% FICHA TECNICA %

FORMACION MULTIMEDIA FORMA CION MULTIMEDIA
ERACTNV. INTERACTIV A

NOMBRE DEL CURSO:

Flash MX

DURACION DEL CURSO:

La duracion del visionado y comprension, para un alumno de tipo medio, sera de 70 horas. El
Centro de Formacion podra ampliar su duracién con sus propios ejercicios y practicas.

CARACTERISTICAS TECNICAS:

El citado curso contiene 1098 escenas con diseiio grafico, videos de animacién, textos locutados
por profesionales de radio y TV, posibilidad de impresion en 4 formatos diferentes (textos y
disefios graficos).

MODALIDAD DE IMPARTICION:

Este curso puede ser ejecutado en Red Local para acciones Presenciales y en Cd-Rom para
Distancia/ Teleformacion.

OBJETIVOS:

Flash MX de Macromedia es un programa que nacié en el mundo web, hace aproximadamente

seis afos. Su primer nombre fue "FutureSplash'. Amplio sus posibilidades y se convirtié en el

programa de animaciéon web mas potente del momento. Segin las estadisticas el reproductor

Flash esta instalado en el 91% de los ordenadores del planeta y se instala diariamente en

1.400.000 de maquinas en todo el mundo, por lo que se puede considerar que cualquier

proyecto realizado con Flash alcanzara la audiencia maxima, sin olvidar las facilidades que

supone para un ordenador que no lo tiene instalado la deteccién y rapidez en la descarga del

mismo. Hoy en dia podemos encontrar infinidad de sitios en Internet desarrollados

integramente con Flash y es raro el site que no cuente con alguna animacion de este programa.

Hasta los clasicos banner han ganado espectacularidad al ser desarrollados integramente con

Flash.

A lo largo de este curso aprenderemos a:

- Crear animaciones sofisticadas de manera sencilla.

- Incluir interactividad en nuestros proyectos.

- Incluir sonido en formato MP3, Wav, etc...

- Conectar a bases de datos alojadas en servidores, para la actualizacion dinamica del
contenido.

- Trabajar en tiempo real (real time).

- Podremos implementar con tecnologias de datos como JSP, PHP, ASP, etc.

- Conectar con aplicaciones que se ejecuten directamente en el servidor.

CONTENIDO DEL CURSO:

TEMA 1

1.1. Introduccién a Flash MX y sus herramienta de dibujo
1.1.1. Los comienzos
1.1.2. ;Qué es Flash MX?




1.2. Requisitos del sistema para la instalacién de Flash MX
1.2.1. Para Microsoft Windows
1.2.2. Para Macintosh
1.2.3. Requisitos del sistema para Flash Player
1.3. Dibujo vectorial y Mapa de bits
1.3.1. Algunas cuestiones a tener en cuenta
1.4. La interfaz y las herramientas de dibujo
1.4.1. La interfaz
1.4.2. Paneles
1.4.3. Barras de herramientas
1.4.4. Los comandos
1.4.5. Herramientas de dibujo
1.5. Herramientas de seleccion y borrado
1.6. Herramientas de pintura
1.6.1. La paleta de color
1.6.2. Creando y aplicando degradados a los objetos
1.6.3. El panel de propiedades
1.7. Prictica

TEMA 2
2.1. Operaciones Basicas

2.1.1. Abrir, cerrar y guardar documentos

2.1.2. Operaciones bdsicas del menu edicion
2.2. Opciones de visualizacién

2.2.1. Opciones de visualizacion en el menu ver
2.3. El panel alinear y el panel info

2.3.1. El panel alinear

2.3.2. El panel info
2.4. Transformar objetos

2.4.1. Transformacion libre

2.4.2. Panel transformar

2.4.3. Transformar desde el mend Modificar
2.5. Modificar objetos

2.5.1. Opciones del mend modificar

TEMA 3
3.1. Trabajar con objetos agrupados y organizarlos
3.1.1. Agrupar objetos
3.1.2. Organizar objetos
3.2. Trabajar con texto
3.2.1. Insertar y seleccionar texto
3.2.2. Tipos de texto
3.2.3. Edicién de texto
3.2.4. Panel de propiedades de texto
3.2.5. Opciones de texto
3.2.6. Transformar texto en linea y relleno
3.3. Trabajar con capas
3.3.1. Efecto de sombra
3.3.2. Efecto de ne6n
3.3.3. Efecto de degradado
3.4. Trabajar con simbolos
3.4.1. Concepto de simbolo e instancia
3.4.2. Tipos de simbolos
3.4.3. Modificar instancias
3.5. La Biblioteca
3.5.1. La ventana biblioteca
3.5.2. Opciones de la biblioteca
3.5.3. Abrir como biblioteca




TEMA 4
4.1. Configuracién del documento
4.2. Trabajar con la linea de tiempo de Flash MX
4.2.1. La linea de tiempo
4.3. Tipos de fotogramas
4.4. Manipular fotogramas
4.4.1. El menu insertar
4.4.2. El botén derecho del ratén y su ment contextual
4.4.3. Manipular fotogramas

TEMA 5

5.1. El menti control

5.2. Interpolacién de movimiento

5.3. Opciones de la interpolacién de movimiento
5.4. Animacién con méscara

5.5. Interpolacién de forma

5.6. La pista de forma

TEMA 6

6.1. Interpolacién con guias
6.1.1. Capas guia
6.1.2. Préctica

6.2. Importar y exportar archivos
6.2.1. Importar
6.2.2. Exportar
6.2.3. Exportar imagen

6.3. Trabajar con imagenes de mapa de bits
6.3.1. Colorear un mapa de bits
6.3.2. Editar un mapa de bits con un programa externo
6.3.3. Propiedades de los mapas de bits
6.3.4. Convertir un mapa de bits en vectorial

TEMA 7
7.1. Los botones
7.1.1. Concepto de botén
7.1.2. La linea de tiempo del botén
7.1.3. La biblioteca de botones
7.2. La navegacion en escenas y el explorador de peliculas
7.2.1. La navegacion en escenas
7.2.2. El explorador de peliculas
7.3. Introduccién a Actionscript
7.3.1. El panel acciones
7.3.2. Acciones de objetos
7.3.3. Acciones de fotograma
7.4. Acciones basicas de Actionscript
7.4.1. Concepto de accidn bésica
7.4.2.Go to
7.4.3. Play
7.4.4. Stop
7.4.5. Ejemplo
7.4.6. Stop all sounds
7.4.7. Get URL
7.4.8. FS command
7.4.9. Load movie
7.4.10.Unload movie
7.4.11.Tell target
7.4.12. If frame is loaded




7.5. Précticas
7.5.1. Tell target
7.5.2. Go to y las etiquetas

TEMA 8§
8.1. Sonido
8.1.1. Sonido: lo positivo y negativo
8.1.2. Importar sonido
8.1.3. El panel sonido
8.1.4. Agregar sonido a un botén
8.1.5. Sincronizar sonido e imagen
8.2. Practicas de sonido
8.2.1. Ejercicio caballo
8.2.2. Ejercicio avién
8.3. Practica load movie
8.4. La publicacién

EJERCICIOS TOTALES DEL CURSO:

86 Ejercicios Interactivos de auto-evaluacion y 14 Practicas Reales




