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CURSO DE ANIMACIÓN FLASH
Primeramente al abrir flash CS6 nos aparecerán varias opciones sobre los formatos a los que queremos hacer nuestra animación, de todos estos formatos hacemos clic en “ActionScript 2.0” debido a que en este formato  es el más indicado para comenzar con el proceso de animación.[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Flash\Imagenes\Interfaz grafica.png]
Luego de haber hecho clic en actionscript 2.0 tenemos que acomodar las barras de herramientas del lado derecho y la línea de tiempo junto con el editor de movimiento los ubicamos en la parte superior de nuestra ventana; ejemplo:
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Flash\Imagenes\Interfaz grafica flash cs6.png]
Al igual que en un largometraje los trabajos de flash dividen el tiempo de animación por fotogramas que son los pequeños puntos que se encuentran en nuestra línea de tiempo, a través de estos puntos podemos asignar la duración, asignar acciones o movimientos a nuestra proyecto.
Primeramente a mano derecha tenemos la barra de herramientas donde encontramos por orden:
Selección que la activamos con el comando “V”
Subselección que la activamos con “A”
Transformación libre “Q”
Rotación 3D “W”
Lazo “L”
Pluma “P”
Texto “T”
Línea “N”
Herramienta de formas, al hacer clic sostenido en la pestañita que se encuentra debajo de ella nos desplegara una serie de formas entre ellas esta: Rectangulo “R”, Ovalo “O”, Rectangulo simple“R”, Ovalo Simple “O”, y por último la opción de Polystar esta opción solamente se puede activar manualmente no posee comando.
Lapiz “Y”
Pincel y Pincel Rociador, ambas herramientas se activan con el comando “B”
Deco “U”
Hueso y Vincular Huesos “M” esta herramienta es más que todo usada en actionscript 3.0 
Bote de pintura “K” y bote de tinta “S”
Cuenta gotas “I”
Borrador “E”
Mano “H”
Zoom “Z”
Los colores del trazado y el relleno los podemos apreciar en estos cuadros, si queremos asignar un nuevo color a nuestro objeto lo podemos hacer mediante el uso de estas herramientas.

CREANDO UN DOCUMENTO FLASH
Usando el comando Ctrl+N o haciendo clic en archivo>Nuevo creamos un nuevo documento.
Para comenzar a trabajar en nuestro documento flash primero tenemos que guardarlo, para hacer esto nos vamos al menú principal en archivo>guardar, tome en cuenta que al hacer esto nuestro documento se guardara con el nombre que le asignemos .FLA que es la extensión del archivo flash.
Si queremos usar la regla para guiarnos mejor la podemos activar usando ctrl + alt + Mayús+ R o haciendo clic en Ver>Reglas
Para modificar el tamaño de nuestro documento usamos el comando Ctrl +J donde podemos cambiar el tamaño de nuestros documentos, además de permitirnos cambiar el color de fondo.
También en esta ventana podemos seleccionar la velocidad de los fotogramas,  el número de imágenes fijas que se va a mostrar un dispositivo o sistema de vídeo en el espacio de tiempo de un segundo, y que crean la sensación de movimiento.
Normalmente esta velocidad de fotogramas esta en 12 o 24 fts por segundo.
Por ejemplo, una animación establecida a 12 fotogramas por segundo (fps) en el inspector de propiedades reproduce 12 fotogramas cada segundo. Si la velocidad de fotogramas del documento se establece en 24 fps, la animación parece reproducirse con mayor suavidad que si se ejecuta a 12 fps. No obstante, la animación a 24 fps también se reproduce más rápidamente que a 12 fps, por lo que la duración total (en segundos) es más corta.
Para deshacer algún cambio realizado en nuestro proyecto hacemos uso del comando Ctrl + Z y para repetir un cambio el comando Ctrl + Y.
TEXTO EN FLASH
Flash abarca todo aquello que nos pueda hacer falta a la hora de crear una animación, y por tanto, también todo aquello relativo a los textos. Sin embargo, Flash fue concebido para crear animaciones gráficas, de modo que tratará cualquier texto como si de un objeto más se tratase, listo para ser animado a nuestro gusto. Esto nos permitirá posteriormente animar textos y crear espectaculares animaciones con muy poco esfuerzo. Flash distingue entre 3 tipos de texto, texto estático o normal, texto dinámico y texto de entrada (para que el usuario introduzca sus datos, por ejemplo), también se puede crear texto que soporte formato HTML etc...
Actualmente Flash utiliza dos motores para trabajar con texto: el motor clásico, heredado de las anteriores versiones, y el llamado Text Layout Framework (TLF), el nuevo motor incluido en Flash CS5. Este último, es el utilizado por defecto en Flash.
Por defecto, salvo que indiquemos otra cosa, en nuestros ejemplos emplearemos el motor de texto TLF.
En la barra de Herramientas encontramos la herramienta Texto, que es la que nos permitirá escribir texto en nuestros proyectos.
Los caracteres del texto no están introducidos directamente en el documento, si no que están confinados en un contenedor de texto. En Flash podemos introducir dos tipos de contenedores:
• TEXTO DE PUNTOS.
El tamaño del contenedor depende del texto introducido, creciendo y decreciendo con él.
• TEXTO DE ÁREA.
Podemos definir su tamaño, independientemente del texto que contenga.
Para insertar un Texto de puntos, basta con hacer clic con la herramienta Texto y comenzar a escribir. En cambio, si queremos introducir un Texto de área, tenemos que hacer clic y arrastrar para definir el tamaño del área. En cualquier caso, siempre podemos convertir un Texto de puntos en área simplemente cambiando su tamaño, estirando de los controles de transformación que se muestran alrededor.
LOS OBJETOS EN FLASH
Los objetos de dibujo considerados tienen 2 partes fundamentales:
· El Borde: Consiste en una delgada línea que separa el objeto del exterior, del escenario. Puede existir o no, según nos convenga. Cuando creamos un objeto, el borde se crea siempre y su color será el indicado en el Color de Trazo (dentro del Panel Mezclador de Colores). Si queremos dibujar creando Bordes deberemos emplear las Herramientas Lápiz, Línea o Pluma y si queremos que nuestro dibujo no tenga borde, bastará con seleccionar el borde y suprimirlo (ver siguiente punto).

· El Relleno: El relleno no es más que el propio objeto sin borde. Es, por tanto, la parte interna del objeto. Su existencia también es arbitraria, ya que podemos crear un objeto cuyo color de relleno sea transparente, como ya se vio en el tema de Dibujar, y por tanto, parecerá que dicho objeto no tiene relleno, aunque en realidad sí que exista pero sea de color transparente. Para dibujar Rellenos (sin borde) podemos usar herramientas tales como el Pincel o el Cubo de Pintura.

[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs5/graficos/relleno_borde.gif]
Para poder trabajar con objetos, es fundamental saber seleccionar la parte del objeto que queramos modificar (mover, girar, cambiar de color...). Podremos observar que las partes de un objeto seleccionadas toman una apariencia con textura (entramado de puntos blancos) para indicar que están seleccionadas.
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs5/graficos/selecc_rell_bord1.gif][image: http://www.aulaclic.es/flash-cs5/graficos/selecc_rell_bord2.gif][image: http://www.aulaclic.es/flash-cs5/graficos/selecc_rell_bord3.gif]
ALINEAR OBJETOS
Para colocarlos de un modo preciso (por no decir exacto), Flash pone a nuestra disposición el Panel Alinear. Este Panel lo podemos encontrar en el Menú Ventana → Alinear. Así funciona:
[image: Panel ALinear]
El Panel Alinear permite colocar los objetos tal y cómo le indiquemos. Antes de ver las posibilidades, debemos hacer hincapié en la opción Alinear en escenario. Esta opción nos permite decir a Flash que todas las posiciones que indiquemos para nuestros objetos tomen como referencia el escenario. 
Si esta opción no está seleccionada, los objetos toman como referencia al conjunto de objetos en el que se encuentran, y se colocan en función de ellos. Lo más habitual es seleccionar En Escenario, para que los objetos se coloquen según los límites de la película, en el centro del fotograma etc...
CONOZCAMOS UN POCO MEJOR EL PANEL ALINEAR Y SUS POSIBILIDADES:
Alineamiento: Sitúa los objetos en una determinada posición del fotograma (si está seleccionado En Escena). Las distintas opciones afectan a todos los elementos seleccionados y se emplean muy a menudo para situar los objetos en determinados sitios predefinidos. Por ejemplo: Si quisiéramos situar un objeto en la esquina inferior izquierda, bastaría pulsar el primer y el sexto botón consecutivamente.
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs5/graficos/ejemplo_alinear.gif]
Distribuir: Sitúa los objetos en el escenario en función de unos ejes imaginarios que pasan por cada uno de ellos, de modo que la distribución de los mismos sea uniforme. Por ejemplo, si tenemos 2 cuadrados y pulsamos el primer botón de la izquierda. Cada uno de los 2 cuadrados se situará en un extremo de la película (uno arriba y otro abajo).
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs5/graficos/ejemplo_distribuir_izq.gif][image: http://www.aulaclic.es/flash-cs5/graficos/ejemplo_distribuir_cent.gif]
• Coincidir Tamaño: Hace coincidir los tamaños de los objetos. Si está activo Alinear en escenario estirará los objetos hasta que coincidan con el ancho y el largo de la película. Si no está activo, la referencia será el resto de objetos. Por ejemplo, si tenemos 2 cuadrados distintos y la opción Alinear en escenario no está activado, al hacer clic en el primer botón de "Coincidir Tamaño", el cuadrado más estrecho pasará a tener la anchura del cuadrado más ancho. Si Alinear en escenario hubiera estado activo ambos cuadrados hubieran pasado a tener el ancho del fotograma.
• Espacio: Espacia los objetos de un modo uniforme.
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs5/graficos/ejemplo_distribuir_espaciado.gif]
TRABAJO CON CAPAS
¿Qué es una capa?
Las capas en flash son los distintos niveles donde se disponen los objetos que estás manipulando, para posteriormente ser animados. Tomemos en cuenta de Los objetos que se encuentran en las capas superiores se verán siempre encima de los que estén en capas inferiores.
Trabajar con capas
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs5/graficos/linea_de_tiempo.gif]
La vista estándar de una capa es la que muestra la imagen. Veamos para qué sirven los distintos botones y cómo usarlos.
Nueva capa : Como su nombre indica, sirve para Insertar una nueva capa en la escena actual. Crea capas normales (en el siguiente punto se verán los distintos tipos de capas).
Crear carpeta: Nos sirve para crear carpetas, que nos ayudarán a organizar nuestras capas.
Borrar Capa  : Borra la capa seleccionada.
Cambiar Nombre: Para cambiar el nombre a una capa, basta con hacer doble clic en el nombre actual.
Propiedades de Capa: Si hacemos doble clic sobre el icono Tipo de capa junto al nombre de la capa, podremos acceder a un panel con las propiedades de la capa en la que hayamos hecho clic. Podremos modificar todas las opciones que hemos comentado anteriormente y alguna más de menor importancia.







Propiedades de capa
[image: Prpiedades de capa]
Tipos de capas
Como habrás podido comprobar al ver las propiedades generales de una capa o al hacer clic con el botón derecho del ratón sobre el icono de una capa cualquiera, existen varios tipos de capas.
[image: Tipos de capas]
Capa normal: Son las capas por defecto de Flash y tienen todas las propiedades descritas en los puntos anteriores. Son las más usadas y se emplean para todo, colocar objetos, sonidos, acciones, ayudas...
Capas animación movimiento [image: Capa normal] : Son las capas que contienen una animación por interpolación de movimiento.
Capas Guía Capa guía [image: Capa guía] / Capa guía asignada [image: Capa guía asignada]: Son capas especiales de contenido específico. Se emplean en las animaciones de movimiento de objetos y su único fin es marcar la trayectoria que debe seguir dicho objeto. Debido a que su misión es representar la trayectoria de un objeto animado, su contenido suele ser una línea (recta, curva o con cualquier forma).
En esta imagen podemos ver el contenido de 2 capas. La primera de ellas contiene la bola azul y la segunda contiene la línea curva. La segunda capa la hemos definido como Capa Guía, para que al realizar la animación de movimiento (esto lo veremos en un tema posterior) su contenido no se vea en la película, sino que sirva de recorrido para la bola azul.
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs5/graficos/ej_capa_guia2.gif]
Capas guiadas (Guided Layers): Definir una capa como guía no tiene sentido hasta que definamos también una capa guiada. Esto es, una capa que quedará afectada por la guía definida en la Capa guía.
Si no definimos una capa guiada, la capa guía no tendrá ningún efecto y si bien no se verá en la película (por ser una capa guía) tampoco provocará ningún efecto en las demás capas. En la imagen anterior, la bola azul se deberá encontrar en una capa Guiada, de lo contrario no seguirá la ruta marcada por la capa guía.
Las capas guía y las capas guiadas se relacionan entre sí de un modo evidente. A cada capa guía le corresponden una serie de capas guiadas.
Al asociar una capa guía con una capa guiada, el icono que representa a la capa guía cambia, indicándonos que está realizando correctamente su labor.
En la imagen podemos ver un ejemplo de capa guía y capa guiada correctamente asociadas entre sí. (La capa llamada inferior es, evidentemente, la capa con Guía)
[image: Guía - Capa guiada]
Capa máscara [image: Capa máscara]: Estas capas se pueden ver como plantillas que tapan a las capas enmascaradas (las veremos enseguida). El funcionamiento de estas capas es algo complejo (tampoco demasiado) y se analizará en temas posteriores.
Basta con decir que estas capas se colocan "encima" de las capas a las que enmascaran y sólo dejan que se vea la parte de éstas que tapan los objetos situados en las capas máscara (son como filtros). Al igual que las capas guía, los objetos existentes en este tipo de capas tampoco se ven en la película final. Sí se verán los objetos de su correspondiente capa enmascarada a los que estén "tapando".
 Capas Enmascaradas [image: Enmascarada]: Estas capas funcionan conjuntamente con las anteriores, ya que son las capas que están bajo las máscaras y a las que afectan. Al igual que las capas guía y las capas guiadas deben ir asociadas unas a otras para que su efecto sea correcto.
Sus objetos sí que son visibles en la película final, pero sólo cuando algún objeto de la capa Máscara está sobre ellos.
[image: Capas Máscara - Enmascarada]
Símbolos
Los símbolos provienen de objetos transformados, son incluidos en una biblioteca en el momento en que son creados, lo que permite que sean utilizados en varias ocasiones (instancias), ya sea en la misma o en otra película. Los símbolos nos resultarán fundamentales a la hora de crear nuestras animaciones.
Como crear un símbolo
La acción de crear un nuevo símbolo es una de las más usadas en Flash ya que es uno de los primeros pasos para crear una animación.
El procedimiento es el siguiente:
Seleccionamos el o los objetos que queramos convertir en un símbolo. Lo más habitual es partir de una forma.
Abrimos a la ventana Convertir en símbolo, accediendo al menú Insertar → Nuevo Símbolo, desde el menú contextual eligiendo Convertir en símbolo, o directamente con las teclas Ctrl + F8 o F8.
[image: Convertir en símbolo]
Una vez hecho esto nos aparecerá una ventana como la mostrada en la imagen. Introducimos el nombre del símbolo que vamos a crear, y que nos permitirá identificarlo en la biblioteca, lo que se hará imprescindible cuando tengamos muchos símbolos.
Sólo nos queda seleccionar el tipo de símbolo (desplegable Tipo) al que queremos convertir nuestro objeto. Podemos elegir entre Clip de Película, Botón y Gráfico.
TIPOS DE SÍMBOLO
GRÁFICO
Los Gráficos son símbolos que nos permiten representar objetos estáticos y animaciones sencillas.
En caso de que utilicemos un símbolo gráfico para realizar una animación, debemos tener en cuenta que ésta estará ligada a la línea de tiempo de la película en la que se encuentre. Es decir, la animación se reproducirá siempre y cuando la película original también se esté reproduciendo. Esto  hace que, pese a tener su propia línea de tiempo, no puedan contener sonidos, controles  ni otros símbolos gráficos.
Así pues, normalmente utilizaremos los gráficos para imágenes estáticas o para cuando nos convenga que una animación se reproduzca sólo cuando determinado frame de la línea de tiempo de la película esté en marcha, ya que para los casos que hemos comentado anteriormente en los que un gráfico no nos es útil, Flash nos ofrece otro tipo de símbolos como veremos en temas posteriores.
TIPOS DE GRÁFICOS
Los gráficos pueden ser:
GRÁFICO ESTÁTICO
Estos gráficos se mantienen sin cambios cuando pasa el tiempo. Estos gráficos son los típicos en los fondos y en los objetos que no desempeñan ninguna función especial. Su tamaño y por tanto, el tiempo de carga de este tipo de gráficos, aunque siempre dependerá de la resolución, de sus dimensiones y de la forma en la que estén creados, será en general reducido.
ANIMACIÓN
Este tipo de gráfico varía su forma, posición u otras propiedades a medida que va pasando el tiempo. Puesto que para realizar la animación se deben usar varios gráficos más además del original o bien realizar determinadas acciones que modifiquen el estado inicial, el tamaño de esta clase de gráficos, para las mismas dimensiones y forma de creación, será mucho mayor que uno estático.
Por esto, aunque las animaciones dan a nuestra web un aspecto más bonito y espectacular tienen dos inconvenientes:
1) Si se trata de un Mapa de Bits la web puede llegar a tener un tamaño excesivamente grande.
2) Aunque no se traten de mapas de bits, por ejemplo, si son animaciones típicas de Flash, cuyo tamaño no es excesivo, el hecho de poner muchas animaciones puede llegar a "marear" un poco al visitante de nuestro sitio y desviar su atención de lo que realmente importa, su contenido.

CLIP DE PELÍCULA
Un Clip de Película, simplemente Clip o MovieClip es una película en sí misma. Normalmente nos referimos a ellas como “clips” cuando las incluimos en otra película, formando un símbolo. Por tanto, cualquier clip siempre podrá estar compuesto por otros clips insertados en él, que a su vez estén formados por otros, etc.
Al igual que los otros tipos de símbolos de Flash, los clips de película tienen su propia línea de tiempo. Sin embargo y a diferencia de los gráficos esta línea temporal no está ligada a la línea de tiempo del documento que lo contiene, de tal forma que su ejecución es independiente y en un fotograma de la película principal se puede estar reproduciendo repetidamente un clip.
Este tipo de símbolos puede contener cualquier otro tipo de símbolo: gráfico, clip o botón, así como cualquier objeto creado con Flash, ya que  un clip es realmente una película.
Una de las ventajas de los Clips la encontramos cuando realizamos películas de gran complejidad y tamaño, en la que intervienen un número muy elevado de fotogramas, debido a que en la vista general del documento, nosotros sólo veremos un fotograma por clip, el cual puede estar compuesto por muchos frames, lo que nos permitirá tener una mejor visión de cómo se desarrolla nuestra animación, y una línea de tiempo más clara y "limpia".
CREAR UN NUEVO CLIP DE PELÍCULA.
Para insertar un clip vacío haz clic en Insertar → Nuevo símbolo y se abrirá el cuadro de diálogo de Crear un nuevo símbolo.
Allí deberás darle un Nombre para identificarlo más tarde en la Biblioteca y seleccionar la opción Clip de Película en el desplegable Tipo.
IMPORTAR Y EXPORTAR CLIP DE PELÍCULA
No sólo podemos utilizar símbolos del mismo documento en el que estamos trabajando sino que podemos importarlos de otros documentos de nuestro disco, resultando de gran utilidad. Obviamente la exportación mediante biblioteca se hace automáticamente ya que Flash deja los objetos creados en la biblioteca para que puedan ser reutilizados.
Para importar un Clip de un archivo del disco duro debemos ir al menú Archivo → Importar → Abrir biblioteca externa..., seleccionar el Archivo Flash (.fla) del que queremos importar sus símbolos de biblioteca y pulsar Abrir.
Es importante destacar que cuando insertemos un clip de una biblioteca, se insertarán a su vez todos los símbolos que contenga, incluidos los clips.


BOTÓN
Los símbolos de tipo Botón son los que aportan la mayor parte de la interactividad de las películas Flash con aquel que las está visualizando. Un botón, en Flash, es igual que un botón de cualquier entorno informático, sea web o cualquier otro.
Son elementos que se prestan a que el usuario los presione, desencadenando al hacerlo una serie de acciones. También es habitual ver cómo este tipo de elementos reaccionan cuando se les pasa el ratón por encima o cuando están pulsados.
La interfaz de Flash está diseñada de manera especial para la creación de botones, lo que nos permite crear todos estos efectos de una manera muy sencilla.
Al igual que los otros símbolos de Flash, los botones tienen su propia línea de tiempo. Esta es independiente pero, sin embargo, está formada únicamente por cuatro fotogramas, uno para cada estado posible del botón:
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs5/graficos/linea_t_botones.gif]
Reposo. Aspecto por defecto del botón, es decir, cuando el puntero del ratón no está situado sobre él.
Sobre. Aspecto del botón cuando situamos el puntero sobre él.
Presionado. Apariencia que deseamos tenga nuestro botón mientras lo mantengamos pulsado.
Zona activa. Aquí debemos indicar el área real en la que queremos que actúe nuestro botón. Esto es importante sobre todo en botones compuestos sólo por texto como veremos más adelante.
COMO CREAR UN BOTÓN
En la creación de un botón podemos considerar dos fases. En la primera vamos a convertir nuestro objeto a símbolo de tipo botón y posteriormente veremos cómo completarlo internamente, lo que nos ayudará a entender mejor dicha estructura.
Seleccionaremos el objeto y accederemos al menú Insertar → Convertir en Símbolo, le daremos el Tipo Botón y asignaremos un nombre a nuestro nuevo símbolo.
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs5/graficos/convertir_boton.gif]
De esta forma ya tenemos transformado el objeto para que se comporte como un botón. Ahora lo completaremos internamente.
Para determinar cómo debe reaccionar el botón en función de las acciones del ratón, lo editaremos haciendo clic con el botón derecho del ratón sobre nuestro nuevo botón y seleccionando la opción Editar.
Cuando tengamos delante la línea de tiempo del botón (observa que tiene el aspecto que hemos mostrado anteriormente), seleccionaremos cada uno de los frames (sobre, reposo, presionado y zona activa) y pulsaremos F6 para crear un fotograma clave en cada uno de ellos.
¿CÓMO IMPORTAR UN ARCHIVO?
Simplemente accedemos al menú Archivo → Importar → Importar a escenario. A continuación, seleccionamos el tipo de archivo, el cual puede ser un formato jpg, png, gif, mov, o ai. 
LÍNEA DE TIEMPO Y COMO USARLA
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Flash\Imagenes\Linea de tiempo.png]
La línea de tiempo organiza y controla el contenido de un documento a través del tiempo en capas y fotogramas. Al igual que en las películas, los documentos de Flash Professional dividen el tiempo en fotogramas. Las capas son como varias bandas de película apiladas unas sobre otras, cada una de las cuales contiene una imagen diferente que aparece en el escenario. Los componentes principales de la línea de tiempo son las capas, los fotogramas y la cabeza lectora.
Primeramente del lado izquierdo de nuestra línea de tiempo nos encontraremos con las capas que al igual que otros programas de la serie adobe nos ayudan a organizar en diferentes capas nuestro contenido.
En la parte inferior de nuestra línea de tiempo tenemos los botones de reproducir, retroceder fotograma, ir al primer fotograma, avanzar fotograma e ir al último fotograma. Aparte de estos botones también tenemos los botones de reproducir indefinidamente que normalmente esta acción siempre está activa cuando hacemos la previsualización de nuestra película flash.
Los botones de papel cebolla, contornos de papel cebolla y editar varios fotogramas; nos ayudan a ver la animación que hemos asignado en una capa a través de otra capa como si esta capa fuese transparente.
Las siguientes opciones nos muestran la información de nuestra película flash como el número del fotograma donde nos encontramos, la velocidad de los fotogramas y los segundos transcurridos. 
Para comenzar a utilizar nuestra línea de tiempo tenemos que aprender que son los fotogramas claves, normales y los tipos de interpolación.
¿QUÉ ES UN FOTOGRAMA CLAVE, INTERPOLADO Y ESTÁTICO?
· Un fotograma clave de propiedad es un fotograma clave en el que se definen cambios en las propiedades de un objeto para una animación. Flash Professional puede interpolar, o rellenar automáticamente, los valores de propiedades entre los fotogramas clave de propiedad para generar animaciones sin cortes. Puesto que los fotogramas clave de propiedad permiten producir animaciones sin tener que dibujar cada fotograma individual, facilitan la creación de animaciones. Una serie de fotogramas con animación interpolada recibe el nombre de interpolación de movimiento.
· Un fotograma interpolado es cualquier fotograma perteneciente a una interpolación de movimiento.
· Un fotograma estático es cualquier fotograma que no pertenezca a una interpolación de movimiento.
· Es posible organizar los fotogramas clave y los fotogramas clave de propiedad en la línea de tiempo para controlar la secuencia de eventos del documento y su animación.
Para insertar un fotograma nuevo, seleccione Insertar > Línea de tiempo > Fotograma (F5).
Para crear un nuevo fotograma clave, elija Insertar > Línea de tiempo > Fotograma clave (F6), o bien, haga clic con el botón derecho del mouse buscando la opción insertar nuevo fotograma clave.
Para crear un nuevo fotograma clave vacío, elija Insertar > Línea de tiempo > Fotograma clave vacío.
Para organizar mejor nuestros fotogramas puede etiquetarlos en la línea de tiempo permitiendo asi organizar el contenido. También puede etiquetar un fotograma para poder hacer referencia a él en ActionScript por su etiqueta. De ese modo si reorganiza la línea de tiempo y mueve la etiqueta a otro número de fotograma, el código ActionScript seguirá haciendo referencia a la misma etiqueta y no será preciso actualizarla.

Las etiquetas de fotograma sólo se pueden aplicar a fotogramas clave. La recomendación es crear una capa distinta en la línea de tiempo para que contenga las etiquetas de fotograma.
Para añadir una etiqueta de fotograma:
· Seleccione el fotograma que desee etiquetar en la línea de tiempo.
· Con el fotograma seleccionado, asigne un nombre a la etiqueta en la sección Etiqueta del inspector de propiedades. Presione Intro o Retorno.
COPIAR Y PEGAR FOTOGRAMAS
Realice uno de los siguientes pasos:
Seleccione el fotograma o la secuencia y haga clic en Editar > Línea de tiempo > Copiar fotogramas. Seleccione el fotograma o la secuencia que desea sustituir y seleccione Edición > Línea de tiempo> Pegar fotogramas.
Mientras mantiene la tecla Alt y arrastre un fotograma clave hasta la posición en la que desee copiarlo.
ELIMINAR UN FOTOGRAMA
Seleccionamos el fotograma o la secuencia y elija Editar > Línea de tiempo > Quitar fotogramas o haga clic con el botón derecho del ratón (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) sobre el fotograma o la secuencia y seleccione Quitar fotogramas en el menú contextual. Los fotogramas de alrededor permanecen intactos.
COMO REALIZAR ANIMACIONES EN FLASH
Con Flash podemos hacer básicamente tres tipos de animaciones, unas mediante interpolación clasica, otras mediante interpolación de forma y otra mediante la interpolación de movimiento. 
Veremos a continuación como realizar una animación con interpolación de forma.
FORMA
 Para realizar una animación por interpolación de forma debemos tener dos formas o mejor dicho dos figuras y haremos que durante un número determinado de cuadros de la película Flash vaya convirtiendo la figura inicial en la figura final.
Por lo tanto debemos hacer clic en el primer fotograma de la película. En el escenario haremos un circulo, luego haremos click en el fotograma número 30, pero antes de dibujar la figura final tenemos que pulsar en el teclado la tecla F6 para incluir en ese fotograma número 30 un fotograma clave.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Flash\Imagenes\ejemplo interpolacion de forma.png]
Estos son imprescindibles debido a que Flash hace las animaciones desde un fotograma clave hasta otro teniendo en el primero el estado inicial de la figura y en el último estado final de dicha animación.
Una vez que hemos creado el ultimo fotogramas clave en el cuadro número 30 de la línea de tiempo (solo es necesario hacer este ultimo pues Flash pone siempre el primero) podemos dibujar en ese fotograma un rectángulo y si por casualidad allí estuviera la circunferencia que hemos dibujado en el fotograma 1º, podemos borrarla ya que le vamos a decir al programa que convierta la circunferencia que está en los fotogramas 1 en un rectángulo que se encuentra en el fotograma 30.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Flash\Imagenes\ejemplo interpolacion de forma 2.png]
El siguiente paso del proceso es selccionar los fotogramas iniciales y finales; luego con clic derecho seleccionamos “Crear Interpolación de forma”.
Para ver la pre visualización hacemos uso del comando Ctrl + ENTER, abriéndonos una nueva ventana donde podemos ver nuestra película flash.
CLÁSICA
Las interpolaciones clásicas son un método más antiguo de creación de animaciones en Flash Professional. Estas interpolaciones son parecidas a las interpolaciones de movimiento más recientes, aunque resultan más complicadas de crear y ofrecen menos flexibilidad. No obstante, las interpolaciones clásicas proporcionan algunos tipos de control en la animación que las interpolaciones de movimiento no ofrecen. La mayoría de los usuarios prefieren trabajar con las interpolaciones de movimiento más nuevas, pero algunos siguen queriendo usar las interpolaciones clásicas.
Para crear una interpolación clásica hay que hacer clic derecho sobre el fotograma que contiene los elementos y elegir Crear interpolación clásica.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Flash\Imagenes\ejemplo de interpolacion clasica.png]
Cuando realicemos la interpolación correctamente observaremos un aspecto como este en la línea de tiempo, con los fotogramas sobre fondo de color morado.
Vemos que la animación va desde el fotograma 1 hasta el fotograma 30. Aparece una flecha que no aparece en la interpolación de movimiento y el icono que hay a la derecha del nombre de la capa es distinto.
Por supuesto, al realizar una interpolación clásica el fotograma inicial y final deberán ser diferentes, en caso contrario no se creará ningún tipo de animación.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Flash\Imagenes\interpolacion_pago_2.gif]Observa en las siguientes imágenes dónde está situada la pelota en el primer fotograma de la animación y su posición final en el último fotograma:
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Flash\Imagenes\interpolacion_pago_1.gif]
También podemos realizar la interpolación de otra forma, sin convertir previamente el objeto a símbolo, ya que Flash lo convierte a símbolo automáticamente si no lo hacemos, dándole el nombre "Animar" más un número. Esto quizá no sea lo más conveniente en películas grandes, debido a lo que ya comentamos de la gran cantidad de símbolos que pueden aparecer y la confusión que crean muchos símbolos con nombres parecidos.
INTERPOLACIÓN DE MOVIMIENTO FLASH CS6
En general las interpolaciones de movimiento son más fáciles de utilizar y más potentes, no obstante las interpolaciones clásicas tienen características que pueden hacerlas más interesantes para determinados usuarios.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Flash\Imagenes\interpolacion de movimiento nueva.png]
Estas son algunas de las diferencias entre los dos tipos de interpolaciones:
- Las interpolaciones de movimiento incluyen el trazado del movimiento, mientras que en una animación clásica no existe el trazado, a menos que lo creemos expresamente.
- Sólo se permiten realizar interpolaciones con símbolos, si aplicamos una interpolación de movimiento a un objeto que no es un símbolo, Flash lo convertirá en un clip de película, mientras que si se trata de una interpolación clásica lo convertirá en un símbolo gráfico.
- En las interpolaciones clásicas cuando cambia una propiedad se crea un fotograma clave y cambia la instancia del objeto, mientras que en las interpolaciones de movimiento sólo hay una instancia de objeto y al cambiar una propiedad se crea un fotograma clave de propiedad.
- La interpolaciones de movimiento pueden trabajar con texto sin tener que convertirlo en símbolo, como ocurre en las clásicas.
- En un grupo de interpolación de movimiento no está permitido usar scripts de fotograma, mientras que sí es posible en las clásicas.
- Los grupos de interpolaciones de movimiento se pueden cambiar de tamaño en la línea de tiempo. Se tratan como un objeto único. Las interpolaciones clásicas están formadas por grupos de fotogramas que se pueden seleccionar de forma independiente.
- Las interpolaciones de movimiento sólo pueden aplicar un efecto de color por interpolación, mientras que las clásicas pueden aplicar más de uno.
- Los objetos 3D sólo pueden animarse en interpolaciones de movimiento, no en clásicas.
- Sólo las interpolaciones de movimiento se pueden guardar como configuraciones predefinidas de movimiento.
Sin embargo, podemos aprovechar una interpolación para realizar animaciones en las que nuestro objeto aumente o disminuya de manera progresiva su tamaño.
Esto es muy sencillo con Flash, basta con modificar la instancia del símbolo en el último fotograma de la interpolación de movimiento o de la interpolación clásica, pero esta vez cambiándole el tamaño. Podemos utilizar la herramienta Transformación libre para cambiar el tamaño.
Por supuesto, podemos aplicar ambos efectos a la vez, de manera que el cambio de tamaño se producirá mientras el objeto se desplaza. También podemos hacer el cambio de tamaño en varias fases o secuencias encadenadas como en las interpolaciones de movimiento comunes.
Otra forma es emplear el Editor de movimiento. Veremos los cambios de tamaño en la sección de Transformación, separados en Escala X (ancho) y Escala Y (alto).
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs5/graficos/editor_movimiento_transformacion.gif]
PUBLICAR UNA PELÍCULA EN FLASH
Para previsualizar y publicar nuestra película flash usamos el comando Ctrl + ENTER, abriéndonos así una ventana que a su vez esta se guardara automáticamente en el lugar donde tengamos guardado nuestro documento.
Esta película de flash normalmente tiene un formato .swf.
Si queremos saber el tamaño de nuestra película flash hacemos lo siguiente vamos a Archivo → Configuración de publicación seleccionar la pestaña Flash, y marcar la casilla Generar Informe de Tamaño.
CONFIGURACIÓN DE REPRODUCCIÓN EN FLASH
Flash nos ofrece varias opciones y funcionalidades para la creación de un archivo SWF. Estas opciones se pueden ver en el panel de Configuración de Publicación, al que podemos acceder mediante el menú Archivo → Configuración de Publicación (Pestaña Flash).




Veamos cuáles son estas opciones:
[image: Configuración de Publicación]

Reproductor: Si queremos publicar nuestra película para que sea vista con versiones anteriores de Flash, debemos seleccionar aquí la versión deseada.
Versión de ActionScript: El uso de ActionScript nos permitirá usar las novedades relativas a objetos, clases etc... Si hemos introducido código ActionScript debemos de respetar la versión elegida al crear el archivo, si no se pueden producir errores.
Calidad JPEG:  Si en el panel de propiedades del mapa de bits no hemos indicado una compresión concreta, aquí podremos determinar su grado de compresión, que determinará a su vez el espacio ocupado en memoria por este tipo de imágenes. A mayor compresión, menos espacio en memoria ocupará la imagen, pero también su calidad será menor.
Establecer Flujo de Audio o Evento de Audio: Esta opción nos permite acceder al Panel "Configuración de Sonido" desde donde podemos configurar, para cada tipo de sonidos, sus características.
Suplantar configuración de sonido: Con esto se suplantarán los niveles de compresión seleccionados para cada archivo de sonido de nuestro documento.
Comprimir película: Comprime la película al máximo posible.
Generar Informe de tamaño: Esta opción la hemos usado en el apartado anterior. Si la activamos, se creará un archivo de texto con una relación detallada del tamaño del documento.
Proteger Frente a Importación: Activando está casilla hará que cuando otro usuario (o nosotros mismos) queramos importarla no podamos o tengamos que introducir una contraseña si se ha escogido alguna.
Omitir acciones de trace: Las acciones de traza se emplean para comprobar el correcto funcionamiento de la película durante la creación de esta (durante las pruebas). También se consideran trazas los comentarios que insertemos en el código ActionScript. Si activamos esta señal, la película creada no los incluirá, ocupará menos tamaño y ahorraremos tiempo innecesario. Es recomendable cuando se publique la película de un modo definitivo.
Permitir depuración: Permite que se pueda depurar el archivo SWF. También exige la introducción de una contraseña ya que se debe tener permiso del creador para Importar el archivo y depurarlo.
Sonido en Flash
Utilizar sonidos externos. Podemos insertar en una película de Flash sonidos que tengamos en formato digital: grabados por nosotros mismos, descargados de internet, etc...Pero para que esté disponible en nuestra película y podamos usarlo, antes debemos de importarlo.
Realmente debemos de importar a flash cualquier archivo externo que queramos usar: sonidos, gráficos, e incluso con otras películas Flash. Importar por tanto, no es más que decirle a Flash que añada un determinado archivo a nuestra película, para que podamos usarlo cuando queramos. En realidad, lo añade a nuestra Biblioteca, que es el Panel en el que están todos los objetos que participan en la película (este panel se verá más adelante).
Así pues si queremos manejar un sonido en nuestra película, deberemos importarlo previamente.
Una vez esté importado, podremos usarlo con total libertad.
Para importar un sonido haz clic en el menú Archivo → Importar → Importar a biblioteca.
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs5/graficos/sonidos_pago.gif]
Se abrirá el cuadro de diálogo de Importar a biblioteca. Allí deberás seleccionar en Tipo de archivo Todos los formatos de sonido.
Navega por las carpetas hasta encontrar el archivo de audio que quieras incluir en tu película. Selecciónalo haciendo clic sobre él y haz pulsa el botón Aceptar.
El sonido estará listo para usarlo donde quieras, podrás encontrarlo en la Biblioteca (menú Ventana → Biblioteca).

• Utilizar los sonidos incorporados. Flash ya incluye una serie de sonidos incorporados que podemos importar a nuestro proyecto. Se trata principalmente de sonidos como disparos, risas, sonidos animales, etc. Los podemos encontrar a través del menú Ventana → Bibliotecas comunes → Sonidos. Se abrirá un panel como el siguiente:
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs5/graficos/biblioteca_sonidos.gif]
Acciones usando ActionScript 2.0
Las Acciones son funciones predefinidas de ActionScript, es decir: Flash las crea, y nosotros sólo tenemos que usarlas de la manera que se nos indica. No tenemos que definir las funciones ni nada por el estilo, ni siquiera necesitamos saber cómo están hechas… Lo importante es que están listas para usar, lo que facilita el uso de este lenguaje de programación y sobre todo, haga muy rápido comenzar a programar. 
Algunas de las acciones más usadas en flash CS6 son:
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Flash\Imagenes\acciones.png]
También están los “Mouse Events” que controlan y ejecutan un script cuando el cursor interactúa con un botón o un movie clip.[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Flash\Imagenes\mouse events.png]
Control de las propiedades de un MovieClip
Un MovieClip es una clase de objeto predefinido en Flash. Cada vez que la usamos dentro de una película, se trata de una instance. Las propiedades de un MC pueden ser controladas mediante Frame Events, Mouse Events, y Clip Events.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Flash\Imagenes\propiedades de un MovieClip.png]

USO DE LAS ESCENAS
Flash permite el uso de escenas para separar diferentes temas en una sola película. Se suelen utilizar sobre todo en animaciones, donde una parte de la acción transcurre sobre un fondo y la siguiente sobre otro completamente diferente.
De este modo podemos usar las escenas para representar diferentes secciones muy diferentes en nuestra película, por ejemplo, crear una escena para el cargador, otra para la película principal y una tercera para una sección que se diferencie completamente del resto y nos sea más cómodo trabajar con ella independientemente.
A pesar del hecho de que las escenas se trabajan como líneas de tiempo diferentes, al crear el archivo SWF éstas se alinean en orden reproduciéndose una detrás de otra.
En el Panel Escena (ábrelo desde Ventana → Otros paneles → Escena) podrás ver las escenas actuales de la película.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Flash\Imagenes\panelescenas.gif]
En principio solamente encontrarás una (Escena 1), es posible añadir más escenas pulsando el botón Añadir escena [image: Añadir Escena]. Para cambiar el nombre de una escena haz doble clic sobre su nombre en el panel y escribe el que quieras.
Puedes eliminar una escena utilizando el botón Eliminar escena [image: Eliminar Escena]o duplicarla con el botón Duplicar escena [image: Duplicar Escena].
Trabajar con una escena es muy sencillo, basta con seleccionarla en el panel y su contenido se mostrará en el Escenario. Podrás trabajar con ella como si se tratase de una película independiente.
Pero veamos cómo podemos utilizar ActionScript para desplazarnos de escena a escena.
Antes hemos mencionado las funciones prevScene() y nextScene(). Estos comandos hacen que el cabezal de reproducción se desplace de una escena a otra en el orden en el que se encuentran en el Panel Escena.
Pero existe otra posibilidad usando el comando “GoToAnd” más adelante podremos ver este comando en un ejercicio.


EJERCICIOS CON FLASH CS6
AVISO LUMINOSO
Paso 1. Utilizando la herramienta Texto (A) escribimos un texto como por ejemplo, www.cedic.net lo seleccionamos y en el panel de Propiedades establecemos el color de texto:blanco.
Paso 2. Con el texto seleccionado lo separamos utilizando el menú Modificar > Separar, o con la combinación de teclas CTRL+ B. Otra forma de hacerlo es dando clic con botón derecho del ratón y del menú contextual elegir Separar. El texto se verá así:
Paso 3. Cree una nueva capa debajo de la capa creada primeramente y póngale un nombre, por ejemplo "Efecto". En caso de que la nueva capa quede encima de la primera, damos clic sobre ella y la arrastramos hacia abajo para colocarla en la posición deseada. En este paso deberá copiar el texto de la primera capa y pegarlo en la capa "Efecto". Bloquee la capa "texto" para que no podamos realizar ninguna modificación inesperada.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Flash\Imagenes\nueva_capa.jpg]
Paso 4. Con el texto seleccionado, ir a menú Modificar > Forma > Suavizar bordes de relleno y establecer las siguientes propiedades: Distancia 10px; Número de escenarios 15; Dirección: Expandir.
Paso 5. Se puede apreciar el efecto producido alrededor del texto. Vuelva a seleccionarlo y conviértalo en Clip de película con el menú Modificar > Convertir en símbolo (F8). Clic en Aceptar. 
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Flash\Imagenes\movie_clip.jpg]
Paso 6. Ahora tenemos que insertar Fotogramas clave en los siguientes lugares de la capa "Efecto": Fotograma 10, Fotograma 15 y Fotograma 25. Para insertar Fotogramas clave podemos hacerlo de varias maneras: Clic sobre el fotograma y oprimimos F6; clic con botón derecho sobre el fotograma y elegimos Insertar Fotograma clave del menú contextual y otra más es con el menú Insertar >línea de tiempo > Fotograma clave.
Paso 7. Ahora vamos insertar los niveles Alpha en el Clip de película dentro de cada uno de los correspondientes Fotogramas de la capa "Efecto": Fotograma 1 (Alfa = 0%; (Fotograma 10 (Alfa = 65%); Fotograma 25 (Alfa = 0%). Para aplicar la propiedad Alfa debemos tener seleccionado el Fotograma y el Clip de película.
Paso 8. Inserte Movimiento entre los Fotogramas 1 y 10 y entre los fotogramas 15 y 25. Para insertar el movimiento, de clc sobre cualquier fotograma intermedio y oprima botón derecho y del menú contextula elija Crear Interpolación de Movimiento. También se puede utilizar la opción Animar del panel de Propiedades y eligiendo Movimiento
Paso 9. Finalmente inserte un fotograma en la capa "texto" en el fotograma 25. esto lo hacemos dando clic con botón derecho sobre el fotograma 25 y elegimos Insertar fotograma. 

[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Flash\Imagenes\glowing.jpg]


EJERCICIO DE MÁSCARA 
1. Abre un nuevo archivo ActionScript 2 desde el menú Archivo → Nuevo.
2. Crea una nueva capa haciendo clic en el botón Nueva capa. [image: Nueva capa]
3. Selecciona la capa superior y haz doble clic sobre su símbolo Tipo de capa. [image: Nueva capa]
4. Llámala Máscara y selecciona el tipo Máscara.
5. Selecciona la capa inferior y haz doble clic sobre su símbolo Tipo de capa. [image: Nueva capa]
6. Llámala Texto y selecciona el tipo Con máscara.
7. En la capa Texto escribe aulaClic.
8. Selecciona el fotograma 1 de la capa Máscara, dibuja un circulo en él.
9. Selecciona el círculo y transfórmalo en un Clip de película pulsando la tecla F8.
10. Selecciona el símbolo que acabamos de crear y muévelo a la izquierda del texto sin taparlo (da igual si sale de la Escena).
11. Haz clic derecho sobre el fotograma de la capa Máscara y selecciona Crear interpolación de movimiento en el menú contextual.
12. Selecciona el fotograma 40 de la capa Máscara y crea un nuevo fotograma clave de propiedad, pulsando la tecla F6.
13. Sitúate en el fotograma 20 de la capa Máscara.
14. Selecciona el clip del círculo, y con la tecla Shift pulsada, para desplazarlo en horizontal, muévelo hasta la derecha del texto (sin taparlo).
15. Selecciona el fotograma 40 de la capa Texto y crea un nuevo fotograma pulsando la tecla F5.
16. Prueba la película pulsando la combinación de teclas CTRL + ENTER
17. 

EL ELECTROCARDIOGRAMA
1. Creamos un archivo nuevo Action Script 2.0
2. Cambiamos el color del Background a negro.
3. Seleccionamos la herramienta de línea y antes de trazar seleccionamos Verde 00FF00 en la ventana de propiedades.
4. Trazamos tres líneas paralelas horizontales en el Stage
5. Seleccionamos la del medio y cambiamos sus propiedades para que sea pespunteada.
6. Insertamos un nuevo layer .
7. A este Layer 2 le agregamos un guía de movimiento:
8. Seleccionamos la herramienta de pluma y trazamos el recorrido de nuestro punto verde.
9. Bloqueamos las guias y el fondo para que no estorben en el resto del trabajo
10 . Ahora seleccionamos la herramienta de ovalo, seleccionamos el cuadro 1 del layer 2 (OJO no es de la guía, es del layer 2). Dibujamos un círculo pequeño, de color verde y sin borde.
11. Lo Agrupamos y aplicamos la interpolación de movimiento al cuadro 1 del layer 2.
12. Si el círculo no se ajusta a la línea solo, debemos agarrarlo con la herramienta de selección y lo ponemos al inicio de la guía. Los objetos en un layer son magnéticos a la guía que se adjunta.
13. Seleccionamos todos los cuadros 60 y metemos frames (F5)
14. Seleccionamos el cuadro 60 del layer 2 e insertamos un key frame (F6)seleccionamos ell punto verde y lo colocamos al final de la guía. Guardamos y Previsualizamos.
15. Importamos a la librería el sonido del Beep.
16. Ahora debemos identificar en la línea de tiempo cada vez que la pelota suba e insertamos un Key Frame (F6)
17. Seleccionamos cada uno de estos KeyFrames y en la ventana de propiedades en la ventanilla de Sound elegimos la música.
18. Guardamos y Visualizamos.


NAVEGACIÓN ENTRE ESCENAS 
Para este ejercicio comenzaremos creando tres botones en el centro de nuestro documento y los nombraremos escena 1, escena 2 y escena 3.
Creamos encima de estos botones un texto que diga PELICULA 1
Usando el panel de acciones o F9 nos ubicamos en una capa vacía de nuestro documento y le agregamos un stop ();  a nuestro documento.
Nos posicionamos en la primer botón que lleva por nombre Escena 1 y abrimos las acciones con el comando F9. 
Tecleando el siguiente comando.

on (release) {	
	gotoAndStop( "Escena 1" , 1);
}
Repetimos lo mismo con los siguientes botones pero cambiándoles el nombre de “Escena 1” por “Escena 2” y “Escena 3” respectivamente.
Mediante el panel de escenas duplicamos la Escena 1, está por descarte nos colocara el nombre Escena 1 copy, luego de haber realizado esto cambiamos los nombres por lo de Escena 2 y Escena 3.
Por ultimo cambiamos el nombre de los títulos por Película 2 y Película 3, respectivamente. Para finalmente probar nuestra película.
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