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· Elements d'una presentació. Creació de diapositives.

· Selecció d'un bloc d'un text. Retallar, copiar i enganxar. 

· Execució d'una presentació.

· Les eines de dibuix del PowerPoint. 

· Efectes especials. Les transicions de les diapositives

•
Presentacions personalitzades 

•
Botons d'acció en una presentació 

•
Internet i el PowerPoint.

· El programa Flash de Macromedia. 

• 
Entorn de dibuix vectorial.

• 
Eines per integrar animacions, so i vídeo amb possibilitat
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• 
Creació d'interactivitat.

• 
Eines per crear i publicar pàgines web.

• 
Plantilles i Qüestionaris per a aplicacions didàctiques.

• 
Llenguatge de programació ActionScript.
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Objectius.

En aquest mòdul es pretén donar una visió amplia del procés de creació en l'entorn PowerPoint i conèixer les possibilitats de l'eina.

· Elements d'una presentació. Creació de diapositives.

· Desar una presentació. Sortir del programa. Recuperació d'una presentació. Tancar un document. 

· Desplaçament en una presentació. 

· Selecció d'un bloc d'un text. Retallar, copiar i enganxar. 

· Impressió de documents 

· Execució d'una presentació

· Les eines de dibuix del PowerPoint

	Contingut


	
	Elements d'una presentació. 

El conjunt global d'una presentació es pot dividir en diverses parts:

· Les diapositives: són el conjunt d'elements que constitueix la presentació. Es creen i es modifiquen individualment. 

Per exemple, en una presentació sobre el tema de la nutrició, una presentació pot tenir les diapositives següents: Els nutrients i les seves funcions, Agrupació dels aliments, El valor nutritiu dels glúcids, etc.
· L'esquema: és la guia que ens facilitarà l'organització i el desenvolupament del contingut d'una presentació. Pot ser el text de la xerrada, les notes recordatòries, la informació de suport... Mostra tots els textos dels temes, així com les diapositives.

· Les notes: són elements d'una presentació que poden ajudar a l'orador a l'hora de confeccionar-ne la guia. Acostumen a ser notes aclaridores ja que l'esquema serà l'element que farem servir com a guia de la presentació. Són còpies de les diapositives que podrem imprimir per donar als assistents a la projecció.

A l'hora de confeccionar una presentació aquests elements s'hauran de tractar per separat.



	
	Desenvolupament de la pràctica.

Creació de diapositives 

Sols entrar al programa se’ns mostrarà una pantalla semblant a aquesta: 
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Pràctica 1.

Creació d’una diapositiva de títol.

1. Obriu l'opció Nuevo del menú Archivo. 

2. Escolliu l'opció Presentación en blanco dins del bloc General i trieu l'opció Diseños de texto. 

3. Escriviu com a títol La Nutrició i l’Alimentació. 

4. Escriviu com a subtítol Ciències de la Naturalesa. 

5. Obriu l'opció Guardar como .... del menú Archivo i deseu la diapositiva amb el nom La nutricio.ppt 
6. Sortiu del programa. 
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	Desar una presentació. 

El menú Archivo us deixa escollir entre dues possibilitats: Guardar como… o Guardar . La primera permet donar nom a una presentació i desar-la, mentre que la segona permet desar-la si ja té un nom i, en cas de no tenir-ne, entrar-ne un. 
Sempre que es desa una presentació per primera vegada o activant Guardar como és convenient omplir els apartats de l’opció Propiedades / Archivo.
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Pràctica 2.

	
	Des de l’Explorador del Windows també podeu recuperar un fitxer fent un doble clic sobre el nom (es pressuposa que els fitxers de dades estan associats a l’executable corresponent).

7. Activeu l'Explorador del Windows. 

8. Cerqueu els fitxers d'activitats del curs. Observeu que els fitxers PPT porten el símbol d’associació  [image: image4.png]


 (l’opció Tipus de fitxer / Opcions / Visualització de l’Explorador del Windows us permetrà saber a quina aplicació estan associats). 
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9. Feu un doble clic sobre algun fitxer .PPT. 

10. Observeu que s’ha executat el Microsoft PowerPoint i s’ha carregat el fitxer escollit. 

11. Sortiu del PowerPoint i repetiu el procés amb altres fitxers .PPT.

 


Pràctica 3.

	
	Desplaçament en una presentació 

Per desplaçar-vos per dins de la presentació hi ha diferents procediments:

· Prémer les tecles de desplaçament per moure el punt d’inserció amunt, avall, a la dreta o a l’esquerra. 

· Situar el punter del ratolí damunt la FLETXA AMUNT o la FLETXA AVALL de la barra de desplaçament vertical i mantenir premut el botó esquerre del ratolí (el punter del ratolí es convertirà en una fletxa i el quadre de desplaçament es mourà dins de la barra), un quadre de missatge informa de la pàgina i del títol de l’apartat que inclou. 

· Amb el ratolí fer clic a qualsevol zona del text per tal de modificar la posició del punt d’inserció. 
També ens podem desplaçar amb les tecles CTRL + INICI per anar a la primera diapositiva i CTRL + FI  per anar a l'última. 




	
	Creació d’una nova diapositiva.

· Recupereu el fitxer La nutricio.ppt . Podeu clicar sobre la icona [image: image6.png]


 de la barra d'eines, o bé premeu les tecles CTRL + I o des de l'opció Nueva diapositiva del menú Insertar. 

· Escolliu la modalitat de disseny Lista con viñetas. 

· Escriviu dins del bloc de títol: Els nutrients i les seves funcions. 

· Escriviu dins de l'altre bloc de vinyeta: Les funcions bàsiques són: 
Aportar l’energia necessària per al bon funcionament de l’organisme. 
Aportar els materials necessaris per a la formació de noves estructures corporals. 
Intervenir en la regulació de totes les reaccions que tenen lloc al cos.
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· Completeu la presentació inserint un parell més de diapositives fent servir el mateix tipus de disseny: Lista con viñetas. 

· Deseu la presentació amb el mateix nom afegint-hi el títol com a comentari.

 


Pràctica 4.

L'objectiu d'aquesta pràctica és veure les accions que afecten a un bloc de text, executar una presentació i moure les diapositives d'una presentació.
	
	Retallar, copiar i enganxar 

Aquestes accions afecten un bloc de text i podeu activar-les des del menú Edición, si bé resulta més operatiu fer-ho a través de les icones corresponents.
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  Retalla el text seleccionat al Porta-papers. 
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 Copia el text seleccionat al Porta-papers. 
[image: image10.png]


 Enganxa al document el contingut del Porta-papers. 

També podeu fer-ho des del teclat amb una combinació de tecles :
Retallar CONTROL + X 
Copiar   CONTROL + C 
Enganxar CONTROL + V 



	
	Execució d'una presentació.

12. Recupereu el fitxer Presentacio Access.ppt .
Una vegada finalitzat el contingut d'una presentació podrem executar-la per a veure el resultat. 

13. Seleccioneu l’opció Presentación con diapositivas del menú Ver o clicant a sobre del botó de la barra de botons. 

14. Per veure la presentació haureu d'anar clicant sobre el botó esquerre del ratolí. 

Al moure el ratolí quan comenceu a visualitzar la presentació mostrarà aquest botó [image: image11.png]


 . Si premeu el botó dret del ratolí, al deixar-lo anar us mostrarà un quadre de diàleg que permet escollir entre diferents opcions:
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· Siguiente: per passar a la següent diapositiva. També es pot accedir prement a la teclas. 

· Anterior: per visualitzar la dispositiva anterior. 

· Ir: permet accedir directament a qualsevol diapositiva. Es desplega un menú amb les següents opcions: 

· Diapositiva oculta 

· Desplazamiento por diapositivas 

· Por título 

· Presentación personalizada 

· Vista anterior 

· Notas de la reunión…: permet accedir a les anotacions de l'orador. 

· Notas del orador…: permet accedir a les anotacions del presentador. 

· Medidor de diapositivas: permet veure el temps entre diapositives. 

· Flecha: mostra el cursor del ratolí per assenyalar en la diapositiva. 

· Pluma: és un llapis que permet marcar en la diapositiva. 

· Opciones del puntero: permet canviar les característiques del ratolí. 

· Ocultar ahora 

· Ocultar siempre 

· Color de la pluma 

· Pantalla: permet establir el format de pantalla de presentació. 

· Pausa 

· Pantalla en negro 

· Borrar pluma
· Fin de la presentación: permet aturar la presentació tornant a la finestra de treball. 
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Pràctica 5.

L'objectiu d'aquesta pràctica és veure les eines de dibuix del PowerPoint.

Dibuixar 

Les eines de dibuix del PowerPoint permeten crear i editar una imatge formada per objectes. Es crea un marc de dibuix a l'interior del qual es poden crear objectes de dibuix.
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	Dibujo 
Seleccionar objetos
	Girar libremente

	Autoformas 
Línea 
Flecha 
Rectángulo
	Elipse 
Cuadro de texto 
Insertar Wordart

	Color de relleno 
Color de línea
	Color de fuente

	Estilo de línea 
Tipo de línea
	Sombra 3D


Si premeu el botó [image: image15.png]Dibujo ~



 de la barra de dibuix, disposareu de diverses funcions per modificar el dibuix seleccionat:
· Agrupar: diversos dibuixos poden agrupar-se després d'haver-los seleccionat. 
· Desagrupar: funciona al contrari de l'anterior. 
· Reagrupar 
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  Els dibuixos poden variar de situació amb les opcions: 

Ordenar: 
· Traer al frente 
· Enviar al fondo 
· Traer delante 
· Enviar atrás 
· Delante del texto 
· Detrás del texto 
 
Podem mostrar/ocultar la trama per alinear els objectes: 

Ajustar: 
· A la cuadrícula 
· A la forma 

Altres funcions disponibles són: 

· Empujar 
· Alinear o distribuir 
· Girar o voltear 
· Modificar puntos 
· Cambiar autoforma (són objectes predibuixats) 

Si cliqueu al botó [image: image17.png]Autoformas +



, podeu triar un objecte entre les diverses opcions disponibles. 
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Una vegada finalitzat el dibuix, deseu la presentació. 
      

Fer un dibuix 

En aquesta pràctica, utilitzareu els diferents recursos de la barra de dibuix per dibuixar algun element relacionat amb el tema dels aliments. 
· Poseu en marxa el PowerPoint. 
· Recupereu l'activitat La nutricio.ppt. 
· Inseriu una nova diapositiva en blanc. 
· Fent servir les eines de la barra de dibuix, feu un mapa conceptual sobre el tema. 
· Una vegada acabat el dibuix, deseu la presentació amb el mateix nom, afegint el títol com a comentari. 
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Si fem clic en els quadres observaràs que se seleccionen individualment. Aquests representen objectes de Powerpoint. 
Un objecte pot ser un gràfic, un text i poden tractar-se individualment. Els podem seleccionar, moure situant el punter del Mouse a sobre un costat i arrosegar-lo, esborrar, modificar, etc.

Diferents vistes.

Powerpoint té diverses maneres tant de treballar com de visualitzar el contingut de les diapositives. Hi ha cinc botons a la part inferior de la pantalla ( també es pot accedir des del menú Ver) que són els següents:
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Si situes el punter del ratolí sobre algun d'ells observaràs l'ajuda del que significa cada botó.

Vista diapositiva: només podem veure una diapositiva en pantalla. És la millor manera per ajustar els objectes de l'interior de la diapositiva.

Vista esquema: sol podem veure els títols i texts de la diapositiva. És adequat per a l'escriptura del contingut en forma d'esquema.

Vista classificador de diapositives: les diapositives es mostren en miniatura de manera que puguem tenir una visió generalitzada del contingut al complet de la presentació.

Vista pàgina de notes: ens permetrà escriure notes i apunts que ens poden ajudar en fer una presentació en públic. En la part superior observarem la diapositiva i en la inferior les nostres notes.
Guardar els canvis.

Una vegada hem acabat la presentació, podem guardar-la com si de qualsevol arxiu es tractés amb les opcions Guardar o Guardar com a...

Les presentacions es guardaran amb l'extensió ppt. Cal tenir en compte que si es guarda una presentació com una versió anterior segurament que alguns efectes desapareixeran en no estar disponibles en versions antigues.

Això també pot ocórrer-nos amb les fonts de lletres. És possible que utilitzem una font de lletres True Type determinada que a cap altre PC no estigui instal·lada, per la qual cosa no es veuria.
Pràctica 6.

Anem a fer ara una presentació del Tema “Els metalls”
Com a guia pots utilitzar el text que tens dins el document de Word Els Metalls.doc També et serviran algunes imatges que ja tens guardades dins el directori ../Powerpoint/Metalls
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Engega el programa i prepara la primera diapositiva en blanc que contingui la imatge de dalt.  
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1. Tria anant al menú Insertar/ Imagen / Desde archivo … la imatge que empararem imagen1.jpg que es troba a la carpeta de treball …  /Metalls.

2. Prepara la segona diapositiva amb un títol i un text explicatiu que ens introdueix el tema com l’exemple de baix:
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3. Prepara la tercera diapositiva que contingui un quadre de text amb la classificació i també una imatge inserida com hem fet ja anant al menú Insertar/ Imagen / Desde archivo … El resultat serà semblant a l’exemple de baix:

[image: image24.emf]Ferrosos

• Ferro colat

• Acer

• Acer inoxidable

No ferrosos

• Alumini 

• Coure 

• Zinc 

• Bronze Llautó


4. Prepara emprant el teu criteri la quarta i quinta diapositives que ens serviran per acabar la presentació. 
5. Consulta el document de Word i les imatges que ja tens guardades a la carpeta Powerpoint/Metalls ...  Guarda el resultat dins la mateixa carpeta amb el nom Presentacio metalls.ppt
Efectes especials.

Quan realitzem un Pase de diapositives, aquest es realitza en forma monòtona, sense cap tipus de transició entre elles. A més, ets tu qui ha de passar manualment d'una a l'altra. Els efectes especials fan més vistosa la presentació.
Amb l'exemple anteriorment guardat farem unes modificacions de disseny :

1. Prem el botó inferior Vista classificador de diapositives
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2. Selecciona amb un clic la primera diapositiva.

Prem al botó Transició de diapositiva a la barra de botons baix la barra de menús i botons estándar
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Al quadre de diàleg que apareix a la dreta prova diferents efectes fins que t’agradi el resultat. Aplica aquest mateix efecte seleccionant ara totes les diapositives de la presentació.
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3. Prova també de canviar la velocitat de transició ( lenta, media o ràpida ) fent clic a totes les diapositives amb la tecla de CTRL pitjada a la vegada.

4. Fes diferents proves amb les possibilitats del quadre de diàleg de la dreta i quan t’agradi el resultat, guarda els canvis amb el mateix nom.
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Fent canvis a una presentació.

Anem a veure com es poden crear ràpidament presentacions utilitzant els exemples ja dissenyats. Cal tenir en compte que per a utilitzar els assistents hem de tenir instal·lats aquests últims. 

Si en la instal·lació de Microsoft Office hem rebutjat aquest accessori, no podrem utilitzar-lo i hauríem de reinstal·lar el programa per a afegir de nou els assistents de PowerPoint.
1. Situat en el directori .. /Powerpoint/govern i fes doble clic en nou govern.ppt 
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2. Pitja el botó Classificador de diapositives. Copia la segona des del menú Edició/Copiar i enganxa el contingut en les dues següents que modificarem.

El pas següent serà aprofitar els texts i les imatges que tens a la carpeta de treball per modificar i adaptar les diapositives 3 i 4 de la presentació.
3. [image: image108.emf]

Selecciona la diapositiva 3 i canvia la imatge per la del càrrec corresponent. Fes el mateix amb el quadre de text, esborrant i enganxant el text de la biografia que tens a l’arxiu de text Ramis.txt
Fixat que ja tens alguns element fixes com el quadre Menu ( que apunta  a la 1 diapositiva ) i el botó Siguiente ( que ens permet anar a la diapositiva següent  en la presentació ).

4. Segueix tu mateix el mateix procediment amb la diapositiva 4 elegint el text i la imatge apropiada del càrrec corresponent..

5. Ara, posa els enllaços corresponents a la diapositiva núm. 1 fent ressaltar el text dels càrrecs i prement el botó Hiperenlace de la barra de botons.
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6. En prémer el botó hipervincle apareix el quadre de diàleg corresponent. Posa els enllaços a les diapositives 3 i 4 de la presentació.
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7. Situa't després amb el botó Edició a la diapositiva 2. Situa't al botó Flecha següent 
[image: image31]i després accedeixes al menú Presentació/Configuració de l'acció...
Deixa les opcions del quadre de diàleg tal com veus a l’exemple de baix. Pots fer el mateix a les diapositives 3 i 4, d’aquesta manera mentre dura la presentació podem avançar a la diapositiva següent.

8. Pots provar després la presentació per veure que tot funciona. Prem el botó inferior Presentació amb diapositives.
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9. Guarda els canvis en la presentació. Més endavant provarem alguns efectes més i acabarem la presentació Nou govern.ppt
Observa si vols alguns detalls de la presentació anant a  la diapositiva 2  i al menú Presentación/Personalizar animación..

[image: image33.png]Orden de animacién Aceptar
1 Picture frame 2

Cancelar
5. Flecha derecha'5 e
4. Textae

yista previa

el fecto  Efctos o s | onfowadn b eproduccin

Objetos de diapostiva si animacén [ Tncar animacién

[Rectangulo 1
rexto 4

€ tio animer

 animar

€ alhacer dic con el mouse

& monstcamente, T3]

sequndos despuss del
eventa anterior





Pràctica 7

En aquesta pràctica es pretén veure les transicions de les diapositives i la personalització d'una presentació. 

      

· Les transicions de les diapositives 
· Presentacions personalitzades 
· Botons d'acció en una presentació 
· Internet i el PowerPoint.
Els botons d'acció 

A qualsevol diapositiva s'hi pot incorporar un botó d'acció. Aquests botons ens permetran fer unes accions senzilles per desplaçar-nos per la presentació o per reproduir so, imatges... 

Un botó d'acció el podem fer des del menú Autoformas/Botones de acción de la barra Dibujo, o des del menú Presentación/Botones de acción de la barra de menús. 
Posteriorment, haurem d'indicar la funció del botó d'acció seleccionant un Hipervínculo. 
Si seleccionem un text o, en definitiva, qualsevol objecte de la diapositiva i cliquem amb el botó dret del ratolí seleccionant l'opció Configuración de la acción [image: image34.png]


, convertirem aquest objecte en un Hipervínculo. 
10. Recupereu el fitxer Nou govern.ppt. Anem a fer canvis al botó 

MENU
De les diapositives 2, 3 i 4 que ja hem editat abans.

11. Ressalteu la paraula “MENU” dins el botó i ara amb el botó dret del mouse ens

 apareix un quadre de diàleg com el de baix. Inseriu una acció a les diapositives.
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12. Configureu l'acció creant un hipervincle a la primera diapositiva.
13. Assegurau-vos també que el botó fletxa que hem posat ens porta a la diapositiva següent emprant la mateixa tècnica que hem explicat abans.


[image: image36]Ens porta a la següent
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14. Proveu també els diversos efectes de la presentació així com els hipervincles que hem anat posant a les diapositives fent una presentació de prova. 

15. Comproveu el resultat obtingut i guardeu els canvis.
Pràctica 8

L'objectiu d'aquesta pràctica és veure els efectes que permet el PowerPoint per millorar les presentacions i veure també les transicions de les diapositives.. 

Animació. 

El programa PowerPoint permet millorar les presentacions afegint certs efectes d'animació. 
A la barra d'eines podem escollir una de les diverses animacions que ofereix el programa. Recordeu que prèviament haureu de seleccionar l'objecte que voleu animar. 
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Efecto bólido 
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Efecto de volar 
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Efecto cámara 
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Efecto destello una vez 
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Efecto de texto en láser 
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Efecto máquina de escribir 
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Efecto gotas en texto 
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Botó de Personalizar animación 

També podeu accedir a Personalizar animación clicant al botó dret del ratolí, i es desplegarà un quadre de diàleg  semblant al de baix: 
  
[image: image45.jpg]4 © Personalizar animacion ¥ X

&y Cambiar  ~

% quitar

e

Direccién

osielndrte
veodd
e

Modificar: Desplazar haci

B s

28 Forma 3: Jaume.





Les transicions de les diapositives. 

Una transició és l'efecte visual que el programa genera en el trànsit d'una diapositiva a una altra. Des del menú Presentación, haureu de seleccionar l'opció Transición de diapositiva.

Més avall teniu la possibilitat d’aplicar l’efecte visual que us agradi a totes les diapositives de la presentació.
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16. Recupereu el fitxer Nou govern.ppt 

17. Accediu a la barra d'eines i seleccioneu el marc de la diapositiva on voleu fer l'animació. 

18. Proveu els diversos efectes i intervals de presentació. 

19. Comproveu el resultat obtingut i quan us agradi el resultat, guardeu els canvis amb el mateix nom.

Internet i el PowerPoint 

Des del programa PowerPoint podeu accedir a Internet i fer-lo servir com a navegador. Primer de tot, però, us heu de connectar. Per activar aquesta opció, heu de desplegar el menú Ver / Barras de herramientas o clicar sobre el botó [image: image48.png]


de la barra Herramientas. 
Des del menú Herramientas podeu activar l'opció PowerPoint Central, que us permetrà, una vegada connectats, accedir a la xarxa i d'aquesta manera obtenir dades pel programari PowerPoint. 


Una altra opció interessant és que una presentació la podeu guardar com a fitxer *.HTM, o bé recuperar-la per visualitzar-la a posteriori des de l'entorn del programari PowerPoint. 
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El PowerPoint inclou una sèrie de plantilles dissenyades per facilitar la creació de presentacions i després desar-les en format HTM. 
Mireu un possible resultat d'exportació en format HTM de l'exemple de la presentació Beethoven.ppt. 

D99- Animació i disseny amb Flash

Curs telemàtic sobre el programa Flash. S'ensenya a fer servir el programa per dissenyar gràfics vectorials, pàgines web dinàmiques, animació d'objectes multimèdia, dissenys d'interactius i programació multimèdia senzilla.

Objectius.

· Donar a conèixer les possibilitats del programa Flash.

· Conèixer les parts principals del programa i el seu ús.

· Saber fer gràfics vectorials amb el Flash.

· Saber fer animacions de gràfics i textos amb el programa.

· Conèixer la publicació de fitxers Flash i el treball d'exportació i importació amb altres fitxers.

· Introduir-se en la programació del Flash mitjançant l'ActionScript. 

Continguts.

· Introducció al Flash

· Dibuix vectorial

· Animació amb el Flash

· Estructura narrativa

· Interactivitat

· El text i el so

· Publicació en Flash

· Programació del Flash: l'ActionScript.

Consideracions prèvies.

• El curs telemàtic Animació i disseny amb Flash està basat en la nova versió del programari Flash MX 2004. 
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Flash és un programa de dibuix, d'animació, de creació d'interactius i de pàgines web que en pocs anys s'ha convertit en un estàndard per a la creació de pàgines dinàmiques a Internet. Però Flash no és només un editor de pàgines web, és també un programa de dibuix vectorial, d'animació i de programació multimèdia. El fitxers SWF de Flash tenen molt poc pes, i el programa permet l'exportació i importació dels principals fitxers multimèdia. El curs es basa en la versió MX 2004, programa inclòs dins del paquet Studio MX 2004. 

Com molts dels nous programes, la versió MX 2004 necessita uns requisits mínims del sistema per funcionar correctament:

· Windows 98 SE (a 10 2222 A), Windows 2000 o Windows XP.

· Procesador de 600 MHz Pentium III o superior. 

· 128 MB de RAM ( 256 Mb recomanada ).

· 347 MB d'espai disponible en el disc.

Descripció del curs.  

És un curs sobre una eina que permet treballar des de diferents entorns i sobre diferents mitjans ( Internet, multimèdia, vídeo, etc. ). Una de les principals diferències amb altres eines multimèdia rau en la seva capacitat d'integrar fàcilment animació i disseny. Permet dissenyar i animar gràfics vectorials i, tot treballant amb mapes de bit, so i vídeo, permet també dissenyar entorns multimèdia senzills. 

Aquest curs es considera de nivell introductori. Es pressuposa que, en iniciar aquest curs, l'alumnat ja té uns coneixements i destreses que li permeten treballar en l'entorn d' Internet i de les aplicacions Multimèdia. Aquest curs però, no és un curs avançat de Flash, ja que allò que pretén és donar les eines necessàries per al bon coneixement del programa i, a partir d'aquí, desenvolupar la creativitat i les possibilitats multimèdia que ofereix. 
Us recordem que hi ha dos cursos més de Flash: D105, Flash avançat, i D106 de programació Actionscript als materials de formació en Tic de la xtec.
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Estructura del curs.

El curs consta de 8 mòduls i un projecte final. Cada mòdul conté quatre pràctiques i diversos exercicis, i està pensat per a una durada de 6 hores. El projecte final és independent del desenvolupament dels mòduls i està pensat per a una durada de 12 hores.

Per a la realització de les pàgines d'aquest curs hem fet servir diversos elements fets amb Flash. És per això que, de bon principi, cal tenir instal·lat el reproductor de Flash per poder-hi treballar.

Descripció dels mòduls.

· Mòdul 1: Introducció al Flash.

· Mòdul 2: Dibuix vectorial.

· Mòdul 3: Introducció a l'animació.

· Mòdul 4: Símbols i biblioteques.

· Mòdul 5: Importació i imbricació.

· Mòdul 6: Interactivitat.

· Mòdul 7: Ampliació de continguts.

· Mòdul 8: Publicació i exportació.

Tecles d'accés ràpid.

El programa permet modificar aquestes tecles i configurar-ne de noves. Ho podeu fer des del menú Edición | Métodos abreviados de teclado. 

Us presentem algunes s'aniran treballant als primers mòduls. 

	Ctrl+N


	Crear un nou document

	Ctrl+O


	Obrir un document 



	Ctrl+W


	Tancar un document 



	Ctrl+S


	Desar un document 



	Ctrl+Q


	Sortir


Què és el Flash? 

Flash és un programa potent dirigit al disseny i construcció de pàgines web dinàmiques i interactives. Aquest programa està inclòs dins del CD Studio MX 2004. En aquest CD es recull un ampli programari que facilita la creació d'elements web i multimèdia. Studio MX 2004 integra diversos programes per poder realitzar creacions gràfiques, pàgines web, animacions, etc.

Aquest curs està centrat en el programa Flash. Tots els altres programes que incorpora el paquet Studio MX són complementaris i poden ajudar i completar la feina que fareu durant el curs. 

L'evolució d'aquest programari ha estat tan considerable que el 90% dels internautes disposen en els seus ordinadors d'un reproductor de fitxers de Flash anomenat Flash Player. 

Amb el Flash també podeu crear:

· Aplicacions multimèdia per a CD-ROM.

· Aplicacions multimèdia per a Internet.

· Animacions interactives.

· Vídeo interactiu.
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És pràcticament obligatori recórrer a Flash si s'ha de fer alguna aplicació multimèdia. Les principals característiques d'aquest programa són:

· Descàrrega ràpida en l'ordinador del client.
· Facilita la creació i visualització ràpida del treball fet.
· Possibilita la incorporació senzilla d'elements interactius.
· Permet la incorporació d'elements multimèdia: so, imatges de mapa de bits i vectorials, vídeo i animacions, text ( sense necessitat de tenir instal·lada la font ).
· Gràcies a un llenguatge propi de programació, Actionscript, permet la creació d'aplicacions multimèdia complexes.
· Permet exportar les imatges i les animacions a una gran varietat de formats.

Per què el Flash?
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El Flash és sobretot un programa dirigit a l'àrea d'expressió, creació i comunicació. Es podria classificar com un programa eina, molt obert i que permet la integració de tots els mèdia: el text, la imatge, l'animació, el vídeo i el so. És per aquesta raó que permet l'ús d'un nou llenguatge: el llenguatge multimedia. 

El fet que aquest programa suporti la integració de tots els mèdia, permetrà la creació de diversos documents: 

Documents de text. Propis dels editors de textos i maquetadors, amb possibilitat de publicació amb paper o a la web: revistes, diaris, contes, auques... 

Dibuix vectorial. Integració de tot tipus d'imatges. Hem de dir que la combinació d'imatges, com ara fotografies i dibuixos vectorials, dóna moltes possibilitats a la creativitat. 

Pàgines d'Internet multimèdia. La facilitat d'ús d'aquest programa fa que pugui integrar-hi textos, sons, animacions, gràfics i publicar-los d'una manera molt senzilla i ràpida, ja que prement una tecla el programa crea automàticament la publicació integrant els mèdia en un sol fitxer. 

Animacions i vídeos. Treballar la imatge en moviment; des de petites animacions, que podran fer els més petits, fins a animacions i vídeos més elaborats. Aplicació d'interactivitat tant a les animacions com als vídeos. 

Aplicacions multimèdia i jocs. Els usuaris avançats podran ja utilitzar eines per crear aplicacions multimèdia, jocs, contes interactius, simulacions... 

De quines eines disposa?

• Entorn de dibuix vectorial molt complet.
• Eines per integrar animacions, so i vídeo amb possibilitat de crear efectes diversos.
• Creació d’Interactivitat.
• Eines per crear i publicar pàgines web.
• Plantilles i Qüestionaris per a aplicacions didàctiques.
• Llenguatge de programació propi ActionScript. 

Documentació d'aprenentatge.

• Si voleu tenir més informació sobre el funcionament d'aquest programa, podeu recórrer a l'ajuda (F1). També podeu accedir a la web de Macromedia o bé cercar informacions a la Xarxa. 

• A la XTEC trobareu El racó del Flash, un espai on es recull un munt de materials ( pel·lícules, animacions, jocs...) sorgits, en bona part, dels cursos telemàtics de Flash.

Desenvolupament de la pràctica. 

Els fitxers amb format .FLA són els fitxers font del Flash. Aquest tipus de fitxer és editable i conté els gràfics, animacions, vídeos, sons i textos amb què treballeu. 

• Tots aquests elements multimèdia anomenats els podeu crear o importar amb les eines pròpies del Flash, excepte els sons i el vídeo, que només es poden importar.

• La manera més ràpida d'importar un element multimèdia, com ara una imatge de mapa de bits, és utilitzar el procediment de copiar i enganxar a l'escenari del Flash. Més endavant aprendreu a fer-ho d'una altra manera.

 » Descarregueu-vos el fitxer volca.zip a la carpeta Eines Multimedia\Flash.

 » Activeu l'explorador i comproveu quin pes té el fitxer volca.fla.

 » Activeu el programa Flash i obriu el fitxer volca.fla. També el podeu obrir fent doble clic a sobre o activant el menú Archivo | Abrir...
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• Un cop tingueu obert el fitxer volca.fla el transformareu en un fitxer diferent que duu una extensió diferent. Transformareu aquest fitxer FLA en un fitxer SWF. Aquests tipus de fitxers SWF són els que s'incorporen a les pàgines web.

» Torneu a la vostra carpeta de treball i comproveu com ara hi ha dos fitxers en comptes d'un. Fixeu-vos que s'ha creat un segon fitxer amb extensió SWF. És molt important comprovar la mida - el pes - d'aquest nou fitxer.

Incompatibilitats entre fitxers de diferents versions del programa.

[image: image110.emf] 

Hi ha problemes de compatibilitat entre fitxers fets amb versions diferents del programa: Flash 5, Flash MX i Flash MX 2004. La darrera versió del programa permet obrir fitxers creats amb versions anteriors, però el camí invers no és possible: una versió del programa Flash ja superada no podrà obrir fitxers creats amb una versió superior .

Com saber si una pàgina web inclou components fets amb el Flash?

  » Moveu el punter del ratolí per sobre de l'àrea de la pàgina, animació, menú, aplicació... que cregueu que podria estar feta amb el Flash.

 » Premeu el botó secundari del ratolí per fer aparèixer un menú de context. Aquest menú us donarà informació de la versió del reproductor de Flash Player.
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Pantalla inicial del programa.

En posar en marxa el programa per primera vegada us trobareu amb una pantalla que integra molta informació i permet realitzar accions de forma molt ràpida.
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» Si voleu fer desaparèixer aquesta pantalla, activeu el quadre de verificació No volver a mostrar este mensaje.

» Activeu el menú Edición | Preferencias i marqueu Mostrar pagina de inicio si la voleu tornar a recuperar. Activeu el menú Edición | Preferencias i marqueu Mostrar pagina de inicio si la voleu tornar a recuperar.

Àrea de treball i escenari.

Àrea de treball i escenari són dos conceptes diferents que poden donar lloc a confusió. L'àrea de treball inclou tot l'espai disponible, amb l'escenari inclòs, i serveix per deixar o organitzar els objectes, però a l'hora de la publicació de la pel·lícula només es visualitzaran els objectes que estiguin dins de l'escenari.

Una primera pràctica interessant és fe un recorregut per la pantalla d’inici del programa. Per exemple, podeu fer per ordre els tres apartats que hi apareixen a la part baixa esquerra de la pantalla de benvinguda
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Configuració dels paràmetres bàsics d'una pel·lícula. 

Els paràmetres bàsics que permeten configurar una pel·lícula són:

• Les dimensions de l'escenari.
• La velocitat dels fotogrames.
• El color de fons de l'escenari.

El panell de Propiedades de la part inferior de la pantalla us dóna les informacions sobre el document que teniu actiu.

Les opcions per defecte són:

• Velocitat dels fotogrames: 12 fotogrames per segon.
• Dimensions: 550 píxels d'amplada i 400 píxels d'alçada.
• Color de fons: blanc.

Modificació de fitxers FLA.  
En aquesta pràctica modificareu els valors que el Flash incorpora per defecte en el moment de crear una pel·lícula. Creareu un document nou on haureu de canviar la mida de l'escenari i el color del fons. 

Moltes vegades necessitareu pel·lícules de mides concretes per introduir en pàgines web.

Desenvolupament de la pràctica.

» Activeu el menú Archivo | Nuevo. A la finestra d’opcions que apareix triau Documento de Flash.

» Activeu el menú Modificar | Documento. Hi apareixerà aquesta finestra de diàleg:
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» També podeu accedir a aquest panell clicant el botó Tamaño del panell de Propiedades.

» Configureu la pel·lícula segons els següents paràmetres:

• Velocitat dels fotogrames: manteniu els 12 fps.
• Dimensions: indiqueu 700 píxels d'amplada x 200 píxels d'alçada.
• Color de fons: trieu un color verd qualsevol.

» Activeu el menú Archivo | Guardar (o Guardar como...) i deseu la pel·lícula a la vostra carpeta de treball amb el nom de configurar_película.

» Activeu el menú Archivo | Cerrar per tancar la pel·lícula.

Ajudes d'edició.
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El programa disposa de moltes ajudes per distribuir, situar i ordenar els elements que el formen. Els més útils són: els regles, la quadrícula i les guies.

Els regles.

» Per activar els regles obriu el menú Ver | Reglas. Comproveu que es visualitzen els dos regles: l'horitzontal i el vertical a la part superior i esquerra de l'escenari respectivament.

• Observeu que la unitat de mesura és el píxel i que, per defecte, el Flash crea un escenari de 550 píxels d'amplada per 400 píxels d'alçada. 

Les guies.

» Per poder situar les guies a l'escenari, primer de tot heu d'activar-les: obriu el menú Ver | Guias | Mostrar Guias.

» Ara intenteu arrossegar un dels regles a l'escenari i comprovareu que s'ha creat una línia de color verd. Aquesta guia us servirà per situar amb més facilitat els objectes a l'escenari

• Si voleu eliminar totes les guies obriu el menú Ver | Guias | Mostrar Guias i desactiveu-les. 

• Si el que voleu fer és treure alguna de les guies i no totes, arrossegueu-la fora de l'escenari o incorporeu-la als regles: automàticament desapareixerà.

La quadrícula.  

» Obriu el menú Ver | Cuadrícula | Mostrar Cuadrícula per activar-la. 
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• Si teniu molts objectes a l'escenari l'eina Cuadrícula us serà molt útil per organitzar-los. 

• També podeu modificar l'amplada i l'alçada dels quadres de la quadrícula des del menú Ver | Cuadrícula | Editar Cuadrícula.
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• D'altres opcions accessibles des del menú Ver que us seran de molta utilitat són les possibilitats d'ajustar els elements, de fer-los coincidir amb d'altres, d'afegir-los a Guías, etc.

• L'opció del menú Ver | Ajuste ofereix diverses opcions:

Practica una mica.

Et proposem que creis un nou document de Flash i practiquis una mica amb la barra d’eines de l’esquerra tot activant els regles, la quadrícula i les guies.

Fes un petit dibuix lliure que incorpori diferents elements, figures geomètriques, text, formes, ... i altres elements a ma alçada.
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 Guarda l’arxiu amb el nom Primera prova.fla. 

Organització de panells i paletes. 

Els panells i les paletes de l'entorn Flash es poden canviar de lloc, tancar, minimitzar, etc.

En aquesta pràctica personalitzareu el vostre entorn de treball: simplificareu la pantalla tancant aquells panells que, de moment, no us siguin necessaris. No us preocupeu si veieu que no aconseguiu el que us proposem. Si teniu algun problema activeu el menú Ventana | Conjunto de paneles | Diseño predeterminado i, d'aquesta manera, tornareu a tenir en pantalla la configuració inicial del programa.

L'objectiu d'aquesta pràctica és personalitzar l'entorn de treball del Flash.

» Situeu el punter del ratolí sobre els punts de l'extrem esquerre de qualsevol panell: Proyecto, Mezclador de color, Componentes, etc.  Veureu que, en posar-vos-hi a sobre, el cursor es transforma en una fletxa de desplaçament. 

» Arrossegueu el panell que heu escollit a dins de l'escenari.

» Tanqueu aquest panell amb la típica creu de finestra. 
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» Proveu de tancar tots els panells de la dreta i després tanqueu també els panells Acciones i Propiedades de la part inferior.

• Us ha de quedar la interfície del programa amb la barra d'eines, la línia de temps i les eines principals. Tots els panells estan tancats.

• La tecla F4 permet amagar i fer aparèixer tots els panells, inclòs el d'eines.

Recuperar una paleta o un panell. 
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Sempre podeu recuperar una paleta tancada o un panell tancat si activeu el menú Ventana | Paneles de Diseño o Ventana | Paneles de Desarrollo.

Panell Alinear. 

El panell Alinear és un dels panells que utilitzareu més vegades: quan vulgueu situar un element en una posició concreta, la majoria de vegades utilitzareu aquest panell.
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• La manera més ràpida d'obrir el panell és a partir de la icona de la paleta Principal.

• Si cliqueu sobre la icona podreu activar i desactivar el panell Alinear ràpidament. 

• Si no teniu en pantalla la paleta Principal, activeu el menú Ventana | Barra de Herramientas | Principal per fer-la aparèixer.
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Proposta d'exercici.

L'exercici consisteix en capturar dues imatges de la pantalla del vostre ordinador amb el programa Flash en execució i amb una distribució concreta dels panells. 
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• Capturar una imatge de la pantalla és obtenir un fitxer final jpg o gif a partir d'algun programa d'edició de gràfics ( per exemple podeu emprar el Paint Shop de l’aula informàtica ) després d'haver fet una còpia de la imatge de la pantalla en el portapapers. 

• Una forma fàcil de capturar pantalles és mitjançant la tecla Impr Pant del vostre teclat. 

• Un cop hagueu fet la distribució de pantalla de la manera que us demanem, premeu aquesta tecla, obriu tot seguit un programa d'edició de gràfics i enganxeu la imatge (Ctrl+V). Per acabar, deseu-la amb un nom significatiu a la vostra carpeta de treball. 
La majoria de quadres de diàleg i gràfics d’aquests apunts s’han obtiingut d’aquesta manera i desprès inserits dins el document des de l’opció Insertar/...Imagen/ desde archivo..

Personalització de dos entorns de treball

Exercici 1           

Els panells que han d'estar activats i minimitzats són: Propiedades, a la part inferior, i Info, Transformación i Alinear acoblats i situats al mig de la pantalla, tal i com mostra la imatge.
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Exercici 2           
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Abans de continuar, és un bon moment per fer una lectura amb detall del document Petit taller.

Aquí ens explica les característiques i avantatges de treballar amb l’entorn Flash.

Dibuix vectorial.
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Els ordinadors personals poden mostrar imatges vectorials o de mapa de bits.

Els gràfics vectorials representen imatges mitjançant línies i corbes anomenades vectors, que porten incorporades les propietats del color i la posició. Totes les seves característiques vénen donades per fórmules matemàtiques i geomètriques amb les quals treballa el processador.

Les imatges de mapa de bits estan formades per punts de color anomenats píxels que estan organitzats en una quadrícula. Com més resolució i/o mida tingui la imatge, més quantitat de píxels hauran de ser necessaris per donar la informació que calgui.
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• En modificar una imatge de mapa de bits es modifiquen els píxels que la formen. Quan modifiqueu la grandària d'una imatge de mapa de bits, aquesta imatge es veu afectada qualitativament.

• Els formats més corrents de mapa de bits són: GIF, JPG, BMP.

El programa Flash us permet crear i animar imatges vectorials; així, doncs, les pel·lícules Flash són gràfics vectorials compactes.

• També podeu importar i manipular imatges vectorials d'altres programes, Fireworks, Corel i Freehand, i mapa de bits de programes com Photoshop, Paint Shop Pro...
Les eines.

El programa Flash incorpora diferents eines per dibuixar, pintar i seleccionar, les quals estan agrupades en una barra d' eines que està dividida en quatre apartats:
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• Eines. Mostra les eines per dibuixar, pintar i seleccionar.

• Veure. Mostra les eines per canviar la visualització de l'escenari.

• Colors. Mostra la paleta de colors.

• Opcions. Mostra els modificadors de l'eina seleccionada.


A través de les pràctiques d'aquest mòdul aprendreu el funcionament d'algunes d'aquestes eines, juntament amb alguns dels seus modificadors.

Les capes. 

Flash permet treballar amb capes. En aquest mòdul aprendreu les nocions bàsiques per estructurar correctament una pel·lícula en capes. Cada capa és com un full transparent on col·loquem els elements que dibuixem o importem, de manera que la part del full que no hi ha res és la que queda transparent i ens permet veure els elements de les capes situades per sota.

Creació de text. 
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El Flash organitza el text en blocs. La creació d'un bloc de text amb Flash recorda l'eina de quadre de text d'un editor de textos. Un bloc de text forma un conjunt de línies o de paràgrafs independents d'altres blocs de text.

Però el Flash també us ofereix la possibilitat de crear efectes interessants amb el text a partir d'animacions, rotacions, transformacions... Podreu, fins i tot, transformar el text en gràfics vectorials per fer modificacions o aplicar gradients de color. 

El text en el Flash també té les característiques bàsiques dels editors de textos. Podeu definir:  
 

    * Tipus de font.

    * Mida.

    * Estil.

    * Tipus d'alineació.

    * Paràgraf.

    * Color.

    * Espai entre caràcters.

    * Hipervincles.

    * Direcció del text.

Tipus de text.

El Flash permet treballar amb tres tipus de text: estàtic, introducció de dades i dinàmic. Cada tipus de text té unes característiques pròpies.

Els primers dibuixos amb Flash.


La millor manera per aprendre bé el funcionament del programa és anar jugant amb les diferents opcions que tenim a cada eina. Per tant, quan tinguem una línia, un text, un polígon o qualsevol altre element, no hem de tenir por de fer-hi canvis tot emprant, especialment, el panell Propiedades.  

» Seleccioneu l'eina Línea. Cliqueu sobre l'escenari i, sense deixar anar el botó principal del ratolí, arrossegueu-lo fins a un altre punt de l'escenari. 

Quan deixeu anar el botó, la línia quedarà dibuixada amb les propietats que hi havia seleccionades.

» Ara dibuixeu altres línies canviant les propietats per veure l'efecte que produeixen.
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    • Fixeu-vos què passa si manteniu premuda la tecla majúscules mentre desplaceu el ratolí: les línies es dibuixen en vertical, horitzontal o en un angle de 45 graus.

» Quan en tingueu prou, esborreu totes les línies que heu dibuixat. Teniu diferents opcions:  
 

» Feu doble clic a l'eina Borrador. 
 

» Seleccioneu tots els elements dibuixats i premeu la tecla Supr per esborrar-los. Per seleccionar-ho tot podeu fer-ho de diverses maneres: 
 

    • Activeu el menú Edición | Seleccionar todo.

    • Premeu la combinació de tecles ràpides Ctrl+A.

    • Cliqueu sobre l'escenari i, sense deixar anar el botó principal del ratolí, arrossegueu-lo fins que el quadrat que hi apareix abasti tots els elements de l'escenari. Quan deixeu anar el botó, tots els elements quedaran seleccionats.

    • Podeu mirar la següent pel·lícula per veure aquest procés:  Película Flash d99m2cap.swf
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» Ara podeu seguir jugant i fent proves tot utilitzant les altres eines: Rectángulo, PolyStar, Óvalo, Pincel i Lápiz.  
 

  • Recordeu que les eines Rectángulo i PolyStar es troben en el mateix botó, i que per poder canviar-les heu de mantenir premut el botó durant un cert temps.

[image: image129.wmf]Palma 30 Juny 2003

Palma 30 Juny 2003

El president del Govern, Jaume Matas,

El president del Govern, Jaume Matas,

 anunció ayer

 anunció ayer

 la

 la

 composición

 composición

 de

 de

 su Gabinete

 su Gabinete

en el que destaca la

en el que destaca la

 fuerte

 fuerte

 presencia del

 presencia del

 núcleo

 núcleo

 duro de la

 duro de la

 dirección

 dirección

 del PP balear

 del PP balear

en

en

 puestos clave

 puestos clave

 de

 de

 su Ejecutivo

 su Ejecutivo

.

.

Jaume Matas

 (El president del Govern).

 Lluís Ramis

 (

Economía

 y

 Hacienda

).

Jaume Font

 (

Medio Ambiente

).

Francesc 

Fiol

 (

Educación

 y Cultura).

Guillermo

 de Olives

 (

Trabajo

 y

 Formación

).

Maria Rosa Puig

 (

Presidencia

 y Deportes).

Tomás Cortés

 (Agricultura y Pesca).

Rosa 

Estarás

 (

Vicepresidencia

).

Joan 

Flaquer

 (

Turismo

 y

 portavoz

).

Mabel

 Cabrer

 (

Obras Públicas

).

José

 María

 Rodríguez

 (

Función

 Pública e Interior).

Ana

 Castillo

 (

Salud

 y Consumo).

Josep Juan Cardona

 (Comercio,

 Industria

,

 Energía

).

  • Els modificadors que incorpora cada eina són molt interessants. Quan dibuixeu una línia amb el Lápiz, podeu suavitzar-la i redreçar per tal que quedi més ben dibuixada. Amb tot, si no voleu modificar-la i el que voleu és que us quedi tal com la dibuixeu amb el ratolí, haureu de seleccionar l'opció Tinta.

•  L'eina Pinzel duu uns modificadors molt interessants, amb els quals podeu seleccionar com voleu pintar les figures de l'escenari.

Dibuixar una figura sense el traç del voltant. 
Per dibuixar un polígon o un cercle sense cap traç haureu de fer una selecció prèvia dels modificadors de l'apartat  Colores
» Aneu a la barra d'eines i cliqueu sobre l'eina Rectángulo [image: image58.png]


.        

» Busqueu l'apartat Colores de la barra d'eines.       

 » Feu clic sobre el Color de trazo [image: image59.png]


per seleccionar-lo. 

 » Activeu el botó Sin color [image: image60.png]


que hi ha a sota i apareixerà una diagonal vermella dins del quadrat de Color de trazo [image: image61.png]


. Aquesta operació és necessària per no dibuixar el traç al voltant de la figura.

 » Cliqueu sobre el Color de relleno [image: image62.png]


i seleccioneu el color que vulgueu de la paleta de colors desplegable.
• Els colors de la part inferior de la paleta són els degradats, amb els quals podeu dotar les imatges d'efectes visuals molt creatius.
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• Si voleu que les figures tinguin traç, només haureu de seleccionar un color de la paleta de colors de l'eina 

Color de trazo [image: image63.png]rd



.
• Si el que voleu és una figura buida, sense farciment, haureu de treure el color a l'eina  

Color de relleno [image: image64.png]®/



. 
» Continueu fent pràctiques tot dibuixant diferents figures mentre en varieu els traços i els farciments. 

» Ara prepareu 2 imatges diferents d’una mateixa ciutat que ens serviran més endavant per fer la nostra primera animació

» La primera imatge serà semblant al model de baix. La guardeu amb el nom ciutat1.jpg
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» La segona imatge, partint de l’actual. Afegint edificis de forma que es noti clarament que la ciutat ha crescut. La guardeu amb el nom ciutat12.jpg
Crear colors degradats nous.

» Dibuixeu un rectangle a l'escenari. 

» Seleccioneu el farciment del rectangle fent-hi un clic a sobre.

» Activeu el menú Ventana | Paneles de diseño | Mezclador de colores per obrir el panell en cas que no estigués obert. Cliqueu sobre el quadre de selecció Estilo de relleno i seleccioneu Radial.

• Amb els punters de color podeu controlar els colors del degradat. Observeu l'animació següent:  degradats.swf
Cada vegada que poseu el ratolí a sota de la barra de colors degradats, apareix una creu al costat del cursor. Això significa que podeu afegir-hi nous punters per controlar-ne el degradat.

Un cop seleccionat un punter, podeu obrir la paleta de colors i seleccionar el color que vulgueu. El Flash crearà automàticament el degradat necessari per passar del color d'aquest punter al color dels altres punters més propers.

[image: image66.emf]


»  Activeu el menú Archivo | Nuevo per crear un nou fitxer i, abans de començar a dibuixar, deseu aquest primer fitxer amb el nom de polígons.fla. Aquest fitxer el necessitareu més endavant.
  
 

    • Recordeu d'anar desant a mesura que aneu avançant en el vostre treball.

 » Amb l'eina Rectangulo, dibuixeu a l'escenari un quadrat de 80 píxels de costat amb un traç sòlid de 2 píxels i un degradat radial.

 » Ara, amb l'eina PolyStar, dibuixeu tres figures geomètriques: un hexàgon amb un degradat radial diferent de l'anterior, un triangle amb un degradat lineal i un pentàgon amb un color sòlid -sense degradat-. Indiqueu un traç sòlid de 2 píxels per a les tres figures. 

  
[image: image67.emf]


    • Procureu que us quedin totes d'una mida semblant, encara que no exactament iguals. A la pràctica 3 haureu de treballar amb aquestes figures.

    • Pareu atenció que no es toquin per tal d'evitar problemes. A la propera pràctica veureu com solucionar-ho.

  Deseu els canvis amb el mateix nom.

Seleccionar modificar i agrupar elements de l'escenari   

Després d'experimentar amb les diferents eines que incorpora el programa, en aquesta pràctica començareu a fer treballs més complexos.

Els objectius d'aquesta pràctica són: 

· Seleccionar objectes del mateix color. 

· Seleccionar objectes de distint color. 

· Selecionar amb doble clic. 

· Utilitzar l'eina Selección per modificar els elements dibuixats. 

· Agrupar objectes. 

· Modificar un objecte amb l'eina Transformación libre. 

 Desenvolupament de la pràctica   

Si durant el desenvolupament d'aquesta pràctica o de qualsevol altra feu algun pas no desitjat, podeu tornar enrere fent clic a la icona Deshacer , o prement simultàniament les tecles Ctrl+Z.
• Quan feu servir les eines de dibuix o quan moveu objectes amb l'eina Seleccion per damunt de l'escenari, pot ser que l'opció Ajustar a objetos estigui activada. 

• Aquesta configuració fa que els objectes s'atreguin semblantment a l'acció d'un imant, ajustant-se automàticament l'un a l'altre.

Per desactivar o activar Ajustar a objetos, cliqueu la icona  de la barra del menú principal o activeu al menú Ver | Ajuste | Ajustar a objetos.
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  Selecció d'objectes del mateix color   

  » Activeu el menú Archivo | Nuevo per crear un nou fitxer.  Creeu dos objectes d'igual color i distinta forma a l'escenari. Podeu fer servir les eines Óvalo i Rectangle per dibuixar una rodona i un rectangle. Recordeu treure el Color de trazo .    

 » Activeu l'eina Selección .
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 » Feu clic amb el botó principal del ratolí damunt del cercle i veureu que li apareixen uns puntets blancs que indiquen que l'objecte ja està seleccionat.    

 » Premeu el botó principal damunt de l'objecte seleccionat i arrossegueu-lo fins a posar-lo en contacte amb l'altre objecte.  
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• Mentre no elimineu la selecció del cercle podeu provar de separar-lo i d'ajuntar-lo a l'altre objecte tantes vegades com vulgueu, i cap dels dos objectes patirà modificacions.

• En el moment que elimineu la selecció del cercle, fent clic a l'àrea de treball, veureu que els dos objectes s'han trasformat en un de sol i que ja no és possible separar-los.

  » Activeu al menú Archivo | Cerrar i no deseu els canvis.   

Selecció d'objectes de diferent color

» Activeu el menú Archivo | Nuevo per crear un nou fitxer.

» Torneu a crear el rectangle i el cercle com heu fet abans, però ara cada element d'un color diferent.

» Feu clic damunt l'eina Selección. Feu clic amb el botó principal del ratolí damunt del cercle per seleccionar-lo i arrossegueu-lo fins a posar-lo en contacte amb el rectangle.

• Mentre no elimineu la selecció del cercle podeu provar de separar-lo i d'ajuntar-lo a l'altre objecte tantes vegades com vulgueu, i aquests no patiran cap modificació.

• En el moment que elimineu la selecció del cercle, fent clic a l'àrea de treball, els dos objectes s'han fos en un de sol.

• Torneu a seleccionar el cercle i arrossegueu-lo. Veureu com aquest ha esborrat la zona de contacte del rectangle. No cal que guardeu els canvis.
Selecció d'objectes per la seva posterior manipulació

Ara practicareu la selecció l'objectes de tres maneres diferents:

a) Majúscules + eina Selección
» Mentre manteniu premuda la tecla Majúscules, feu clic amb l'eina Selección al cercle i després al rectangle. Comprovareu que les dues figures queden seleccionades i que les podeu manipular alhora.  

La tecla Majúscules permet seleccionar o deseleccionar individualment les parts que us interessin d'un o més objectes.

b) Arrossegant el ratolí    

Feu clic a l'escenari per eliminar la selecció anterior. Activeu l'eina Selección i premeu el botó principal del ratolí i arrossegueu-lo fins que tingueu l'objecte a seleccionar dins del rectangle que hi apareix; després, deixeu anar el botó.

Comprovareu que tot el que hi ha dins del rectangle ha quedat seleccionat.

Aquest sistema permet seleccionar tot el que teniu enquadrat abans de deixar de prémer el botó. 

c) Botó secundari

Feu clic a l'escenari per eliminar la selecció anterior. Premeu el botó secundari del ratolí sobre l'escenari i escolliu l'opció Seleccionar todo del menú de context. 

Comprovareu que tot el que hi ha a l'àrea de treball ha quedat seleccionat.

Activeu al menú Archivo | Cerrar i no deseu els canvis.

d) Selecció amb doble clic
Activeu el menú Archivo | Nuevo per crear un nou fitxer. Activeu l'eina Rectángulo i dibuixeu un rectangle fent servir el Color de trazo.
 » Feu un clic damunt del quadrat amb l'eina Selección activada.   

Comprovareu que l'espai interior del quadrat queda seleccionat, però no el traç que hi ha al voltant seu.

» Premeu el botó principal damunt del farciment seleccionat i arrossegueu-lo fins a posar-lo fora del traç.
Comprovareu que el traç resta en el lloc sense desplaçar-se. Quan feu clic un sol cop, només es selecciona una part de l'objecte.

» Torneu a la situació anterior fent clic a la icona Deshacer  o prement Ctrl+Z. Feu un doble clic damunt del quadrat.

Comprovareu que l'espai interior del quadrat i el traç que l'envolta queden seleccionats.

 » Premeu el botó principal damunt de l'objecte seleccionat i arrossegueu-lo per damunt de l'escenari.    

• Comprovareu que el quadrat i el seu traç es desplacen junts.

• Quan feu clic dos cops es selecciona l'objecte i el seu traç. 

 » Feu clic a l'escenari per eliminar la selecció.    

 » Feu un clic damunt d'un segment del traç.   

• Comprovareu que aquest segment queda seleccionat i el podem manipular independentment de la resta dels costats del quadrat.

• Quan feu un sol clic damunt d'un traç, en queda seleccionat un segment. 

 » Feu doble clic damunt d'un segment del traç.   

• Comprovareu que tots els segments queden seleccionats i els podem manipular al mateix temps. 

• Quan fem dos clics seguits damunt d'un traç, en queden seleccionats tots els segments. 

 » Activeu el menú Archivo | Cerrar i no deseu els canvis.   

Fem figures complexes a partir d'altres de més senzilles

Creeu un fitxer nou i, abans de començar a dibuixar, deseu-lo amb el nom de paisatge.fla. Aquest fitxer el necessitareu més endavant 

» Aneu a la barra d'eines i cliqueu sobre l'eina Rectángulo . 

» Busqueu l'apartat Colores de la barra d'eines.

» Feu clic sobre el Color de trazo  per seleccionar-lo. 

» Activeu el botó Sin color  que hi ha a sota. Apareixerà una diagonal vermella dins del quadrat de Color de trazo . Aquesta operació és necessària per no dibuixar el traç al voltant de la figura.

» Cliqueu sobre el Color de relleno  i seleccioneu el color marró. 

» Dibuixeu un rectangle a l'escenari. El resultat serà el tronc de l'arbre.

» Activeu l'eina Óvalo  de la barra d'eines. Seleccioneu el color verd.

» Dibuixeu un cercle a l'escenari. El resultat serà la capçada de l'arbre. 

• El següent pas serà ajuntar les dues figures que heu fet i modelar-les fins aconseguir l'aparença d'un arbre.
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» Aneu a la barra d'eines i feu clic damunt l'eina Selección . 

» Poseu l'eina Selección damunt del cercle verd i sortirà aquest símbol .
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• Quan el cursor pren aquesta forma vol dir que podeu arrossegar l'objecte per damunt de l'àrea de treball o escenari.

» Premeu el botó principal del ratolí i arrosegueu el cercle fins a la part superior del  rectangle.

» Acosteu l'eina Selección al perímetre del rectangle. Comprovareu que darrere la icona de l'eina apareixen dos símbols:

• L'eina Selección amb el parèntesi permet ajustar el punt mig d'una línia . [image: image73.png]g





• L'eina Selección amb l'angle recte permet ajustar el final d'una línia o un vèrtex. [image: image74.png]



» Amb el símbol del parèntesi o de l'angle recte darrere l'eina Selección premeu el botó primari del ratoli i aneu-lo movent fins aconseguir que el rectangle tingui l'aparença d'un tronc.
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» Repetiu aquest últim pas, però amb el cercle, fins aconseguir l'aparença d'una capçada.
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• Un cop tingueu fet el dibuix de l'arbre podeu millorar-lo afegint unes quantes branques amb l'eina Pincel .
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» Activeu l'eina Pincel.   

» Trieu el color marró en el quadre Color de relleno .

» Trieu la mida i la forma del pinzell als quadres Tamaño de Pincel  i Forma  respectivament.

» Aneu dibuixant les branques que creieu convenients.

» Podeu millorar la forma de les branques fent servir l'eina Selección 

» Un cop hagueu acabat l'arbre, deseu el treball; més endavant el necessitareu.    

Agrupar

La funció Agrupar ens permet manipular més d'un objecte alhora com si fos un de sol. Els elements agrupats funcionen com si estiguessin enganxats, i això estalvia la necessitat d'estar seleccionant-los constantment.

• Els objectes agrupats són fàcils de desplaçar d'un lloc a l'altre de l'escenari, ja que funcionen com un sol bloc.

» Activeu l'eina Selección, premeu el botó principal del ratolí i arrossegueu-lo al voltant de l'arbre fins que el tingueu tot seleccionat.
» Activeu el menú Modificar | Agrupar o premeu simultàniament Ctrl+G. 

• L'arbre seleccionat apareixerà envoltat per un rectangle de color blau. 

• El rectangle de color blau ens indica que els objectes que formaven l'arbre -la capçada, el tronc...- s'han unit formant un grup.

• Ara, aquest grup es manipula com si fos una sola figura. 

• Per seleccionar una figura agrupada només heu de fer un clic al damunt i apareixerà el rectangle blau indicant que la selecció està activada. 

• Per deseleccionar un grup només heu de fer un clic en una àrea buida de l'escenari.

» Amb el grup seleccionat feu clic sobre la icona   Copiar de la barra d'eines o activeu al menú Edición | Copiar o premeu Ctrl+C.
» Cliqueu la icona    Pegar de la barra d'eines o activeu el menú Edición | Pegar o premeu Ctrl+V.

• D damunt l'àrea de treball apareixerà un nou arbre.

Transformar 

» Amb el nou arbre seleccionat activeu l'eina Transformacion libre  [image: image78.png]


 o activeu el menú Modificar | Transformar | Transformación libre. 

• Un cop activada l'eina Transformación libre, si us poseu a sobre de la imatge, el cursor es transforma per indicar-nos el tipus de transformació que podem aplicar.

• Observeu la imatge de l'exemple per veure les diferents opcions i les formes que agafa el cursor per indicar el tipus de transformació que cal aplicar. 
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» Copieu i enganxeu un mínim de 8 arbres i apliqueu les diferents transformacions proposades.
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• Si obriu el menú Modificar | Transformar, veureu que apareixen les mateixes opcions de Escalar, Rotar y sesgar i Escalar y girar, a més de Transformació libre.

• Podeu comprovar que fan el mateix que l'eina Transformación libre, si bé en l'opció Escalar y girar podem introduir el valor numèric de l'escala o els graus de gir. 

L'elecció d'un mètode o l'altre, com sempre en qualsevol treball informàtic, anirà en funció del que interessi més en el moment d'aplicar-ho.  

Editar objectes dins d'un grup 

Els objectes sota la funció Agrupar es mostren dins d'un marc de costats blaus.

• Un conjunt d'objectes agrupats es poden editar sense necessitat de desagrupar-los. 

• Per editar un objecte que està agrupat s'ha d'entrar dins d'un nou escenari de treball. 

• Per entrar en aquest nou escenari heu de fer doble clic al grup d'objectes.

» Feu doble clic damunt de qualsevol arbre que tingueu agrupat per entrar dins de l'escenari de treball del Grup.

• A la part superior de la columna de capes apareix un nou símbol que indica que us trobeu dins l'escenari del Grup.

• Observeu que la resta d'arbres que hi ha a l'escenari apareixen amb un color més apagat; això indica que es troben fora de l'actual escenari de treball.

• Per sortir de l'escenari del Grup feu doble clic a qualsevol zona de l'escriptori que estigui lliure.
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Es poden fer nous grups d'objectes dins d'un grup.

• Per exemple, es pot entrar amb un doble clic dins de l'escenari del Grup que forma l'arbre, seleccionar la capçada i les fulles i agrupar novament aquests dos objectes, formant així un grup dins d'un altre grup.
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Per desfer un Grup heu de seleccionar el grup amb un clic i activar al menú Modificar | Desagrupar
Ordenar els objectes d'una pel·lícula

La creació d'una pel·lícula amb Flash, per molt petita que sigui, comporta sempre la gestió de tots els objectes que la componen: dibuixos, fotografies, textos... Tots aquests objectes s'han d'anar situant d'una manera ordenada tant en un ordre temporal -línia de temps- com dins de l'espai de l'escenari.
Els objectius d'aquesta pràctica són:

· Organitzar els objectes de l'escenari: 

· Alinear objectes. 

· Alinear objectes entre ells. 

· Treballar amb capes 

· Crear capes. 

· Anomenar les capes. 

· Canviar l'ordre de les capes. 

· Bloquejar capes. 

· Eliminar capes. 

· Seleccionar capes.

El panell Alinear
Per controlar la posició que ocupa cada element de l'escenari compteu amb l'ajut del panell Alinear.

El podeu obrir des del menú Ventana | Paneles de diseño | Alinear.
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Tambe podeu accedir-hi clicant la icona  de la barra d'eines pincipal o amb la combinació de tecles ràpides Ctrl+K. 
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En aquesta pràctica treballareu amb més d'un objecte alhora. Recordeu que:

• Quan dos objectes de diferent color prenen contacte, en separar-los l'un secciona l'altre.

• Quan dos objectes del mateix color prenen contacte s'uneixen.

• Quan manipuleu un objecte -com ara l'arbre- heu de tenir present que aquest està compost per diferents parts que poden alterar-se independentment.

» Obriu el fitxer poligons.fla que vau fer a la pràctica 1.

» Deseu-lo amb el nom poligons2.fla.

» Assegureu-vos que estigui activada l'opció Ver | Quadrícula | Mostrar quadrícula.

» Agrupeu cada polígon individualment, seguint les passes fetes a la pràctica anterior d'agrupar objectes. Us han de quedar 4 grups, un per a cada polígon.

• Recordeu què passava si un element no agrupat es posava a sobre d'un altre que tampoc estava agrupat?  Exacte !: el de sobre esborra la part de contacte del de sota.

» Un cop agrupats, comproveu que podeu superposar els objectes agrupats sense cap problema.

» Poseu el quadrat a uns 50 píxels del costat esquerre de l'escenari. Recordeu que ho podeu fer indicant el valor en el quadre X: del panell de Propiedades.    

» Poseu l'hexàgon a uns 420 píxels del costat esquerre de l'escenari. Empreu el quadre X: del panell de Propiedades.   

» Poseu el triangle i el pentàgon situats entremig dels altres dos polígons, a una mateixa distància aproximadament.    

» Seleccioneu els 4 polígons a la vegada i obriu el panell/  Alinear.   

» Desactiveu l'opció En escena i alineeu-los verticalment respecte del centre . Fixeu-vos que queden alineats per l'eix central de cada polígon.

» Experimenteu les diferents opcions d'alineament. En acabar, deixeu-los alineats verticalment pel centre

» Deseu la feina.

El treball amb capes  
 

Un dels aspectes interessants del programa Flash és que permet treballar per capes. Les capes es poden definir com papers de cel·lofana transparents que anem posant l'un damunt de l'altre.

• Les capes permeten treballar de forma independent amb els objectes. Podem estar manipulant els objectes d'una capa sense que això afecti als objectes que hi ha situats a les altres capes.

• Les capes estan localitzades en la línia de temps i en podem anar afegint o eliminant segons necessitats. També podem canviar l'ordre posant-les davant o darrere.

» Podeu veure una explicació gràfica a la película de flash capes.swf


»  Recupereu el fitxer paisatge.fla que heu fet a la pràctica 2 d'aquest mateix mòdul.

» Distribuïu els arbres que teniu al fitxer paisatge.fla per damunt de l'àrea de treball tal com mostra l'exemple.
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Canviar el nom a les capes

» Aneu a la línia del temps i feu doble clic damunt del nom de la capa. Esborreu el nom Capa 1 i canvieu-lo pel nom arbres. Premeu la Retorn per confirmar el canvi de nom.

• Per defecte, el Flash anomena les capes com a capa1, capa 2 …

Crear noves capes

» Feu clic a la icona que hi ha a sota la columna de les capes.
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• Apareixerà una nova capa per sobre de la que ja teníeu. Anomeneu-la sòl.

Protegir les capes

» Feu clic al punt negre que hi ha a la capa arbres, a sota la icona del cadenat.
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• On abans hi havia el punt, ara apareix un cadenat. Mentre no desactiveu el cadenat clicant-hi a sobre, aquesta capa estarà protegida.

 »  Seleccioneu l'eina Pincel .

• Comproveu al modificador Tamaño del pincel que la grandària del pinzell no sigui excessiva.

» Seleccioneu un color marró per al Color de relleno de l'eina Pincel. 

» Dibuixeu el contorn d'una muntanya. Assegureu-vos de tancar la línia per poder omplir després de color. 
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» Seleccioneu l'eina Cubo de pintura. Trieu el mateix color marró anterior 
» Ompliu de color marró l'interior del contorn que heu fet amb l'eina Pincel fent servir l'eina Cubo de pintura.
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• Si abans heu tancat tot el contorn, observareu que la pintura tapa tot el que hi ha a sota seu. Si no pinta res, segurament és perquè no està tot el contorn tancat.

Canviar l'ordre de les capes 

» Premeu el botó principal damunt de la capa sòl i arrossegueu-la fins posar-la a sota de la capa arbres.

• Observeu que en desplaçar la capa sòl a la primera posició apareix en primer pla la capa arbres.
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» Cliqueu la icona    de sota de la columna de capes per crear una capa nova.

»  Feu doble clic en el nom de la nova capa i canvieu-lo pel nom cel. 

» Seleccioneu l'eina Rectángulo i trieu un color blau pel Color de relleno. 

» Activeu el botó Sin color de Color de trazo . 

» Dibuixeu un rectangle que tingui les mides de l'escenari i que tapi les capes sòl i arbres. 

» Premeu el botó principal del ratolí sobre la capa cel i desplaceu-la fins a posar-la a sota de la capa sòl. 
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» Activeu el menú Archivo | Guardar per desar el treball final.

Seleccionar una capa 

Per seleccionar una capa, feu un sol clic damunt del seu nom.

Eliminar capes 
 

Per eliminar una capa, primer seleccioneu-la i tot seguit cliqueu la paperera que hi ha a sota de la columna de capes.

Carpetes de capes 
 

El Flash MX 2004 permet agrupar les capes en carpetes amb l'objectiu de tenir més ben organitzada la línia de temps. 

• Observeu a l'exemple les capes d'una mateixa pel·lícula sense utilitzar carpetes i les mateixes capes organitzades amb el sistema de carpetes.
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» Cliqueu sobre la icona [image: image95.png]


 per crear una carpeta nova. 

»  Amb el botó principal del ratolí, seleccioneu la capa que vulgueu afegir a la carpeta i, sense deixar-la anar, arrossegueu-la a sobre de la carpeta nova. Quan deixeu anar el botó del ratolí la capa quedarà dins de la carpeta. 

• Podeu afegir totes les capes que vulgueu i crear totes les carpetes que calgui.

• Podeu canviar el nom de les carpetes, moure-les i esborrar-les exactament igual que com ho farieu amb les capes. Heu de tenir en compte, però, que qualsevol modificació que feu en una carpeta afectarà totes les capes que la componen.

Creació de text

En aquesta pràctica experimentareu diferents aspectes del treball amb text: creareu quadres de text en els quals indicareu el tipus de lletra, la mida, l'estil..., configurareu la separació entre els caràcters de les paraules, canviareu l'orientació del text, creareu enllaços a llocs web, utilitzareu el corrector ortogràfic i, finalment, convertireu text en lletres gràfiques. 

Els objectius d'aquesta quarta pràctica són: 
 

* Conèixer les possibilitats gràfiques del text que ens ofereix el Flash.

* Vincular un text, ja sigui una paraula o frase, a una pàgina web.

Fonts de dispositiu

Quan introduïu text en Flash heu de tenir en compte que el programa no exporta la font que s'ha utilitzat, sinó que el que fa és indicar al reproductor FlashPlayer que agafi de l'ordinador de l'usuari el tipus de lletra de la família indicada que llegeix a la pel·lícula. 

Flash treballa amb tres famílies que són les més utilitzades normalment: _sans ( per exemple Arial, Helvètica, ...), _serif ( per exemple Times, ...) i _typewriter ( per exemple Courier,...). 

Si utilitzeu alguna font d'aquestes famílies, el fitxer final serà més petit i es veurà millor. Si la font utilitzada és d'una família diferent, Flash haurà d'incloure a la pel·lícula tota la informació de la font, amb la qual cosa aquesta serà més gran. Si heu de posar molt de text, haureu de tenir-ho en compte.

També és possible que l'ordinador de l'usuari no disposi de la font que ha utilitzat el dissenyador de la pel·lícula. En aquest cas, el resultat final que visualitza l'usuari segurament serà diferent del disseny original creat.

Si sabeu que la font que voleu utilitzar no és de dispositiu i, no obstant, voleu que la pel·lícula es vegi tal com la dissenyeu, queda l'opció de separar el text en línies i farciments i treballar amb el text com si fos un gràfic. 

D'altra banda, el fet de convertir el text en gràfic us permetrà aplicar-hi les animacions per interpolació de la manera que veureu en el proper mòdul. Però un cop convertit el text en gràfic ja no el podreu tornar a editar com a text. 

Vegeu una película flah que ens explica gràficament el tractament de text que fa el programa



Propietats del text 

Les propietats del text les podeu modificar des del panell Propietats. 
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» Creeu un fitxer nou: activeu el menú Archivo | Nuevo. 
 

» Activeu l'eina Texto. Seleccioneu la font Arial de mida 16 i feu clic a l'escenari. 

• Al lloc on heu clicat, s'ha creat un quadre de text com aquest:
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• Ja podeu començar a escriure-hi. El cercle de l'extrem superior dret indica que, a mesura que escriviu, la caixa s'anirà eixamplant per donar cabuda a tot el text.

» Escriviu el text que teniu dins el quadre de baix: ( Podeu fer Copiar i Pegar dins el quadre de text per anar més ràpid ) 

En aquesta pràctica experimentareu diferents aspectes del treball amb text: creareu quadres de text en els quals indicareu el tipus de lletra, la mida, l'estil..., configurareu la separació entre els caràcters de les paraules, canviareu l'orientació del text, creareu enllaços a llocs web, utilitzareu el corrector ortogràfic i, finalment, convertireu text en lletres gràfiques. Això és un quadre de text, i comproveu com el quadre es va adaptant al text. 

Separació entre els caràcters 

Podeu controlar la separació entre els caràcters que componen el text amb l'Espaciado entre caracteres .

• Feu clic a la fletxa per obrir el desplegable del costat o introduïu directament el valor desitjat.

• Per acostar els caràcters heu de posar valors negatius; per separar-los, els valors han de ser positius.

Canviar l'orientació del text 

» Esborreu tot el que hi hagi a l'escenari i feu dos quadres de text nous. Un amb el text: Text d'esquerra a dreta i l'altre amb el text: Text de dreta a esquerra. 

» Seleccioneu el primer dels dos blocs, cliqueu el botó Cambiar dirección del texto i seleccioneu l'opció Vertical, izquierda a derecha del desplegable. 

• Comproveu com ha canviat la direccionalitat del text.

• Quan s'ha aplicat el canvi de direcció de text, s'activa l'opció Rotación . Comproveu com funciona.

» Feu el mateix amb l'altre quadre de text. 
 

Convertir el text en gràfic 

» Seleccioneu tot el que teniu a l'escenari i esborreu-ho.
• Per començar, creareu un bloc de text a l'escenari:

» Aneu al menú Archivo | Guardar como... i deseu aquest fitxer amb el nom de text_grafic. 

» Assegureu-vos de tenir activat el panell Propiedades. 
 

» Activeu l'eina de text i feu clic a l'escenari. Seleccioneu la font Arial Black i indiqueu una mida de 38 píxels. 
 

» Escriviu amb majúscules un títol, per exemple: "CURS DE FLASH".
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• El pas següent consisteix en separar el text. Separar el text vol dir convertir-lo en vectors i colors d'ompliment.

» Activeu l'eina Selección i seleccioneu el bloc de text fent-hi clic a sobre. 

» Activeu el menú Modificar | Separar o premeu simultàniament Ctrl+B. 

• Observeu que la paraula s'ha dividit en 10 lletres independents, cadascuna dins d'una caixa de text.

» Sense deseleccionar les lletres, torneu a activar el menú Modificar | Separar o premeu simultàniament Ctrl+B.
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• Comproveu com el text s'ha transformat en un conjunt de vectors.

• En aquest moment tots els vectors estan seleccionats.

• Ara, cada caràcter és un gràfic vectorial independent; ja no és un bloc de text. Hi podeu fer qualsevol tractament gràfic: modificar cada vector, omplir-lo de color, arrossegar, girar, escalar, reflectir... cada lletra en format gràfic (abans caràcter).

» Feu clic a fora dels gràfics per treure'n la selecció. 
 

» Activeu l'eina Cubo de pintura i cliqueu a sobre de la lletra C  per omplir-la d'un color sòlid o degradat.
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»  Repetiu aquesta operació amb totes les lletres.

» Arrossegueu les lletres de tal manera que estiguin alineades en diagonal tal com mostra l'exemple.
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» Ara es tracta de modelar les lletres al vostre gust. Experimenteu amb les eines treballades a la pràctica 2.
• Aquest podria ser un possible resultat.
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 » Comproveu-ne el resultat: activeu el menú Control | Probar película o premeu Ctrl+Retorn.

 » Deseu la pel·lícula.

Vinculació de text a pàgines web 

» Creeu un fitxer nou: activeu el menú Archivo | Nuevo. 

» Activeu al menú Archivo | Guardar como. Deseu el treball amb el nom de hipervincle_text.fla
» Activeu l'eina Texto i copieu el paràgraf : 
Abans de continuar, és un bon moment per fer una lectura amb detall del document Petit taller. Aquí ens explica les característiques i avantatges de treballar amb l’entorn Flash.

»  Activeu el menú Texto | Revisar ortografía per passar el corrector ortogràfic.

» Seleccioneu les paraules Petit taller
» Poseu el cursor al quadre Vínculo de URL del panell Propiedades i copieu l'adreça del lloc :

http://www.terra.es/personal/joanmmas/disseny/d_taller_flash.htm
» Comproveu que l'hipervincle ha quedat subratllat amb una línia discontínua.
» Proveu la pel·lícula: activeu el menú Control | Probar película o premeu Ctrl+Retorn. 
 

» Poseu-vos a sobre de l'hipervincle i comproveu que la icona del cursor s'ha transformat en una mà. 
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» Feu clic a l'hipervincle. S'ha d'obrir el navegador instal·lat per defecte en el vostre ordinador per carregar la pàgina web de l'adreça corresponent. 
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Guia per a la creacio danimacions interactives.

N ha prou amb fer una volta per la web per adonar-se'n
de que Flash é una part gairebé essencial de les pagines
web. Moltes pagines inclouen aquestes —comn
anomenar-les?-- pel licules, que aporten interactivitat,
vistosos efectes | amb una qualitat magnifica: un aspecte
suau, colors nitids... Les idees basiques de qué es Flach les
hem inclés en un altre article (vegeu Animacions, dins de
Grafics per a la Web.)




» Deseu la pel·lícula.
Continuació del curs de Flash

Per raons de temps i estalvi de paper !!, podeu seguir perfectament les pràctiques del curs en format web ( seguir al mòdul 3, la part d’animació ) pitjant la icona de baix :









- 20 - Microsoft PowerPoint.


