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| Actividad: Practica 3 “Interpolacion de movimiento, con guia y de forma, en Flash 4” |

1.- Partiendo de la pelicula creada en la practica 2, duplica la Escena 1 y cambiale el nombre a Escena 2,
ayudate del inspector de escenas para hacerlo.
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2.- Crea un simbolo nuevo, llamalo nube y crea una nube de tipo grafico.

Biblioteca - interpolaci... (X]

Mombre

[5E] arbolz
caballo
[54] castila
[3] rube

@ puente

HEe @l »

3.- Crea una capa sobre todas las capas de la Escena 2, con el nombre nube vy sitia sobre el fotograma 1

una instancia de la nube, en la parte exterior izquierda del fotograma.
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4.- Inserta un fotograma clave en el fotograma 36 de la capa nube y desplaza la nube de dicho fotograma
hasta la parte derecha de la pelicula.
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5.- Ve hasta el fotograma 1 de la capa nube y crea la interpolacion de movimiento, prueba la pelicula y
observa como aparece y desaparece la nube.
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6.- Selecciona la capa animal e insértale una capa guia. Dibuja una guia que cruce el escenario de forma
sinuosa y pase por encima del puente hasta la otra parte. Ve hasta la capa animal, fotograma 1 y encaja el

animal sobre el principio de la guia. Ahora ve al fotograma 36 y encaja de nuevo al animal sobre el final de
la guia.
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7.- Situate sobre el fotograma 1 de la capa animal y crea la interpolacion de movimiento, prueba la pelicula
y observa el movimiento. Modifica la interpolacion de movimiento activando al opciéon Orientar segun
direccion de movimiento, prueba la pelicula y observa la modificacién que sufre el movimiento.
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8.- En la parte superior, crea una capa nueva y llamala seta. En el fotograma 1 de esta capa, haz un
pequeno circulo con el fondo marroén, en la parte baja del dibujo.
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9.- Inserta un fotograma clave en el fotograma 36 de la capa seta, y dibuja en este fotograma una pequefa
seta en el lugar donde estaba el circulo marrén. Situate sobre el fotograma 1 y crea una interpolacion de

forma. Prueba la pelicula y observa el resultado.
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Guarda el fichero con el nombre interpolacion.fla.



