1. Possibilitats de Macromedia Flash

Macromedia Flash és un aplicatiu destinat a la creaci6 de grafics i animacions de tipus
vectorial. Inicialment fou pensat per realitzar imatges de vectors interactives aixi com
animacions amb so per als llocs web, tot 1 que en 1’actualitat es fa servir per a altres
ambits, com capcaleres de televisio o series. El seu us resulta bastant senzill per a
realitzar accions basiques 1 poc a poc va adquirint complexitat a mesura que anem
introduint elements d interactivitat en les aplicacions.

Es, per tant, un programa 1’aprenentatge del qual es pot fer de forma modular, creant
diferents graus de complexitat: des d"un nivell de dibuix basic, fins programar videojocs
per a la web: el programa permet moltes possibilitats, segons siguin les intencions dels
creadors. En el nostre cas, per al desenvolupament d’aquesta assignatura treballarem un
nivell inicial, 1'objectiu del qual sera aprendre a realitzar animacions de grafics,
(préviament coneixent les eines de dibuix) i algunes de les possibilitats dinteractivitat i
programacio..

2. Conceptes basics

vectors vs mapa de bits

Com haviem dit al principi el programa macromedia Flash edita i genera grafics de tipus
vectorial, que presenten algunes diferéncies respecte dels grafics de mapa de bits,
aquests, son un altre tipus de grafics digitals. Es important conéixer el tipus de fitxer
amb que estem treballant per obtenir uns Optims resultats.

Les diferencies principals entre un arxiu vectorial i un de mapa de bits son: d entrada els
mapes de bits acostumen a ser més voluminosos que els vectorials, aixo te a veure amb
la manera en que s’organitza la informaci6. Els mapes de bits divideixen la imatge en
puntets (pixels) on esta per exemple la informacié del color, entre d’altres.

D’altra manera, els grafics de vectors descriuen el grafic matematic amb una série de
linies 1 d’arcs. Els fitxers de vector només emmagatzemen una funcid6 matematica que
defineix la linia més les coordenades on s’ubica, per aquesta rad la informacié que
s’emmagatzema ¢s inferior a la d'un mapa de bits, tant si s’amplia com si es redueix.
Per aix0 ocupen menys (pesen menys) aixi mateix, quan s’amplia i redueix la imatge no
perd qualitat.

Formats

El programa Macromedia Flash ens permet tant el disseny i 1’edicié d’animacions
pagines web, com la publicacié de les mateixes: aixo implica tres tipus d’arxius que
estan relacionats amb 1’edicid, publicacio i la visualitzacié d 'una pel.licula Flash.

En primer lloc, els arxius que genera el programa i amb els quals treballem el disseny 1

les animacions porten 1’extensio .fla : son els arxius d’edici6 que poden ser modificats
en qualsevol moment. Quan publiquem (o exportem) aquestos arxius com a pel-licula
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per a penjar-los en la xarxa, automaticament es genera un arxiu amb 1’extensio .swf (swf
vé de shockwave flash que era un format antic de distribucid de les pel-licules flash).

Aquest arxiu, es pot visualitzar independentment o amb un navegador (I. Explorer, N
Navigator, Mozilla, Firefox...),perd en qualsevol cas necessitarem tenir instal-lat al
nostre ordinador el reproductor de flash, també anomenat Flash player.

Com a dissenyadors haurem d” haver insertat I’arxiu swf dins d’una pagina html, que és
interpretada pel navegador. Una altra opcid d’exportaci6 i visualitzacio de les pel-licules
flash, és mitjangant un arxiu executable .exe per al qual no necessitem cap reproductor
ni navegador, doncs es tracta d"un petit programa autonom. Tot aixo ho veurem al final
en el capitol dedicat a la publicaci6 d arxius.

Aixi doncs, resumint, hem de tenir en compte que treballem sempre amb dos tipus
d’arxiu que hem de diferenciar: 1’editor .fla i la pel-licula editada .swf. També hem de
tenir en compte el reproductor, que s'ha estandarditzat com el format per a pel-licules
d'animacié més utilitzat en totes les plataformes, 1 s’ha d anar actualitzant a mesura que
van sortint les diferents versions del programa. El reproductor esta disponible gratuit en
la pagina de macromedia.

Versions

Com que ja fa alguns anys que el programa M. Flash s utilitza per fer animacions a la
web, s’han revisat les diferents versions des de la inicial i en 1’actualitat 1 0ltima versid
és la 8 (versio 9 del reproductor). Es important comtemplar aquest factor, perque pot
causar incompatibilitats entre arxius; aix0 significa que un arxiu generat en una versio
actual 1 publicat com a tal (veure més endavant com publicar airxus) no es podra obrir
en una versio anterior, pero al contrari si, una arxiu generat en una versid anterior
sempre es pot obrir en la versié més actualitzada.
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3.ACopdull

La interficie del programa esta dividida en diferents zones de menus 1 barres de treball.
Aixi doncs, la part central, que consisteix en 1'area principal de treball s’anomena
escenari, fent referéncia a la metafora teatral: aquest sera 1’espai destinat a la realitzacid
dels dibuixos i les animacions.

La barra situada més a 1'esquerre s’anomena “barra de herramientas” o “paleta de
herramientas” 1 consta de tots els botons que permetran la creaci6 i edicid de grafics. A
la part superior hi ha el menu convencional amb totes les possibilitats referides a 1"arxiu
en conjunt, a les diferents parts de 1’arxiu en el procés d’edicid, aixi com la modificacid
de tots els elements que shi troben (archivo, edicion, ver...).

A baix del menu superior tenim la linia de temps dividida en fotogrames, doncs aquesta
¢s la I'logica d"un programa per a animar grafics. Aixi mateix, tenim les diferents capes
amb les que es divideix un grafic.

A la part de baix de I’escenari hi ha el menu “acciones” 1 “propiedades”: acciones obre
’espai per afegir accions de programacid per crear interactivitat, i propiedades ens diu
les propietats del grafic o parts del grafic que estan seleccionades en aquell moment, 1
també ¢€s el lloc on tenim 1"opci6 de modificar-les.

De la mateixa manera, el ment de la dreta “color” ens mostra les propietats cromatiques
del dibuix, o part del dibuix que treballem aquell moment. Finalment, baix del ment de
color, tenim la finestra de la biblioteca, on es queden registrats els diferents simbols (ja
ho explicarem més endavant) que anem creant al llarg del projecte.
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Interficie del programa Macromedia Flash
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4. Dibuixar amb Flash

Per dibuixar grafics amb aquest programa podem recorrer a diferents opcions, segons
sigui la nostra intenci6 o el nostre domini del dibuix. D’una banda, tenim la possibilitat
de crear grafics a partir de formes geometriques, linies rectes i linies corbes, fent servir
les eines de la paleta, de la mateixa manera que es poden colorejar amb el pinzell o amb
’eina “relleno color”.

D’una altra banda, tenim 1’opci6 de dibuixar amb el llapis i el pinzell, o bé mitjangant el
ratoli, o bé sobre una tableta grafica que permeti delinear amb un llapis optic. En
l’actualitat al mercat hi ha tabletes forca economiques que permeten uns resultats
magnifics.

Finalment, existeix la possibilitat d’importar grafics realitzats en altres programes
vectorials (freehand, adobe illustrator...) 1 mapes de bits que es poden tracar per tal de

convertir-se en vectors susceptibles de ser animats.

La paleta d’eines (barra de herramientas)

[
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La paleta d’eines disposa d unes opcions per realitzar fonamentalment tres
tipus d’accions: a) seleccionar, b) editar: dibuixar, pintar i esborrar c)
veure. Els dos primers botons de la paleta i el lla¢ son eines de seleccid que
permeten seleccionar objectes o parts dels grafics amb que treballarem.
Les eines que serveixen per veure soOn: la maneta (mou a dintre de
I’escenari) i el zoom (amplia o redueix el camp de visio). Les eines per
1"edicid les tractarem segons sigui la seva funcio.

Quan seleccionem qualsevol botd de la paleta “herramientas”, sactiva en
la part inferior la seccid “opciones”, on apareixen les variants d’us
d’aquesta eina en concret. Per exemple, en el grafic tenim -c*vada la
fletxa de seleccio 1 abaix ens apareix la opcid “ajustar a objeto” ™~
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Dibuix amb linia (contorns)
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La linia © serveix fonamentalment per dibuixar linies rectes. Els seus -
atributs o propietats son: color, alcada del trag, tra¢ personalitzat.... y
Aquest atributs es poden modificar des de la paleta inferior de propietats.

La ploma Qserveix per dibuixar linies rectes creant punts d’anclatge |M
(nodes) que després es poden editar. Les seves propietats son les mateixes

que la linia.

Barra d’eines
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El llapis 7 serveix per dibuixar linies a ma algcada (poden ser rectes o corbes). Quan
seleccionem el llapis apareixen actives les opcions de dibuix de: Suavitzar, adregar i
tinta. Si dibuixem un quadrat a ma amb I'opci6 adregar es fa més angulos, mentre que
si es fa amb l'opcid suavitzar es fa més corbat. El mode tinta és el mode convencional,
¢s a dir, apareix el trag tal i com es realitza.

Opciones

b,

v '-1 Enderezar

S Suavizar
"& Tinta

Opcions del llapis a la paleta d"eines

El pot de tinta® serveix per acolorir el perfil d'una forma amb un color solid: és a dir
afegeix una linia al voltant d'una massa de color. Si aquesta massa ja té contorn, se li
pot canviar el color.

L’oval © dibuixa linia i contingut (color) de forma circular i ovalada. Aixi doncs, les
seves propietats seran duna banda les relatives a la linia, 1 d"una altra les relatives al
color.

El rectangle o hexagon, = igual com 1'oval, permet dibuixar i farcir amb color formes
rectangulars, quadrades o hexagonals.

Editar el color

El pot de pintura & permet pintar amb colors solids 1 colors degradats, aixi com mapes
de bits que funcionen com a estampats. Activant aquest boté podrem farcir amb color
un contorn tancat, o semi tancat: el ment té una opci6 per configurar el tancament de

buits. Per triar un color haurem de desplegar la paleta de color.

Per pintar amb colors degradats hem d’activar el boto inferior de la paleta. Es poden
crear nous degradats utilitzant les fletxetes i1 es guarden prement el botd “new”.
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Els atributs o propietats de la pintura es poden modificar des d’el menu inferior de
propietats. La configuracio del color es modifica des del panel de color situat a la dreta
de la interficie.
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El pinzell. 7 serveix per dibuixar o pintar zones de color, tant a dintre d"arees tancades
com obertes. El pinzell té 1'opcié de determinar el tamany de la brotxa i el tipus de
pinzell, en equips amb tableta grafica existeix la possibilitat de simular pressio per a fer
linies sensibles.
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Opcions del pinzell

Si els espais on volem pintar estan ja delimitats per un contorn, les opcions del pinzell
son: pintar dins, pintar darrere, pintar seleccio pintar “rellenos” de pintura.

La versi6 vuit inclou una opcioé nova que consisteix en activar “dibuix d’objecte”, .
Aquesta opcid permet dibuixar i convertir en objecte de manera que alld que estem
dibuixant queda independent de la resta dels grafics (més avant veurem la funcio dels
simbols i els objectes).

El compta-gotes d serveix per agafar una mostra de color de qualsevol objecte que
tinguem préviament pintat. Aix0 ens assegura la utilitzacié d"un color exactament igual
a un altre, i és forca important tenir-lo en compte per qiiestions de coheréncia cromatica.
Per exemple, imagineu que un personatge vesteix una samarreta de color blau cel, doncs
sempre haura de ser aquest mateix blau, de lo contrari el personatge perdria identitat. El
procediment és molt senzill: només cal activar la icona del compta-gotes i seleccionar
un color automaticament apareixera el color activat en la paleta de color.
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Esborrar

Per tal d’esborrar préviament hem de seleccionar 1'area que volem eliminar 1
posteriorment podem fer servir la tecla suprimir. Pero, per a eliminar aquelles parts del
grafic que no ens interessen, d 'una manera més lliure, fem servir 1’eina goma d’esborrar
& . Les opcions d’aquesta eina son: borrar normal (esborra contorns i figures), borrar
rellenos, editar lineas, borrar rellenos seleccionados o, borrar dentro. Qu“=="=)lem
esborrar tota una area del mateix color es pot fer servir la modificadora aixeta &

Eina text

L’eina text serveix per introduir text en un grafic, animacié o pagina web. Aquest text
pot ser simplement un titol o fins i tot text dinamic per formularis i bases de dades. Per
crear un quadre de text cal fer clic a la icona A del ment, i donar-li I’amplaria
desitjada. L’ al¢ada s estableix en funcio de les linies.

El text en Flash pot ser editat de la mateixa manera que amb qualsevol editor de text, és
a dir, sense que es perdi I’aparenca del propi text. D’altra banda, també es pot editar el
text per ser tractat com un grafic, per aixo cal separar-lo transformant les lletres en
objectes. Aix0 ho podem fer seleccionant 1 aplicant el menu modificar > separar.
D’aquesta manera, cada lletra és independent de les altres 1 es pot modificar com a tal.
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