Curso: Macromedia Flash 8

Descripcion de la aplicacion Macromedia Flash, que permite crear animaciones interactivas dirigidas a las paginas web o a otros proyectos
multimedia. El formato de Flash se ha convertido en el estdndar de la animacion web.

H.Lectivas (teoria) JH.Lectivas (précticas) | H.Lectivas (total)
20 26 34 60

2178 1825
Este curso dispone de un manual adicional en color (s6lo para Espafia).

Este curso solo esta disponible para LM Ss compatibles con SCORM o AICC.

TEMARIO

Médulo 1 Flash 8
Descripcion de la aplicacion Macromedia Flash, que permite crear animaciones interactivas dirigidas a las paginas web o a otros
proyectos multimedia. El formato de Flash se ha convertido en el estandar de la animacién web.

Leccion 1: Introduccion aFlash
Se presenta el mundo de la animacion en las paginas web y como se ha convertido el formato de Flash en el mas
utilizado. Se introduce € entorno de trabajo de la aplicacion Macromedia Flash, la utilizacion del sistema de
ayuda y como reproducir animaciones de este tipo con €l reproductor independiente Flash Player.

Capitulo 1: Animaciones en Internet
Capitulo 2: Reproduccion de animaciones
Capitulo 3: Entorno de trabajo

Capitulo 4 Trabajo con paneles

Capitulo 5: El sistema de ayuda

Capitulo 6: Salir de Flash

Capitulo 7: Test

Capitulo 8: Ejercicio préactico

Leccion 2: Creacion delapelicula
Explica cdmo crear una pelicula en e programa Macromedia Flash, asi como €l uso de plantillas para la creacion
de nuevos documentos. Las peliculas son €l proyecto de animacion en €l que se trabajara en Flash y que después se
exportara para insertarlo en las paginas web. También se describen las distintas formas de visualizar €l escenario
y mostrar la vista previa de las peliculas, introduciendo los conceptos de escena y biblioteca.

Capitulo 1: Crear una nueva pelicula
Capitulo 2: Configurar las propiedades
Capitulo 3: Biblioteca de la pelicula
Capitulo4:  Visualizacion del escenario
Capitulo 5: Previsualizacion de lapelicula
Capitulo 6: Herramientas auxiliares
Capitulo 7:  Test

Capitulo 8: Ejercicio préctico

Leccion 3: Dibujo de objetos
Se estudian las técnicas de incorporar contenido en las peliculas del programa Macromedia Flash, centrandose en
el dibujo de objetos con las distintas herramientas de que dispone la aplicacion.

Capitulo 1: Importar dibujos

Capitulo 2: Dibujar amano azada
Capitulo 3: Dibujar lineasrectasy curvas
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Capitulo 4 Formas geométricas basicas
Capitulo5:  Test
Capitulo 6: Ejercicio préctico

Leccién 4: Modelos de dibujo y atributos de trazos
Describe los distintos modelos de dibujo existentes en e programa Macromedia Flash, que influyen en como se
combinaran los dibujos creados. Se explica e concepto de trazo de un objeto y cdmo puede editarse para conseguir
el aspecto deseado. Finalmente se describe la manera de deshacer las acciones realizadas y la manera de borrar
elementos de los dibujos.

Capitulo 1: Modelo de dibujo de fusion
Capitulo 2: Modelo de dibujo de objeto
Capitulo 3: Atributos de trazo y relleno
Capitulo 4: Deshacer los cambios
Capitulo 5: Borrado de elementos
Capitulo6:  Test

Capitulo 7: Ejercicio préctico

Leccion 5: El color y losrellenos
Explica €l concepto de relleno de un objeto dibujado en € programa Macromedia Flash y como crear colores
personalizados a partir de su definicion en un determinado modelo de color. También se describe como utilizar
degradados o imagenes de mapa de hits para €l relleno de los objetos.

Capitulo 1: Creacién de colores
Capitulo 2: Bote detinta

Capitulo 3: Cubo de pintura
Capitulo 4: Rellenos con degradados
Capitulo 5: Pintar con imégenes
Capitulo 6: Bloquear relleno
Capitulo 7: Test

Capitulo 8: Ejercicio préactico

Leccion 6: Remodel acion de lineas
Estudia las técnicas de remodelado de lineas en los dibujos del programa Macromedia Flash: como modificar las
lineas existentes, suavizarlas, enderezarlas, optimizar curvas, etc.

Capitulo 1:  Ajuste de angulosy curvas
Capitulo2:  Ajuste de puntos de lineas
Capitulo 3: Enderezar, suavizar y optimizar
Capitulo 4: Funciones de gjuste y encaje
Capitulo 5: Efectos sobre rellenos

Capitulo 6: Test

Capitulo 7: Ejercicio préctico

Leccion 7: Trabajar con objetos
Presenta técnicas basicas para trabajar con los dibujos de una pelicula del programa Macromedia Flash: cémo
seleccionarlos, agruparlos, copiarlos, cortarlosy pegarlos, y la manera de modificar su apilamiento y alineacién.

Capitulo 1: Seleccidn de objetos
Capitulo 2: Crear grupos

Capitulo 3: Cortar, copiar y pegar
Capitulo4:  Apilamientoy alineacion
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Capitulo5:  Test
Capitulo 6: Ejercicio préactico

Leccion 8: Aplicar transformaciones
Estudia las técnicas para transformar los objetos creados en € programa Macromedia Flash: escalar, rotar,
inclinar, reflgjar, distorsionar, etc. También se explica el proceso de trazar un mapa de bits, es decir, convertir una
imagen en objetos vectoriales.

Capitulo 1: Escalay rotacion
Capitulo 2: Reflgjo einclinacion
Capitulo 3: Distorsion de un objeto
Capitulo 4 Preferencias de dibujo
Capitulo 5: Trazar mapas de bits
Capitulo6:  Test

Capitulo 7: Ejercicio préctico

Leccion 9: Texto en las peliculas
Explica como introducir texto en las peliculas de la aplicacion Macromedia Flash, viendo las distintas
posibilidades existentes en cuanto al formato de caréacter y de parrafo. También se describe € proceso de la
correccion ortografica y como convertir un objeto de texto en un objeto vectorial, pudiendo editarlo con las
herramientas adecuadas para estos objetos.

Capitulo 1: Incluir texto

Capitulo 2: Atributos de fuente y parrafo
Capitulo 3: Texto dindmico y de entrada
Capitulo 4: Remodelacién de caracteres
Capitulo 5: Correccidn ortogréfica
Capitulo 6: Test

Capitulo 7: Ejercicio préactico

Leccion 10:  Simbolos, instanciasy capas
Introduce los conceptos de simbolo e instancia en el programa Macromedia Flash, que sirven para gestionar
varios objetos repetidos en una animacion y conseguir reducir e tamafio del archivo de la pelicula exportada.
También explica como distribuir los objetos en capasy la forma de trabajar con estos el ementos.

Capitulo 1: Crear y editar simbolos
Capitulo 2: Utilizacion de instancias
Capitulo 3: Importar simbolos

Capitulo 4: Distribuir en capas

Capitulo 5: Ocultar, bloguear y organizar
Capitulo 6: Carpetas de capas

Capitulo 7: Test

Capitulo 8: Ejercicio préctico

Leccién11:  Animacién (1)
Explica como utilizar la linea de tiempo para organizar €l contenido de una pelicula del programa Macromedia
Flash, describiendo el método fotograma a fotograma para crear animaciones y la utilizacion del papel cebolla
como herramienta auxiliar.

Capitulo 1: Lalineadetiempo

Capitulo 2: Extender imégenes inmoviles
Capitulo 3: Animar fotograma a fotograma
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Capitulo 4 El papel cebolla
Capitulo5:  Test
Capitulo 6: Ejercicio préctico

Leccion12:  Animacion (11)
Estudia e método de la interpolacién para crear animaciones en el programa Macromedia Flash, viendo cémo
crear interpolaciones de movimiento y de forma, asi como la utilizacion de una guia de movimiento en las
inter pol aciones de movimiento.

Capitulo 1: Animacién por interpolacion
Capitulo 2: Interpolacion de movimiento
Capitulo 3: Animar latransparencia
Capitulo 4 Trazado de movimiento
Capitulo 5: Interpolacion de forma
Capitulo6:  Test

Capitulo 7: Ejercicio préctico

Leccion 13:  Animacion (111)
Describe posibilidades avanzadas en la creacidn de animaciones con €l programa Macromedia Flash, como son la
creacion de una curva de acel eracion/desacel eracion personalizada y la aplicacion de efectos de linea de tiempo o
defiltros a objetos. Finalmente también se explica la aplicacion de modos de mezcla.

Capitulo1l:  Aceleracion persondizada
Capitulo 2: Efectos de linea de tiempo
Capitulo 3: Aplicacion defiltros
Capitulo 4 Modos de mezcla
Capitulo 5: Test

Capitulo 6: Ejercicio préctico

Leccion 14:  Peliculasinteractivas
Introduce las técnicas basicas de la aplicacién Macromedia Flash que permiten crear animaciones donde €l
usuario puede intervenir y modificar, de esta forma, € curso de la animacién. Se describe la manera de asignar
acciones ActionScript a fotogramas o a botones para dirigir la reproduccién de la animacion.

Capitulo 1: Participar en laanimacion
Capitulo 2: Crear botones

Capitulo 3: Asignar acciones afotogramas
Capitulo 4 Etiquetas de fotogramas
Capitulo 5: Condiciones en las acciones
Capitulo 6: Asignar acciones a botones
Capitulo 7:  Test

Capitulo 8: Ejercicio préctico

Leccién 15 El lenguaje ActionScript
Introduce el lenguaje ActionScript, que es el lenguaje de programacion que proporciona Macromedia Flash para
crear elementos interactivos en las peliculas: sintaxis basica, variables, tipos de datos y estructuras de control.

Capitulo 1: Sintaxis de ActionScript
Capitulo 2: Crear variables

Capitulo 3: Tipos de datos de variables
Capitulo 4: Estructuras de control
Capitulo5:  Test
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Capitulo 6: Ejercicio préactico

Leccién 16:  Funcionesy formularios
Estudia la creacion y utilizacion de funciones en €l lenguaje ActionScript que proporciona Macromedia Flash para
organizar de una manera mas eficiente el cddigo de una pelicula. También se describe la creacion y € uso de
formularios para permitir que el usuario proporcione informacién y la asignacion de comportamientos.

Capitulo 1: Funciones

Capitulo 2: Paso de argumentos a funciones
Capitulo 3: Utilizacion de formularios

Capitulo 4 Comportamientos

Capitulo 5: Convenciones de escritura de cédigo
Capitulo 6: Test

Leccién 17:  Programacion orientada a objetos
Introduce el concepto de programacion orientada a objetos en el lenguaje ActionScript de Macromedia Flash. Se
describen las diferentes clases predefinidas del lenguaje que podemos utilizar, asi como lo que son las propiedades
y métodos.

Capitulo 1: Clases de ActionScript
Capitulo 2: Eventos de clips de pelicula
Capitulo 3: Laclase MovieClip
Capitulo 4: Lineas de tiempo mltiples
Capitulo 5: Test

Leccion 18:  Clipsde pelicula
Se estudia la utilizacion de los clips de pelicula en e programa Macromedia Flash para crear interaccion con el
usuario, a través de codigo ActionScript. Por gjemplo, utilizar cursores personalizados, utilizar e movimiento del
raton para desplazar un clip, etc.

Capitulo 1: Cursores personalizados
Capitulo 2: Posicion del ratén

Capitulo 3: Creacion de clips de pelicula
Capitulo 4: Eliminacién de clips
Capitulo 5: Deteccion de colisiones
Capitulo6:  Test

Leccién 19:  Sonidoy video
Se explica la manera de incluir sonidos y videos en una pelicula de Macromedia Flash, viendo la manera de crear
videos en €l formato Flash Video (flv) preparados para su inclusién en la animacion.

Capitulo 1: Banda sonora de la pelicula
Capitulo 2: Edicion del sonido
Capitulo 3: Flash Video

Capitulo 4: Insertar videos

Capitulo 5: Controles de sonido y video
Capitulo 6: Test

Capitulo 7: Ejercicio préactico

Leccion 20:  Proyectos, publicacion y exportacién

Explica e proceso que se sigue trasfinalizar el disefio de una pelicula de Macromedia Flash para publicarla en un
formato adecuado y poderla incluir en las paginas web, ademas de |la manera de exportarla a otros formatos para
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otras finalidades. También se describe €l trabajo con proyectos.

Capitulo 1: Trabajo con proyectos
Capitulo 2: Optimizacion de las peliculas
Capitulo3:  Publicar lapelicula

Capitulo 4 Exportar peliculas e imagenes
Capitulo 5: Peliculas con sonido

Capitulo 6: Test

Capitulo 7: Ejercicio practico
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