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Actividad: Practica 1 “Dibujo y pintura en Flash 4” |

1.- Crea una pelicula nueva con el programa Flash. Ajusta el tamafio de la pelicula a 750 x 562 pixeles, y la
cuadricula a 10 pixeles. La velocidad de fotogramas de 12 fps, muestra la cuadricula y deja el resto de
parametros como esta.
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2.- Ahadele en la Escenal, 6 capas con los nombres: capa 1= montafas, capa 2 = castillo, capa 3 = arbol1,
capa 4= arbol2, capa 5 = puente, capa 6 = animal.
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3.- Dibuja en el fotograma 1 de la capa montafias, un paisaje de montafias con un rio que lo cruza.
Asegurate de que esta activado el boton de encajar. Utiliza la imaginacion, cumbres nevadas, zonas con
distintos colores ...(utiliza colores degradados).

4.- Dibuja en el fotograma 1 de la capa castillo, un castillo.
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5.- Dibuja en el fotograma 1 de la capa arbol1, un arbol y otro distinto en el fotograma 1 de la capa arbol2
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6.- Dibuja en el fotograma 1 de la capa puente, un puente que cruza el rio del paisaje
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7.- Dibuja en el fotograma 1 de la capa animal, por ejemplo un caballo.
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El aspecto final de todos los elementos puede ser este. Guarda el fichero con el nombre dibujos.fla




