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v" Sincronismo de tipo Inicio: Funciona parecido al anterior pero evita la duplicidad del sonido, lo
que significa que hasta que termine el primero no volvera a reproducir el mismo sonido, pudien-
do saltarse alguna reproduccion.

v" Sincronismo de tipo Detener: Impide que un determinado sonido continle mas alla del fotogra-
ma en el cual indiguemos este tipo de sincronismo.

v" Sincronismo de tipo Flujo: Es el modo que se debe emplear cuando queremos reproducir una
animacién desde Internet que contenga un archivo de sonido de larga duracién para evitar que la
descarga de este archivo afecte a la visualizacion de la animacién de forma correcta. Con este
modo, el archivo de sonido se fragmenta en pequefios trozos sincronizados con los fotogramas y
se descargan a la misma velocidad que la animacién.

Una vez separadas las letras de un texto TLF ¢Es cierto que se pueden modificar
igualmente?
" Verdadero. (¥ Falso.

Una vez separadas se convierten en objetos de dibujo

1.8.- Integracion de video en una animacion.
Flash también permite importar videos a nuestra animacién pero deberdn estar en un formato apro-
piado para él. Estos formatos son FLV, F4V (Formato de Adobe, basado en el formato 1SO MP4).

En el siguiente enlace puedes consultar una informacién detallada sobre los formatos de
video y audio que son compatibles con las diferentes versiones de Flash Playerdesde la pagi-
na de Adobe. Es especialmente interesante la informacion suministrada en el enlace "Video
externo frente a incorporado” y en el que habla sobre los aspectos bdsicos de los forma-
tos FLV y F4V. También hay un enlace en la esquina superior izquierda para descargar un
archivo PDF en castellano sobre Programacion con Adobe Action Script 3.0 muy completo.

http://help.adobe.com/es_ES/ActionScript/3.0_ProgrammingAS3/WS5b3ccc516d4fbf351e

63e3d118a9b90204-7d46.html

Cuando deseamos incorporar
un archivo de video a nuestra
animacién podemos hacerlo, al
igual que haciamos con el soni-
do, arrastrandolo directamente
desde la carpeta que lo contie-
ne al panel "Biblioteca" o im-
portarlo utilizando la opcién
"Importar video" de la opcidn
"Importar" del menu "Archivo".

El resultado final en ambos

casos es el mismo: se abre el cuadro de didlogo del asistente para importacién de video. La Unica
diferencia es que en el primer caso, mientras no se termine el proceso de importacién, el video arras-
trado al panel "Biblioteca" figura con un nombre correlativo de "Simbolo" que luego se transforma
en el nombre del archivo y pasa a estar acompafiado del icono de una camara de video.

El asistente nos permite indicar si el video estd en la maquina local o en una ubicacidon remota en
cuyo caso habra que indicar la URL correspondiente.

Un video que se encuentre en el equipo local podemos importarlo de dos formas distintas: como
uncomponente de reproduccion y directamente en la linea de tiempo. Realmente existe una tercera
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opcién que es importarlo como video de dispositivo movil. Esta ultima opcidn no la veremos puesto
que Adobe ha anunciado su abandono del desarrollo de esta tecnologia para dispositivos mdviles en
beneficio del HTMLS.

El asistente para la importacion como componente de reproduccidn nos solicita primero que escoja-
mos entre una amplia lista de formatos de reproductores, aunque también nos permite escoger un
aspecto personalizado siempre que lo tengamos ya creado y exportado como archivoSWF.

Una vez resuelto este paso el programa nos informa de que creard un componente Flash Video en el
escenario y que lo configurara para reproducirlo localmente, y nos avisa de que el archivo debe ser
implementado en el servidor y de la necesidad de actualizar la URL de la ubicacion del video en la
Web en el panel de Propiedades antes de exportar e implementar el .swf.

Cuando se termina el proceso el nombre del aspecto del componente elegido figurara en el panel
"Biblioteca" acompafiado del icono que representa un reproductor multimedia.

Si por el contrario, elegimos la opcidén de importar directamente en la linea de tiempo, el programa
nos dard a elegir su incorporacién como tres tipos distintos de simbolos: "Video incorporado", "Clip
de pelicula" y "Grafico", ademas de permitirnos escoger si queremos colocar, o no, la instancia del
simbolo en el escenario y, en caso afirmativo, si queremos prolongar la linea de tiempo el nimero de
fotogramas necesarios que necesite la reproduccién total del video y si queremos incluir el audio del
video. En cualquier caso y, después de un resumen informativo de nuestra eleccion, el nombre del
archivo es afadido a la lista de nombres del panel "Biblioteca" acompafiado de un icono de una
camara de video.

1.9.- Efectos y filtros de efectos.

Todas las animaciones se pueden mejorar y darles un aspecto mds profesional cuando se aplican
ciertos efectos sobre los objetos que la componen. En este apartado veremos los efectos de color
que se pueden aplicar al texto o a cualquier simbolo ya sea éste algo tan simple como un cuadrado o
algo mds complejo como un video importado, los efectos sonoros que se pueden aplicar a una se-
cuencia de sonido vy los filtros de efectos que se pueden aplicar a los elementos graficos.

Efectos de color.

Los efectos de color que podemos aplicar son:

v/ Ninguno: Quita cualquier efecto que pudiera tener el objeto.

v Brillo: Establece el porcentaje de luminosidad del objeto, con valores que van desde -100% o
negro (sin luz) a 100% o blanco (brillo total).

v" Tinta: Establece el porcentaje de color del objeto, con valores que van desde 0% o negro (nada
de color) al 100% del color elegido (la combinacién de rojo, verde y azul elegida).

v Alfa: Establece el porcentaje de transparencia del objeto, con valores que van desde 0% o total-
mente transparente al 100% o totalmente opaco.

v" Avanzadas: Permite establecer los porcentajes de transparencia y color de un objeto con valores
desde 0% hasta 100% vy variar la cantidad de un determinado color (rojo, verde y/o azul) con va-
lores que van desde -255 hasta 255.
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Efectos sonoros.

El Flash aun sin ser un programa de edicién de sonido, permite realizar algunas modificaciones en los

sonidos aplicandoles los siguientes efectos en el panel Propiedades:

v" Ninguno: Quita cualquier efecto sonoro que tuviera el sonido.
v" Canal izquierdo: Elimina el sonido del canal derecho.
v" Canal derecho: Elimina el sonido del canal izquierdo. M —_
v" Reducciéon progresiva a la derecha: El sonido va cambiando | .
de forma progresiva partiendo del canal izquierdo al canal
derecho.
v" Reduccion progresiva a la izquierda: El sonido va cambiando §
de forma progresiva partiendo del canal izquierdo al canal ! B !
derecho.

v Aumento progresivo: El sonido va en aumento de forma
progresiva en ambos canales.

v"  Desvanecimiento: El sonido va en descenso de forma pro-
gresiva en ambos canales.

v Personalizado: Permite modificar a voluntad los efectos de |
sonido mediante la edicion del mismo en un cuadro de didlogo. En este cuadro se muestran a
bos canales de sonido y sobre cada uno de ellos se pueden realizar los siguientes cambios:
= Modificar el volumen inicial y final desplazando el punto de control.
= Afadir puntos de control intermedios con un solo clic.
= Modificar la posicidén de los puntos de control intermedios.
=>» Cambiar la duracién del archivo modificando sus puntos de inicio y/o fin.

L) LI

Filtros de efectos.

Los filtros de efectos se pueden aplicar tanto a los textos clasicos, como a

los TLF, a los botones y a los clips de pelicula. Se puede acceder a ellos en la

parte inferior del panel "Propiedades” cuando el elemento esta selecciona- e;ugog

do. Estos filtros son:

v" Sombra: Permite configurar la sombra de un objeto cambiando, entre otras, sus propiedades
color, desplazamiento y angulo respecto al objeto original.

v"  Desenfoque: Permite configurar la nitidez de los bordes y detalles del objeto con valores co
prendidos entre 0 y 255.

Hétrog de

m_

de

m_

v"lluminado: Tiene dos versiones, normal y degradado. Permiten aplicar color al borde del objeto,
desenfocarlo y extenderlo como si fuese una radiacion luminosa degradada en tres tonos del

mismo color o, en el caso de la opcién "lluminado degradado", en multiples colores.

v" Bisel: Tiene dos versiones, normal y degradado. Permite simular el efecto de relieve de los obje-

tos aplicando colores a la parte iluminada y a la parte que esta en sombra.

v" Ajustar color: Permite establecer valores para el Brillo, el Contraste, la Saturacién y el Color, to-
dos con valores comprendidos entre -100 y 100 a excepcién del color cuyos valores pueden estar

comprendidos entre -180 y 180.

¢Es el video incorporado la opcion recomendable para importar videos de larga

duracion?
{ Verdadero. (v Falso.
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