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ADAPTACION & MORMATIVAS

FORMACIGN CHPRESARIAL

Flash CS 5.5

{: {— ;,, Area: PAGINAS WEB / PROGRAMACION Curso Bonificable
'4. Modalidad: Teleformacién Contactar
Duracion: 40 h Recomendar

H T M L Precio: Consultar Matricularme

OBJETIVOS

Aprenda a disefar sus sitios Web con el software mas revolucionario y dindmico para la creacién de paginas Web. Flash le permitird
publicar Web profesionales, llenas de movimientos y sonidos, y todo ello sin necesidad de tener conocimientos de programacion.
Dibujos animados, videos reales, interactividad? iEspectaculari El curso incluye simulaciones del programa real por lo que no es
imprescindible tenerlo instalado. Ademas son numerosas las practicas? paso a paso? descargables (PDF), asi como las explicaciones
audiovisuales y los cuestionarios.

CONTENIDOS

1 Conociendo Adobe Flash Professional - 1.1 Presentacién y objetivos del curso - 1.2 Requerimientos técnicos para Adobe Flash - 1.3
Ejecucion de Adobe Flash - 1.4 Utilizacién de la pagina de inicio - 1.5 El entorno de trabajo - 1.6 Configurar las propiedades de una
pelicula nueva - 1.7 Cargar y previsualizar una pelicula guardada - 1.8 Guardar una pelicula - 1.9 Creacién de proyectos - 1.10 Plantillas
- 1.11 Panel de Herramientas - 1.12 El escenario y su visualizacion - 1.13 Ayudas de dibujo - 1.14 Trabajo con paneles - 1.15 Linea de
Tiempo - 1.16 Explorador de Peliculas - 1.17 Salir de Adobe Flash - 1.18 Practica - Nuestra primera animacién - 1.19 Cuestionario:
Conociendo Adobe Flash Professional - 2 Técnicas de dibujo - 2.1 Tecnologia vectorial y bitmap - 2.2 Importacién desde otras
aplicaciones - 2.3 Convertir imagenes bitmap en gréficos vectoriales - 2.4 Dibujo de formas simples - 2.5 Dibujo de poligonos y estrellas
- 2.6 Dibujo de formas libres - 2.7 Configuracién y utilizacién de la herramienta Pluma - 2.8 Dibujo con la herramienta Pincel - 2.9
Aplicacién de patrones con el pincel rociador - 2.10 Dibujo de patrones con la herramienta Deco - 2.11 Borrado de objetos en Flash -
2.12 Contornos y rellenos - 2.13 Trabajo con rellenos sélidos y degradados - 2.14 Modificacién de lineas y contornos - 2.15 La
herramienta Bote de Tinta - 2.16 La herramienta Cubo de pintura - 2.17 Bloqueo de un degradado o de un mapa de bits - 2.18
Herramientas de texto en Flash - 2.19 Creacién de campos de texto dinamicos - 2.20 Practica - Aprendiendo a dibujar en Adobe Flash -
2.21 Practica - Copiar dibujos - 2.22 Cuestionario: Técnicas de dibujo - 3 Seleccién y manipulacidn de objetos - 3.1 Introduccién a la
seleccién de objetos - 3.2 Modelo de dibujo de Flash - 3.3 Seleccién y transformacién de objetos con la Flecha - 3.4 Uso de la
herramienta Lazo - 3.5 Agrupacién de objetos - 3.6 Objetos no agrupados - 3.7 Mover y copiar objetos en Flash - 3.8 Escalar objetos en
Flash - 3.9 Transformacion libre de objetos - 3.10 Distorsién de objetos - 3.11 Envoltura de objetos - 3.12 Rotar y sesgar objetos en Flash
- 3.13 Gréficos 3D en Flash - 3.14 Alineacién de objetos - 3.15 Transformacién de rellenos - 3.16 Practica - Macromedia Shockzone - 3.17
Cuestionario: Selecciéon y manipulacién de objetos - 4 Trabajar con frames y capas en Flash - 4.1 Informacién general sobre los
fotogramas - 4.2 Seleccién de fotogramas en la linea de tiempo - 4.3 Creacién de etiquetas y comentarios - 4.4 Utilizacién de anclajes -
4.5 Informacidn general sobre las capas - 4.6 Creacién de capas - 4.7 Creacién de carpetas de capas - 4.8 Capas guias - 4.9 Capas
mdscara - 4.10 Practica - Creacién de menuUs animados - 4.11 Cuestionario: Trabajar con frames y capas en Flash - 5 Biblioteca -
simbolos e instancias - 5.1 Uso de simbolos e instancias - 5.2 La biblioteca de simbolos de Flash - 5.3 Creacién de simbolos - 5.4
Creacidén de botones - 5.5 Intercambiar simbolos - 5.6 Trabajar con carpetas en la ventana Biblioteca - 5.7 Eliminacién de elementos de
una Biblioteca - 5.8 Cambiar las propiedades de las instancias - 5.9 Practica - Visibilidad de un clip de pelicula - 5.10 Cuestionario:
Biblioteca: Simbolos e instancias - 6 Animacién - 6.1 Uso de escenas en Adobe Flash - 6.2 Control de la velocidad en las peliculas - 6.3
Animacioén de fotograma a fotograma - 6.4 Extension de imagenes de fondo en una animacion - 6.5 Interpolaciones de movimiento - 6.6
Interpolacién clasica de movimiento - 6.7 Interpolacion de movimiento a lo largo de un recorrido - 6.8 Interpolacién de formas - 6.9
Cinematica inversa - 6.10 Edicién de animaciones en Flash - 6.11 Préctica - Chimaira intro - 6.12 Practica - Chimaira menu - 6.13
Cuestionario: Animacién - 7 Sonidos - 7.1 Sonidos y Flash - 7.2 Importacién de sonidos - 7.3 Afiadir sonidos a una pelicula de Flash - 7.4
Afadir efectos de sonido a los botones - 7.5 Edicién de sonidos - 7.6 Compresién de sonidos - 7.7 Control de sonidos mediante
comportamientos - 7.8 Practica - Creacion de bandas sonoras dinamicas - 7.9 Cuestionario: Sonidos - 8 Videos - 8.1 Integrar Video en
Flash - 8.2 Asistente de importacidn de video - 8.3 Componente FLVPlayback - 8.4 Incorporacién de un archivo de video en un archivo
de Flash - 8.5 Trabajo con puntos de referencia de video - 9 Interactividad basica con ActionScript 2 - 9.1 Creacién de peliculas
interactivas - 9.2 Acciones en fotogramas - 9.3 Acciones en objetos - 9.4 Modificacién de acciones - 9.5 Saltar a un fotograma o escena -
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9.6 Reproducir y parar una pelicula - 9.7 Ajustar la calidad de visualizacién de una pelicula - 9.8 Detener todos los sonidos de una
pelicula - 9.9 Llamar a una URL desde Flash - 9.10 Controlar la ventana del reproductor de Flash - 9.11 Cargar un SWF de Flash dentro
de una pelicula - 9.12 Descargar una pelicula de Flash - 9.13 Precarga basica de una pelicula - 9.14 Impresién de los fotogramas de una
pelicula - 9.15 Programacién Flash - 9.16 Practica - Uso del panel Acciones - 9.17 Practica - Siguiendo el recorrido del ratén - 9.18
Practica - Creacién de una clave para multiples usuarios - 9.19 Cuestionario: Interactividad basica con ActionScript 2.0 - 10
Interactividad avanzada con ActionScript 2 - 10.1 Arrastrar y soltar objetos sobre el escenario de Flash - 10.2 Creacién de un cursor
personalizado - 10.3 Captura de acciones de teclado con Flash - 10.4 Valores de cédigos de teclado para Flash - 10.5 Creacién de
campos de texto en scroll - 10.6 Configuracién de valores de color en una pelicula - 10.7 Creacién de controles de sonido - 10.8 Practica
- Creacién de una calculadora - 10.9 Practica - Creacidn de un juego de naves espaciales - 10.10 Cuestionario: Interactividad avanzada
con ActionScript 2.0 - 11 Introduccién a ActionScript 3 - 11.1 ActionScript - 11.2 Ubicacién del cédigo ActionScript - 11.3 Sprites - 11.4
Lista de Visualizacion - 11.5 Gestién de Eventos - 11.6 Propiedades de objetos - 11.7 Carga de datos externos - 11.8 Practica - Sitio de
muestras de animacién - 11.9 Practica - Integrar Google Maps en Flash con ActionScript - 12 Publicacién y exportacién de peliculas -
12.1 Publicacién de peliculas de Flash - 12.2 Configuracion de publicaciones SWF - 12.3 Configuraciéon de publicaciones HTML - 12.4
Visualizacién previa de publicaciones y configuraciones - 12.5 Exportacién de peliculas e imagenes - 12.6 Cuestionario: Publicacion y
exportacion de peliculas - 12.7 Cuestionario: Cuestionario final -

METODOLOGIA

e Total libertad de horarios para realizar el curso desde cualquier ordenador con conexién a Internet, sin
importar el sitio desde el que lo haga. Puede comenzar la sesién en el momento del dia que le sea mas
conveniente y dedicar el tiempo de estudio que estime mas oportuno.

e En todo momento contard con un el asesoramiento de un tutor personalizado que le guiard en su
proceso de aprendizaje, ayudandole a conseguir los objetivos establecidos.

e Hacer para aprender, el alumno no debe ser pasivo respecto al material suministrado sino que debe
participar, elaborando soluciones para los ejercicios propuestos e interactuando, de forma controlada, con el
resto de usuarios.

e El aprendizaje se realiza de una manera amena y distendida. Para ello el tutor se comunica con su
alumno y lo motiva a participar activamente en su proceso formativo. Le facilita resimenes teéricos de los
contenidos y, va controlando su progreso a través de diversos ejercicios como por ejemplo: test de
autoevaluacidn, casos practicos, busqueda de informacidn en Internet o participaciéon en debates junto al
resto de companieros.

¢ Los contenidos del curso se actualizan para que siempre respondan a las necesidades reales del
mercado. El departamento multimedia incorpora gréficos, imagenes, videos, sonidos y elementos
interactivos que complementan el aprendizaje del alumno ayudandole a finalizar el curso con éxito.

e El curso puede realizarse exclusivamente a través de Internet pero si el estudiante lo desea
puede adquirir un manual impreso. De esta manera podrd volver a consultar la informacién del curso
siempre que lo desee sin que necesite utilizar el Campus Virtual o, estar conectado a Internet.

REQUISITOS

Los requisitos técnicos minimos son:

e Navegador Microsoft Internet Explorer 5.5 o superior, con plugin de Flash, cookies y JavaScript habilitados.
No se garantiza su éptimo funcionamiento en otros navegadores como Firefox, Netscape, Mozilla, etc.

e Resolucién de pantalla de 800x600 y 16 bits de color o superior.

e Procesador Pentium Il a 300 Mhz o superior.

e 32 Mbytes de RAM o superior.
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