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FACULTAD DE INGENJ.EAIA U.N.A.M. 
DIVISION DE EDUCACION CONTINUA 

A LOS ASISTENTES A LOS CURSOS DE LA DIVISION DE EDUCACION CONTINUA 

La.ó a.u.toM.da.du de la. Fa.c.u.Ua.d de' Znge1Úvúa, pOir. c.ondu.c.to del. Je6e de la. V-i.v.ú-i.ón 
de Educ.a.uón Can.Unua., o.to11.ga.n una. c.onó.ta.nc.-i.a. de a.ó.ú..tenc.-i.a. a. qu-i.enu c.umpl.a.n c.on 
to~ Jr.eqa.ú.-i..to~ e~.ta.bteudo~ pa.Jr.a. c.ada. c.~o •. 

U c.onbtot de M.ú.tenc-<.a H Ueva.llti a. c.o.bo a tlta.vú de la. pvi.hona. que te entllegó' 
ta.6 nota.ó. La.ó -i.nM.ú.tenc.-i.a.ó oeltán c.ompu.ta.da.ó pOI!. ta.6 a.utoM.da.du de la. V-i.v.ú.-i.ón, 
c.ón el. 6-i.n de entltega.Jr.te c.oM.ta.núa. ~ól.a.me.nte a !ol> alumno~ que .te1tga.n. un nú.n-i.mo 
del 80% de a.ó.Ü..tenc.-i.a.ó. 

Pedúno~ a !o~ M.úten.tu llec.ogeJr. ~u c.oM.t.ctnúa. el. cüa. de la. c.l.a.ul>Wta.. E~ta.ó H · 
Jt.Uendlr.án polt e! peM.odo de un oJio, pMado ute .t-<.empo !a. VECFI no ~e haJui.Jr.U­
poMa.bte de ute documento. 

Se ~tec.om-i.enda. a. !ol> M.ú.ten.tu pa.ll.t-i.upa.Jr. a.c.Uva.men.te c.on ~Ul> -i.deM y expeM.enua.ó '·· 
puu too c.~o~ que o6Jr.ec.e la. V-i.v.ú.-i.ón utlin p!aneadol> pa.Jr.a. que !o.6 pJto6UOJtU 
expongan una. tú.ú., pello ~o bite todo, pa.Jr.a. que c.oOJr.d-i.nen ta.6 op-i.1Úonu de todo~ to~ . 
-i.n.teJr.uadoo, c.oM.t-i.tuyendo ve~~.da.deJr.o~ ~em-i.na.!Úo~. 

E~ muy -i.mpolt.ta.n.te que todo~ !o~ a.ó.úten.tu Uenen y entlteguen ~u hoja de -i.nóc.lt-i.p­
uón a.i -i.1Úuo del. c.~o, -i.n6o~~.mauón que ~ellv-i.ltá. pa.Jr.a. -i.n.teglta.ll un d-i.ltec..to!Úo de_ 
a.ó.Ü.ten.tu, que .6e entllegG.Iul opolttuna.men.te. 

Con e.l objeto de mejoltall to~ ~eJr.v-i.uo~ que la. V-i.v.ú.-i.ón de Edu.c.auón Con.ti.nua o61lec.e·; 
a! 6-i.na.t del c.~o debeltán entllega.Jr. .e.a. evatuauón a tlta.vé.o de un c.uuuona.!Úo we­
ña.do pa.Jr.a. em.UUL j a-<.uo~ anó n-i.mo~ • 

~e llec.om-i.enda. Uena.Jt d-i.c.ha evatuauón c.on6ollme to~ p1to6u01tu -i.mpalt.ta.n-~Ul> c.ia.óu, 
a· e6ec..to de no Uena.Jt en la. ú.U;.úna ~u-i.ón ta.6 eva.tuauonu y c.on ú.to l>ean mci.\ 
6eha.uen.tu l>Ul> ~;tplteúa.uonu. 

GRACIAS 

Palacio de Mineria Calle de Tacuba 5 Primer piso . Delég. Cuauhtemoc 06000 · Mexico, D.F. APDO. Postal M·2285 
Telefonos: 512-8955 512·5121 521-7335 521-1987 Fax 510-0573 521·4020 AL 26 
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FACULTAD DE INGENIERIA U.N.A.M. 
DIVISION DE EDUCACION CONTINUA 

CENTRO DE INFORMACION Y DOCUMENTACION 

"ING. BRUNO MASCANZONI" 

EL CENTRO DE INFORMACION Y DOCUMENTACION "ING. BRUNO MASCANZONI" TIENE -

POR OBJETIVO SATISFACER LAS NECESIDADES DE ACTUALIZACION AL PROPORCIONAR· 

LA ADECUADA INFORMACION QUE PERMITA A LOS PROFESIONALES INGENIEROS PROFE­

SORES Y ALUMNOS, ESTAR AL TANTO DEL ESTADO ACTUAL DEL CONOCIMIENTO SOBRE­

TEMAS ESPECIFICOS ENFATIZANDO LAS INVESTIGACIONES DE VANGUARDIA DE LOS 

CAMPOS DE LA INGENIERIA TANTO NACIONALES COMO EXTRANJERAS. 

POR LO QUE SE PONE A DISPOSICION DE LOS ASISTENTES DE LOS CURSOS DE LA 

D.E.C.F.I.; ASI COMO AL PUBLICO EN GENERAL. 

EN DICHO CENTRO USTED TENDRA LOS SIGUIENTES SERVICOS: 

* PRESTAMO INTERNO 

* PRESTAMO EXTERNO 

* PRESTAMO INTERBIBLIOTECARIO 

* SERVICIO DE FOTOCOPIADO 

* CONSULTA TELEFONICA 

* CONSULTA A LOS BANCOS DE DATOS: LIBRUNAM EN CD-ROM Y EN LINEA 

LOS MATERIALES A SU DISPOSICION SON: 

* LIBROS 

* TESIS DE POSGRADO 

* NOTICIAS TECNICAS 

* PUBLICACIONES PERIODICAS 

*PUBLICACIONES DE LA ACADEMIA MEXICANA DE-INGENIERIA 

* NOTAS DE LOS CURSOS QUE SE HAN IMPARTIDO DE 1971 A LA FECHA 

EN LAS AREAS DE INGENIERIA INDUSTRIAL, CIVIL, ELECTRONICÁ, CIENCIAS DE LA­

TIERRA, MECANICA Y ELECTRICA Y COMPUTACION. 

EL C.I.D. SE ENCUENTRA UBICADO EN EL MEZZANINE DEL PALACIO DE MINERIA LADO 

ORIENTE. EN HORARIO DE·SERVICIO DE 10:00 A 19:30 HORAS DE LUNES A VIERNES. 

Pai•cio de Minería Calle de Tacuba 5 Primer piso Qc¡,g. Cuauhtémoc 06000 México, O.F. Tel.: 521-40-20 Apdo. Postal M-2285 
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FACUL TAO DE INGENIERIA U.N.A:M. 
DIVISION DE EDUCACION CONTINUA 

ANIIIIIATOR PRO 
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·mh:ugo nA-MA Etlitorinl y Adtlison-Wcsley Iberoamericana S.A. no asumen ninguna respon· 
nhilit!:ul drriv:uln de su uso, ni tampoco por cuAlquier violación de pnlentes ni otros derechos 

le tl"'rccrns p:lrlí'S qu~ pudicmn ocunir. 

~lición originnl publicnd:l por RA-MA Editorial, Madrid, Esparta. 
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CAPITULO 1 

1 

EQUIPO NECESARIO 

Para trabajar con Animator se necesita el mínimo de hardware que 
se relaciona a continuación. 

• Ordenador sistema 80386 o compatible. o IBM PS/2 modelo 70 u 
80. 

Los ordenadores 803H6SX no son recomendables por incompati· 
hilidad del ROM BIOS, pudiendo presentar algunos problemas, 
debido a que Autodcsk A ni matar Pro opera en modo protegido, 
requiriendo por este motivo un alto nivel de compatibilidad con 
el 80J86. 

• Sistema operativo MS-DOS 3.3 o superior. 

• Memoria RAM de 4 Mcgabytcs. Como el programa usa toda la 
memoria abatible en el sistema, es posible que los ficheros tem­
porales den el mensaje de fueru tle memoria. por lo que si el sis­
tema tiene memoria extra será necesario habilitarla antes de la 
iniciación del programa, aunque se podra ejecutar con una reso­
lución menor, pero será conveniente ver si el mensaje es por al­
gun~ de los siguientes problemas: 
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a) 

b) 

e) 

Si hay memoria extendida o expandida en el fichero con. 
fig.sys, se deberá situar una de las dos formas de memoria. 

Si se tiene instalada una memoria virtual en el fichero con­
ng.sys, Autodesk Animator Pro no puede acceder a ella, 
siendo necesario cambiarla o reducir su tamaño. 

Si existen en programas residentes instalados, deberán qui­
tarse dt; la memoria. 

U na vez hayan sidO realizados todos los cambios en el fiche­
ro config.sys y desinstalados los ficheros residentes, .se debe­
rá volver a arrancar el equipo. 

Es conveniente que antes dc...editar el fichero config.sys se 
haga una copia con diferente nombre, para poder utilizar el 
primitivo con otras aplicaciones. 

• Tarjeta VGA de 256 colores y monitor de 320 x 200 pixels de re­
solución. Para alta resolución se requiere un monitor VGA con 
salida de alta resolución y un programa BIOS apropiado para 
adaptar el VGA (Ver Configuración de pantalla). 

• Disco duro con un mínimo de 20 Mcgahytes libres de capacidad, 
ya que se utilizan 11 Megabytes para la instalación de los fiche· 
ros ejecutables, tutoriales y de ejemplos: además, será necesario 
espacio para los ficheros temporales que se realizan durante la 
ejecución del programa. Aparte, se utilizan 6,5 Mcgabytes para 
archivo de programas generados por los tutoriales, y si se instala 
la aplicación PLAYER, será necesario 1 megabyte. 

• Ratón Microsoft o compatible. o tableta digitalizadora Summa· 
graphics SummaSkctch. Aparte de los anteriores digitalizadores, 
también se puede trabajar con otros, siendo necesario en tal caso 
cargar el fichero oportuno (Ver Configuración del digitalizador). 

SOFTWARE DEL PAQUETE 

,. En los disl'oS del proJ.!mma .... uministrcldo .... , además de Autodck 
1\nimalm Pro hay una serie de utilidildes complementarias, como son: 
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• El fichero Aniconv.exe, que se utiliza para convertir ficheros de 
distintos tamaños y formatos, utilizandose principalmente para la 
conversión de ficheros TARGA a formato GIF. 

• El fichero Aniplay.exe, que es un programa para la visualización 
y ejecución de animaciones. 

• El fichero Flipuper.exe, que permite la impresión de una o más 
instantáneas de una animación. 

• El fichero Flitape.exe es el método que permite grabar anima­
ciones en vídeo. 

• El fichero Pixelpop.exe es un programa residente 4uc permite 
capturar pantallas de otras apliaciones, transformándolas en fi­
cheros .GIF para poder ser visualizadas en Autodesk Animator 
Pro. 

• El fichero Ani·elpop.exe es un programa residente que permite 
capturar pantallas de otras aplicaciones transformandolas en fi· 
chcros .gif para poder ser visualizadas en Autodesk Animator 
Pro. 

También se s'uministran ficheros tutoriales de ejemplos, de 
letras y otros que contienen las extensiones BIOS para los pro· 
gramas TSR de las distintas tarjetas que se pu~den utilizar. 

INSTALACION 

Los discos del programa Autodesk Animator Pro contienen los- fi­
cheros necesarios para la instalación, ejecución y configuración del pro­
grama. 

Es conveniente hacer una copia del programa, una vez instalado, 
como medida de precaución en caso de pérdida parcial o total de dicha 
instalación, usándose para esto la orden Diskcopy del DOS. 

Se aconseja crear previamente un directorio para que cuando Au­
todesk Animal<>r Pro haga la instalación sitúe todos los programas del 
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paquete en dicho directorio, ya que en caso de no efectuar este paso se 
incluirán en el directorio ANI, que se crea por defecto. 

Es conveniente usar la orden chkdsk del DOS antes de la instala­
ción con el fin de comprobar el espacio disponible del disco que se pue­
de utilizar. para así saber qué ficheros se pueden instalar, y elegir la ins­
talación perfecta. Aunque esto po debe dar motivo de preocupación, 
puesto que el programa de instalación hará una comprobación de dicho 
espacio y efectuará una comparación con la instalación requerida, dan­
do un mensaje en caso de que dicha instalación supere el espacio libre. 

Suponiendo que el disco dul"o esté situado en C:, se trabajará de la 
siguiente forma: 

l. Se situará el disco 1 en la disquetera A. 

2. Desde el DOS se introducirá a:install y se pulsará ENTE R. 

Cuando pida el nombre del directorio se introducirá el creado 
anteriormente. 

Para cambiar de opción en cualquier petición se dcherá efec­
tuar con las teclas de flechas, t o "', y pulsar a continuación 
ENTE R. 

3. A continuación se seguinln todas las instrucciones que el pro­
grama nos presenta en pantalla. 

CONFIGURACION 

Cuando se ejecuta Autodesk Animator Pro por primera vez, se 
crea un fichero, denominado aa.dg. en el que se incluye la situación de 
los ficheros temporales, el menú de sistema de colores y la dirección de 
fichero convcrt(.prd) que permitirá leer y guardar ficheros de animacio­
nes y películas de diferentes forrtl'l.tos. 

Sucesivamente, Autodcsk Animator Pro leerá el fichero ua.cfg cada 
vez que el programa se ejecute. 
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Una vez instalado Autodesk Animator Pro, se configurarán los pe­
riféricos de que se dispone, procediéndose como sigue: 

l. Situarse en el directorio de Autodesk Animator Pro (en nues­
tro caso se creó en el directorio AP). 

cd ap 

o 

/ap 

2. Entrar en el programa con la orden 

u ni 

La pdmera vez que se ejecuta Animator Pro aparecerá 'en la pan­
talla el siguiente mensaje. 

..PROGRAH ISN'T CONFIGIJRED, 
ASS1.111HG DEFAULTS, 

··:· ... 

. .. ·~ 

Fig. 1 Mensaje de que Animator Pro IW e.'ilá configurado. 

Este aviso comunica que Autodesk Animator Pro no est3 configu­
rado. Si se presiona ENTER o se pulsa el botón del ratón sof?re CON­
TI N U E, se asumirá por defecto un ratón Microsoft y la situación de los 
ficheros temporales en el mismo directorio de los ficheros de instala­
ción. 

.. 
A continuación aparecerá la pantalla principal, llamada HOME, de 

la figura siguiente: 
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Fig. 2. /'anta/la Principal (Hnmc). 

Esta pantalla consta de un área de dibujo, un menú de barras con~ 
teniendo ocho menús y un panel de botones (l·tOME) desde el cual se 
pueden seleccionar herramientas. tintas, colores y otras funciones del 
programa. 

Si la configuración del programa es v:llida, se poUr;í seguir traba~ 
jando, y en caso contrario se deher;í utilizar el procedimiento siguiente 
de configuración. 

Configuración de pantalla 

Por defecto. Autodcsk Animator Pro opera en pantalla V(iA con 
25fl colores y con resolución de 320 x 200. Si el monitor es capaz Jc Ira~ 
bajar en alta resolución, se puede instalar la resolución de panH11la apro-
pi~a. · 

El programa contiene tres soportes de dispositivos de resolución: 

Vesa.dn. usado con adaptadores estándar de Video Electronics 
Assuciation (VESA). 

• 

• 
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Compaq.drv, para utilizar con COMPAQ. 

8514A.drv, para usar con Jos modelos 70 y 80 de IBM 

Para cambiar la pantalla por defecto se darán los siguientes pasos: 

1. Añadir en el fichero Autocxcc.bat la línea correspondiente 
donde se encuentre el fichero TSR del dispositivo que se desea 
utilizar. Por ejemplo, 

C:\>ap\vesa\paradise\vesa.exe 

2. Reinicializar la unidad. 

3. Ejecutar Autodcsk Animator Pro. 

4. Mover el cursor sohrc el menú EXTRA en la parte superior 
derecha de la pantalla. 

5. Situar el cursor del ratón sobre la opción SCREEN SIZE, que 
se rebordeará con línea roja. Pulsar el hotón del ratón para eje­
cutarlo. Aparecerá la siguiente pantalla con la lista de las dis­
tintas resoluciones posihles. 

E~F.EEN FOF.IIAT 11EHU 

:r1•:•::iH,['~" 1.1 "i'"tfrlllH 11•-'.JH/"'->H ~¿\.• 2.1.'1.' 
:t: 14H.C•f"." 0 FHtlHO:EH ;: 14/H C•F." .;-10 ' .¡:;0 
;s 1.¡H .C•f"." 1 FHtlt=1•:EH !S 1.¡/A C•E":tl('l:;_..¡. -;-.:: 

,HHC•IEF,.N'' .!A~';i. ''HfULLH ti•:O::iHI•••:JH o;{~·· ;;.0.)-. 
''E.;rl, l.:OF'' iii.~' ''E.: H 1 , 0 IK•C•E 1 '-'u,.,..,_ .:_'..fb"" ..l\.'0 X. 
''E.;'H.CoF.'' "t ''E.;'H \,0 11•X•E 1o,."~1.:~.{0 .¡;:o ;~~ 

Fig.3. Pantalla con opciones de resolución. 

6. Pulsar sobre la resolución oportuna. 

7. Pulsar sobre el botón O K. 
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X. Pulsar sohre el hot6n YES. 

A continuación aparecerá la pantalla con la resolución elegida. 

Configuración de digitalizador 

Como se comentó anteriormente, se puede trabajar con ayuda de 
un ratón, de tabteta digitalizadora o del teclado. En principio, Autod~sk 
Animator Pro toma como configuración por defecto un ratón del tipo 
Microsoft Compatihle Mouse. Para configurar una tabla digitalizadora 
Summagraphics MM 1201, será necesario: 

l. Entrar en Animator: 

2. Desde la pantalla principal. pulsar la tecla E para llamar al 
menú de barra EXTRA. y a CAnlinuación pulsar la leda e de 
CONFIGURE. Aparecerá el siguiente menú: 

FiK. 4. MeniÍ de conflKumciún. 

3. Pulsar la tecla 3 para seleccionar la opción INPUT DEVICE 
(MOUSEn'ABLET), con lo que aparecerá el menú siguiente: 

<.'AI'fTlli.O t: EOl/11'0 NECESARIO JI 

4. Pulsar la opción 2 Summagruphics mm 1201 12 x 12 
Tablet. Aparecen:í el siguiente menú: 

Summe Input type 
1 •stytus 
2 Puek 
O Cancel 

Fig. 6. Menú de selección de tableta. 

Pulsar en la opción t ó 2, de acuerdo con el uso qUe se 
desea para los botones del ratón. 

A continuación se deber<\ configurar la puerta a la que 
el tahlero está conectado, para lo que se deherá seleccionar 
la opción SET SERIAL PORT introduciendo la puerta co-
rrespondiente. . 1 

Una vez hecha esta configuración, será necesario rcen­
trar en el programa pulsando las teclas Ctri+Ait+Uclcte. 

1 

FICHEROS TEMPORALES 

Cuando se trahaja con Animator, se generan n~uciH~s fi. 
cheros que se guardan en un directorio que dchcr;:í ser c1rea­
do mediante la opción 1 PATH FOR TEMI'ORARY!Ff: 
LES del menú CONFIGURE. en caso contrario el progra­
ma creará autom<íticamcnte un directorio en el mismo disco 
donde están los ficheros de instalación. · 

Dchido a que estos ficheros ocupan mucha memoria, se 
puede optar por siluarlos en olra unidad o en un ~co vir· 
tual, ya que cuando se ab(tndona la sesión serán guardados 
en el disco correspondiente. 

Para configurar el direclorio de los ficheros temporales 
se procederá como sigue: 

: 
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l. Seleccionar CONFIGURE desde el menú de barras EXTRA. 

2. Seleccionar la opción 1 PATH FOR TEMPORARY FILES 
para que se muestre la caja de diálogo de la figura siguiente: 

SET SEHICOLON SEPARATED PATH OF 
DIRECTORIES.FOR TEHP FILES, 

.:] .. 111 
Fig. 7. Caja de diálogo cambio de tlirectorio. 

3. Introducir el camino correspondiente a la unidad de disco y el 
nombre del directorio en que se desee trabajar. 

A partir de este momento, todos los ficheros temporales se situarán 
en la unidad seleccionada. 

• 

CAPITULO 2 

USO DE LAS HERRAMIENTAS 

INTRODUCCIOÍII 

La forma de trabajo de Animator es seleccionando la operación 
mediante los botones del ratón o de la tableta y, allcrnativamcntc, a tra­
vés del teclado. 

En este capítulo se dcscribc·n los métodos usados para trabajar con 
menús, paneles, cajas de mensajes y demás herramientas de q,uc dispo­
ne Animator. 

EL RATON 

El ratón es una herramienta fundamental que se utiliza para la se­
lección y entrada de datos. Para ello bastará con situar el cursor (Cn for­
ma de cruz y color blanco) sobre la opción deseada y pulsar, general­
mente, el botón de la izquierda. 
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El cursor del rat6n está definido por cuatro líneas en cruz con un 
área de 3 pixels, dejando un cspl.ICÍO en hlanco en el centro de un píxcl. 

En este libro se usan las convenciones siguientes: 

Pulsacit)n: Se presionará y soltará el hutón de la izquierda. 

Doble pulsación: Se presionará rápidamente dos veces el botón iz­
quierdo del ratón. Cuando se pulsa el Botón-Derecho, estando éste si­
tuado en la pantalla de dibujo, el menú de barras y el panel HOME 
(principal) desaparecen. Si se pulsa de nuevo, volverán a aparecer. 

Dotún-l>crccho: Se prcsionar:í y soltará el botón de la derecha, pul­
sando sobre· ciertos botones de algunos paneles da acceso a otros menús 
y paneles. También sirve para cancelar operaciones y suprimir menús y 
paneles de pantalla. 

Ar~astre: Se presionaroí y sujetar:.\ el botón de la izquierda, mo­
viéndose en la t.lircccit'm Uesct~da. Esto mostrad un arrastre Uc la enti­
dad sclccciontlda. 

LA TABLETA 

Si se ha configurado Animator con una tableta Summagraphics, los 
botones del digitalizt~dor operarán de la siguiente forma: 

Elemento Pulsaci«Jn Doble pulsación 

Ratón 

Lapiccnl 

Botón izquierdo (blanco) 

Puntear 

Bot6n derecho( amarillo) 

Botón del mango 

PANTALLA DE DIBUJO 

,. 

La pantalla de dihujo es el espacio de que se dispone para trahajar, 
y es donde se visualiza una animación, una instantánea o una serie de 
ellas. · 

• 
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Cuando se dihuja se crean unos pequeñísimos cuadrados dchomi­
nados pixel.,·, que son la unidad de pantalla. 

Animntor utiliza dos ejes de coordenadas (X, Y), cuyo origen (0,0) 
se encuentra s1tuado en el :íngulo superior izquierdo de la pantalla. 
1:unhién utiliza un ~jc imaginmit_,, denominado Z, que trab.aja perpen­
dJcularmcntc a los CJCS X. Y; su ongcn está en el punlo ccntr.ál de la pan­
talla y puede determinar un<lS longitudes de ± 500. 

Fig. 8. l:]es de coortlenadas de Animator Pro. 

PANELES 

Los paneles cstün situados en la parte inferior de la pantalla, ocu­
pando todo el ancho, y su altura es variable. Cada panel contiene un bo­
tón en In parte superior izquierda con el título y con el icono de sólido, 
a excepción dd pancii-IOME, que solamente contienen el título. Al pul­
sar sobre él, el panel desaparecc.dc la pantalla, volviendo a visualizarse 
con una pulsación del ratón. 
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Ft).J. 9. EjL'mplo eh• un l'm~t•l 

Estos paneles pueden lh.:splazarsc por toda la pantalla pulsando el 
Botón-Derecho, dejando visualiztH.b uni\ línea de tmzos que Uetcrmina 
el contorno del panel. 

Por arrastre vertical del ratón se dt:tcrminar;í la nueva loc;!liz:tciún, 
que con una pulsación se fij<mi en la pantalla en la posiciún selecciona­
da. 

Una vez situ<~do el panel en la nueva posiciún, se puede selcn:ionar 
cualquier opcilln tlc_l mi~mo. 

/-ig. /0. Movimicllfo tic pm1dcs. 

• 
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P:1r:1 rctorn<lr el panel a su posiciún ori!!,inal. se volvcrü a pulsa_r Ho­
h.lll-1 krLTho. 

MENUS DE BARRA Y DESPLEGABLE$ 

Los mctHÍS de harra cst;ín situados en la parte supt.:rior de la p_an­
talla y disponen de ocho títulos. que al ser seleccionados por pulsación 
del ratón muestran los correspondientes menús Jcsplcgablcs o de per­
siana. 

LllS rm:nlis Llesplcgahlcs o Lle persiana muestran una serie Llc op· 
cioncs. llllmcradas o no. pudiéndose sekccion¡¡r por punteo pulsando el 
m·lllll.'rtl de la opdún desde el teclado. 

Fig. /l. Mt'IIIÍ.\" de Narras y /)cspll'gahlt·s. 

Algunas de l.'Sias opciones pueden ser !la maJas por una teda altcr 4 

nativa situada a t.:~Jntinu:u.:it"m de la orden (en el libro se incluyen entre 
parcnll.'sis) y dan acl'l·so a otros menús Jenominados menús flotantes: 
otras actúan en modo intnruptor. situando en este caso un ¡¡stcrisco en­
tre el número y la opciún cuando ésta ha sido activ<Hla. 

Para abandonar los menlts, se sckl·ciona la última opción o se pul­
sa el hotún del r:itún cuando l'l L·ursor esté situaJo en la pantalla de di· 
hu_jo. 

Estos lllcntís desaparecen cuando se ha seleccionado una opción. 
Pueden ill'tivarsc us;tndo t<mto el rattín t.:onw cltt:d<lLio. según se expli­
ca a l'ontinuat.:iún: 
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A) Si se us:1 el ratón, la selección se cfectuar:í Ue la siguiente for­
ma: 

l. Situar el cursor del ratón en la parte superior Ue la pantalla so­
bre el título del menú de barras que se desee activar. Aparece­
rá el menú de persiana deseado. 

2. Mover el ratón sobre este menú hasta la opcilín deseada, que 
será enmarcada en color rojo, indicando su selección. 

3. Pltls¿1r para activar la opci<in. 

Para salir del menú de harras, llevar el cursor a la zona de dihujo y 
pulsar. En los menús nutantcs existe un icono para Llar la salida del ci­
tado menú. 

U) Si se usa el teclado, la selección se efectuará de la siguiente 
forma: 

l. Presionar la inicial del título del menú de barras_ 

2. Presionar la iriicial de la opción del menú de persiana deseada. 

Para salir, presionar la barra espaciadora. 

Para. llamar a los menús flotantes se deberá pulsar, adcmas, la tecla 
alternativa junto con la inicial. 

BARRAS DESLIZANTES 

Son unas barras rectangulares que aparecen en algunos paneles o 
ca.ias de diálogo, llevando normalmente unos botones en los extremos 
en las que cst¿Ín situadas una fechas que marcan la dirección en que se 
pucUen mover. Estas barras pueden ser de dos tipos: numéricas y de 
vcnt<ma. 

Las harras numéricas están situadas horizontalmente, ajustándose 
su valor numérico mediante el ratón. Dentro de estas bai'ras existe una 
zona en mudo inverso que indica el nivel numérico actm1l, camhiilndosc 
este nivel a medida que se desliza la barra a la izquierda o a la d~recha. 
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FiJ.:. 12. Barra,\· th•.\H::.tmll'.\' mtméricas. 

El deslizamiento pueUc cjccut:~rse en incrementos fijos en cual­
quier dirección, situando el cursor del ratón esas nechas de los extremos 
y haciendo sucesivas pulsaciones. 

1 
El deslizamiento se cfcetuaní en moJo arrastre, situando el cursor 

del ratón en la zona de inverso y (mantenicm.lo pulsado el b~lh'ín del ra­
tón) moviendo éste en la diren:iún que se desee. 

Las barras de vent¡¡na esL<ín situadas vertie<llmente y visualizan nor­
lll!llmenle una lista de elementos. En estas harras la ventana representa 
toda la información Uisponible pan1 su selección, marc:.índosc en negro 
la parte correspondiente de la lista que se visualiza. La form.a Je traba­
jo es igual que la anterior, pudiendo trabajar por incrementos o por 
arrastre. 

1• E:(•>:: 

1 
•: 1 ~:•: LE 
D~:A~l 
C•F~IZ. 
EDGE .... 
FILL 
FILL T•:• 
•3EL 
Llt·lE .. 

• 'tK••-.. 'E 

FiK 13. /Jarra.\· df·sli;,tmft•s vcrticafc,\·, 

CAJAS DE DIALOGO 

Son cajas que contienen mensajes con una o varias opciones. Cuan­
do la caja no dispone m:ís que de una opcic..'ín, simplemente es p<1ra co-
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municar una determinada situación, bastando con pulsar el ratún para 
continuar. 

HOW MANY FRAMES TO INSERT 
AFTER CURRENT FRA~1E! 

lt-ID 

Fix. J 4. Caja de diálo~-:o 

Cuando las cajas contienen más de una opciún. será necesario ele­
gir una de ellas mediante la pulsaciún Ud ratón. Si no _se ~esea elegir 
ninguna: se pulsa Botún-Derecho sobre la pantalla de dibUJO para can­
c:clar dicha operación. 

Si la caja contiene opciones numéricas, será necest~rio ajustar el nú­
llh..'TO, biL·n a tr.nvés de la harm deslizante o directamente desde el tecla­
do. 

Urlil vez introducido el número. será necesaria su aceptación pul- · 
samio O. K. 

FUNCIONES ALTERNATIVAS DEL TECLADO 

Animatnr pt:rmitc trahajar t:n el teclado con totlas sus herramien­
tas, con unas ligt:ras espccific:aciones para caLla una de ella. 

Las diferencias existentes son: 

Entrada. de datos 
ESC Borra todos los caracteres de una í.:aja determi­

nada por la situación del cursor .. 

narro F.spaciodora: 

+­
-+ 

t 
.¡. 

• 
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Borra el car;íctcr situado a la izquierda del cur-
sor. 

: 
Mueve el cursor un carácter a la izquicrdu. 

Mueve el cursor un carácter a la derecha. 

Mueve el cursor al principio del campo. 

Mueve el cursnr al final del campo. 

Selección en Menú de Barras 

llarra espaciadora: 

Q 

N 

z 
@ 

X 

TAB 

ESC 

M 

o 
S 

ft:ntcr 

G 

CR 

Recupera la última función. 

Ah.andona la pantalla actual. Si se pulsa cuando 
el panel 110M E es el <tctual se ahtmdona Auto­
dcsk Animator Pro. 

lnici<t un FLIC 

Muestra información. 

Llama al p<lncl de Paleta. 

Borra el PI C. 

Marca el CEL. 

Abandona la pantalla actual. Si se pulsa cuando 
el panel HOME es el actual, se abandona Auto­
dcsk {\nimator Pro. 

Mueve el CE L. 

Pega el CEL. 

Llama al panel úptico. 

Llama al llip 5. 

Llama a la siguit:nte animación. 

Muestra un CEL. 

Llama a un segmento. 

Selección en Paneles 

+- Llama a la instantánea anterior. 
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,. 

t 
.¡. 

z 
n 
y 

N 

1-0 

l. 

H 

F4 

FS 

Llama a la instantünea siguicnh::·. 

Ejecuta animaciún. 

Llama n primera instant<ínea de la animación. 

Llama a última instant<ínca de la animación. 

Zoom. 

Camhia el pincel. 

Selecciona Si en la caja de diálogo. 

Selecciona No en la caja de diálogo. 

Selecciona la opción con ese número. 

Carg;1 la pantalla de fl.l para su selección. 

(iuarda IH opciún <lctual del cursor en la pan· 
lalla. 

Sitúa el cursor en la opción guardnda por F3. 

Guard11r. 

Selección de Ficheros 

• 
1-:ntcr 

Ese 

1 

A Z 

Comodín pma conmut<~ción de campos . 

Aceptación dd nomhrc del fichero. 

Borra el nomhrc Ud fichero. 

Selecciona cuando los nombres de los ficheros 
no son accesihlcs directamente. 

Selecciona \cuando los nomhrcs de los fiche· 
ros no son tlCCC.<·iihles. 

St.:lccciona la disquetera cuando los nombres de 
Jos ficheros no son accesihlcs. 

Selección en el Panel Browse Flics {Figuras de 
animación) 

L 

V 

Carga la figura sekccionada. 

Visualiza In selección. 

p 

1) 
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s;túa el moJo ralentizado. 

Solicita inflmnación. 

Borra la figura seleccionada . 



• 

CAPITULO 3 

INTRODUCCION A ANIMATOR PRO 
v• 

LA PANTALLA HOME O PRINCIPAL 

Cu<lndo se comienza una sesión de Autodesk Animtltor Pro, Jo pri· 
mero que aparece es la pantalla principal o HOME, sobre la que se pue· 
de comenzar un nuevo dibujo o llamar a un dibujo o animación ya exis­
tentes. 

La pantalla principal In podemos considerar dividida en tres áreas: 

l. 1\rea dt• M('ll/Í.'i de /larra. Situada en la parte superior. consta de 
odw títulos que Jan <ln:cso <1 otros tantos menús dcsplcga­
hlcs. 

Para su sclccciún, hast;mí con situar el cursor del ratón en la 
parte superior para que pueda visualizar las ocho opciones. 
Pulsando sobre una de ellas, desplegará otro menú que mos­
trm¿í todas las opciones disponibles con las que se puede tra­
bajar. 
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Para voi\'L'I" a esta pantalla se pulsar:í Bntún-Dered1n en cual- __ 
quicr parle de la pantaii:L 

Fn este ;írca de mcauís de barra tamhi~n ~...·st:i :-.ituada la lírH:a de 
estado. qlJL' sirve para dar infonnacit'ln sohr~...· tktcrminados nw­
vimi~...·nto.-; tille se ejecutan en L'l :írca de trabajo. 

Fig. 15. Polllalla l'rindpal. 

J. ,\rca de pandl's. Situada !!L'Ileralmente L'll la parte ir~krior ~~~_la 
pantalla. pul'de Uesplazarse verticahnL·nll' a cualqurer fl_tlsrc~on 
y consta de una s~...·rie de botones que d••.n <tl'L'L'~O a vanas. hu·. 
mas de dibujo y a fun~.:iotiL'S para crear utst;~nt;m~...·as y annna­
dones. 

El panel HOME o principal 

Es d panel situado en la pantalla pr_ii~L:ipal o 1 ~~Hvll-:. si~·ndo. porlo 
.tanto. el prilllt.'l"tl que SL' L'IU.:liL'Illl"a al lllll'lill" 1;¡ SL'Sitll\ y L'Sta L'tl!IIJlliL'SIO 

• 
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por una serit: de botones que dan acce:-.tJ ;¡todos los Jcnl<is panl'les. que 
componen el paquete tk' /\utotksk /\nimator Pro. 

Fig. /6. /'and Pri11ci¡ml. 

J:n L'stc ¡J:JnL·I se pucd~...·n selcn:i111l<ll" l:1s hnmas de dibujar llamadas 
llcrramiL·ntas. lo.., L'nlon.:s y los modos o tintas con t¡liL' se va ;¡ lr;¡haj;¡r 
en L'l ;ín.:a de Uihujo. 

Se lla de tener pn.:scnte que cuando se comienza una nu~...·v;¡ SL'sit'ln. 
cst:ín seleccionados por dch:cto la hcrramient;¡ de dibujo. el modo op;r­
co. el color y e:\ P,l"lll'so del trazo para dibujar. 

La cmnposit:i1'm tll' este panel se haCL' a partir th: una s¿Tie de bo­
tones que se explican L'll l'l panel que eonesptHlda. /\si pues. los boto­
nes situados ;1 l<t izquienlt1. rekrl'ntcs ;t l;¡s distint;ts fonn<~s de dibujar. 
se t.:xplicanen L'l panel de I·ILRRAMIFNTAS: los situados a l<t derecha. 
que sirven para dar las difl'rentL'S tintas. SL' L'Xplican l'll el panel dl' 
TINTA~. En la parte central se encuerHran la mini-pakta, la Teda Co­
lor y la paleta de !!TUpo que se explican en el panel PA LET/\. Encinw 
de éstas se eru.::uentran las lkchas tk rnovi111ierllo y el número de orden 
de instant;ínc;ts que aparecen en Uifcrcntcs paneles y se explican en el 
panel FRi\ME. 

Los botones qUL' se comentan a continuaci1ín existen en todos los 
paneles. y trahajan de la sip.uicntl' forma. 

Título 

Se encw:n1n1 situado en la parte superior izquierda tlcl panL'i. Este 
hotún pnmitc situar el panel L'll cualquier parte Je la p;ullalla. nuno se 
c.xpliL·a en el. capílulo 2. 
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Undo {Barra espaciadora} 

Su pubal'iún cancela la última orden cjenttada en lil instanttincn at:-
tu al. 

Redo tRI 

Rcpi~e la úitima acción de la herramienta empleada. Se usa nor­
malmente para la repetición con distintas lintas, gruesos, t:nlores o en 
t:opia en diferentes instant;íncas. 

Zoom {Z} 

Este hotlln trabaja en modo interruptor. de forma 4ue cuando se 
ac.:tiva permite ampliar una parte seleccionada Je la imagen a través de 
una ventnna de dimensiones fijas. La forma de trahajo ser;í: 

a) Pulsar en el hohln Zoom o en la tecla Z 

h) Situar el vértice inferior c.lc la ventana de :_oom mediante pul­
sación del ratón. 

e) Mover el cursor diagonalmente para situar el vértice superior 
de la ventana de ampliación y pulsar 7.oom o Z 

Si se Uesca volver a la pantal1<1 normal. volver a pulsar el hott'm 
o la tecla Z. 

_______________ r_·,_\1_'1_.1_.1_11_.11 .1· INTIH)I){I('('I(I~ t\ 1\NIMATOH. P~O 4~1 

Fig. 17. Siwaáú, del hotún zoom activado 

Tamhién trabaja con un f;u:tor de arnpliaci{m que pucJc ser de dos 
o cuatro vcl·cs. siendo necesario para activar esta forma de trahajo pul­
sar Botón-Derecho sohn: este hotún. con lo que se visualizad una caja 
de Ji:ílogo en la quc se encuentra Ulla harra deslizante con los valores 
dc ampliac.:it'm y tres opc.:ioncs. 

_ ~001-1 SETTINüS 

i4 F14
fiA#I ··~·~1A¡a¡¡~•lll 

1~1 
SCALE 

Fig. IX. Caja tiC' tliúlogo dd ::oom 

La. forma ~e operar en estas opciones es la siguiente: 

Opción I<'ULI.SIZE. Esta opci<ln cfedúa un zoom de toda la pan-
1 a lla. 

ZOOl-1 SETTINüS 

IFULL:SI ZE 1 DE.Ef 

1~1 lil 1"+1 
SCALE 

Fig. /9. Zoom Fullsi::.c 
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Opdt'm I>EST. C ';nnhia L'l lamai\o y situaeit.lll de la vl'nlana dL' 
tr;¡h;¡jtl 

Fig. 20. Zoom 1 >es t. 

Opdt'm SO URCE. lkfint: el tamallo y eontenido de la vcnl;lna. 

Uarm. ( ·amlli:~ L'1 la mallo dc la amplial'iún. para lo tjliL' se pul.sar;í 
una de b' lkchas o sni'I"L' d nümt:ro. \'sin sultar ~L' arr;1straní hacia la 
dL'I"L'\.:ha o la iz4uit:rda. hast¡¡ alcanzar~~ nümero rc4UL'rido. 

1 "r\l'lll 11.11.\: INTI{I 11111( ·¡ "I(IN ,\ ,\,-..;1.\lr\"1"1 11{ l'Hf) .'\1 
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Pan 

l.a pul.s;KÍt.lll dL· L'SIL' hnlún pnmÍlL' el tkslizamiento dd dibujo ae­
tual sobre la p;u¡!;db. para podn visu;di1ar una park del dibujo que es­
tu\·it·ra lll:UI\;1. l.a activ;lcit"lll tk L'SIL' h11lt.llll'S lllll\' lÍtill'llalllhl se lraha­
ia con /IHllll y no t'nlr;¡ todn el dihujtl t'll la paniall;t. ).;¡ forma tk· tra­
bajt 1 es la siguit·niL': 

a) Pulsar solllt' el hot1ln l'tlll. 

h) 

e) 

1\lover el r:1!Ún soh1c !.1 p.nll.lll.l p.u.1 que t:l L'lii"OI lolliL' una 
IIIIC\'il f<Hilla. 1 

Pulsar v mover L'l ratún. (.¡¡ nnagcn se u.í mov¡cndot·on <Hit.> 

glo al ,iwvimit:nto dd ralt·lll. 

d) Pulsar par;¡ fijar la imagen. 

Fig. " /:ft'CfO f'tlll 



Trazo (8) 

lJ grur:so dt.'ltrazo r.;st;í t.klcrrninado por un_punto situado a la tk­
n.:dw dr:l pand y tir.;nr.; por tldr:<.:to el ~TUl:so tk un píxd. Para r:amhiar­
lo. bastar;í L"Oil situarsr: sohr<.: dicho punto y pulsar Boh'111-Dcn:dw o la 
ktm n. <.:on lo qtH.' apafl·o:r;í un m<.: mí en cu_vo cenlro se siluanín el ta­
mailo v forma actual del trazo. En la parte derecha se silúan las tres for­
mas di-stintas tJUL' ptH:tle tener dicho trazo. y en la parte inferior. una ba­
rra lkslizante sol~rr.; la lllle se siH1ar;i el !!,flleso deseado. 

Para l.'feduar la sl.'\ccl'it'm . se pulsa reí sobre la forma dl.'scada. ajus­
tando d tamailo sohrl.' la barra tkslizantc. Cuando la forma ha sido de­
finida .. "i<.: podrcí ckgir sohrc una nueva barra deslizan le el <íngulo de la 
línea. que podní t~.:nl.'r innr:mentos tk -l)". 

• 
Fig. 1.1. M<'IIIÍ (;/i()SOR. 

Movimiento de instantáneas . 

Situado en la paTIL' central superior dL'I panL'I. se utiliza para rno­
\·crse por las distintas instantüncas existentes L'll la animach)n ;u.:tual. 

Fig. :!.J. /l.fol'illlit'll/o tlt• IN.\"IilN1/\N/:AS 
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l.a pulsacitln en las diferentes flechas a<.:tuar;í de la siguienlc ftlrma: 

Se sitúa en l<1 primera instantcinl.'a. 

Se !-iiltía en la ultima instant:ínca. 

Llama a la instanli.Ínca anterior. 

LLama a la instant<Ínca siguiente. 

Ejecuta la animaciún. 

El número de 1<1 instant<Ínea apare<.:e en el <.:l.'ntro. 

Botones de modo 

1\ la dnecha de los iconos de instantcíneas se sitúan los boto­
nes "1(/'imc). F(Fillcd) y k"(Kt•y), y L'ntrc d Zoom y Pan. se encuentra 
C(Cyc/(' /)raw) . 

T (TIEMPO) 

Cuando esta activado, se L'jn·utan algunas acciones sobre una serie 
de instant;ínl.'as. activando automáticamr:ntc el panel TIME cuando se 
ejecutan ~liversas funciones. como el Hedo de l.'ste panel o Pa.\"1<' Jcl pa­
nel SW/\1~ etc 

F !RELLENO) 

Cuando s~.: at.:liva, las hL'rramiL·ntas t¡liL' nmticnc esta opci<"ln apli­
can cil.'rtos ckctos a l;1 forma. L'jLTUI<Indo una línea de contorno en la ci-
tada forma. -

'K !BORRAR TECLA COLOR) 

Cw111do cst;í ;~etiv.1úo. ;mul;¡ 1¡¡ 'li..:el;¡ Color dur;¡nte el tiempo que 
dura la opLTaciún úc fijaciún de una imagen. 
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C !DIBUJO CICLICOI 

Este hoton tiene Jos runcioncs. tkpendiendo de si se hace una pul· 
sariún sirnpk n de si se efectúa dicha pulsm:it'ln _con el h<.lltln_ der.e~,;.ho. 
Fn t:l primer caso. activa un modo en que los cledos apll~aran cJcllca­
llH.'nlc el color. ven el sep.undo caso se invoc:tr;í a una rutma (.¡ue pro· 
porciona un c:11~1ino r<ípidn pnr;1 la er~aciún de un .ei.clo Ue color en la 
anima~,;iún (ver opciún Cyclc en el menú AKRAN(,E). · 

M !MASCARA) 

Activa 1<1 ;tplicaciún Ue una mascara sobre la pantalla (ver menú 
MASK). 

GRIDHRAMAI 

Al activarlo, sitúa o <1uita una tnuna sobre la pttntalla. Si la pul~a· 
ch"m se realiza con Botón Derecho <tparcccní el menll GRID, descnto 
en la npción·(;rip del menú EXTRA. 

CAI'ITULp 4 

LOS MENUS 

Como se comcntú en el capítulo anterior, todos los menús con los 
que trabaja Autodesk Animator Pro est;ín Situados en la pantalla prin­

cipal o I·~OME. por lo que la descripción de cada uno de ellos se dcc· 
tuaní conforme aparecen en dicha pantalla. 

MENU DE BARRA ANI 

Es la primera opeiún de que dispone.el menú de barra y yuc d;J ori­
gen a un menú dcsplcg•tblc con el que se ejecutan diversas ;.~eciones, 
como crear dibujos y animaciones. cargar ficheros. producir efectos ilp· 
ticos. proporcionar herramientas y tintas. hacer <mimaciún de título. etc. 

El menú dcsplegahle dispone de las opciones que se exponen a con· 
tinuaciún: 
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Fig. 25. Mt·mí d(· horra ;\NIM!\TON. 

About Ani 

Da la informacitln sobre el IH·nnero de la vcrsitln, la fecha y el 
L·npyright a travó del sip.uienle mcnsajL'. 

AUTODESK AHIHATOR PRO 
V. 1 .0L 650-10007981 

COPYRIGHT 1991 BY ~IH KENT • 
.JUL26 1 1991. t4:i20 

PRODUCED EXCLUSIVELV FOR 
AUTODES K 1 NC • 

BY 
VOST GROUP INC. 

l·i·g. :!ó. Mcn'iajcs dt•la opciún AIIOUTANI. 

Brolivse (Informativo) 

( 'on esta opcit'lll se podr;í cargar. ejecutar, horrm o pcdir informa­
cit'lll de una animación o instant;ínca Uctcrminada. siempre que ésta sea 
llamada desde la pantalla principal. ya que si dicha llamada se efectúa 
dt..·st..lc J¡¡ ¡wnudltl ( ·1:1.. se rt..·t.·mpl;¡zani alcon,tcnido en mcmoriél. 

('AI'iTIJUl4: UJSMENtJS .'i7 

Pantalla BROWSE 

1 k cualquiera de las formas en que sea llamada esta opciúll.11pa­
recer:í en la pantalla una serie c1jas. en ,,:ada una de las cuales St.' sitLía 
la prinH·ra instant;ínea dt.' los ficheros tk anim;u.:iún corrcsponJientcs 
que cxi . ..;tcn en un directorio tktcrmin;uJo. 

El JHÚilL'I'O ~k cajas que aparecen dcpcntkní de la n.:soluciún 'de 
pantalla con quL' se est0 trcilwjando. Así pues. si se tiene una resolución 
dc :1~0 x 220 pixels, aparcrcr:ín 12 cajas. mic1ltras que si la resolutión es 
dc MO x 400. el número de cajas sed de 24. y con una rcsoluciún' de 
h40 x 4XO. el número sería Je JO cajas. 

Fig 27. l'anfalla IJROII'SE 

En la parte inferior de cada una de estas instantáneas se muestra el 
nomhre del fichero que la contiene. 

A la izquierda t..lc la pantnlla se dispone de .una ha na dcsliz¡¡nlc que 
:Se UtiJf1.t.li'<Í para llamar lll:ÍS imti!!,Cill'S de fichL'fOS l.JUC ~XiStah ni eJ mis· 
mo directorio. si éstas cxccdicran dcl número correspondiente a la reso­
luciún de pantalla con qut.:: se esté trabajando. 
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Panel BROWSE 

En la parte inferior de la pantalla sC encuentra el panel de sclec­
<.:iún. 4uc se puede dividir en ·tres zonas. 

ZONA DE SELECCION FICHERO 

Está siluada en la derecha del panel, y t:ontiene una serie de hoto­
ncs para Seleccionar la situación física del fichero que se desea cargar. 
Así pues. los botones"\" y" .. " sirven para situar el nivel, y Jos" A". "B", 
"("',cte. sitúan la disquetera. 

La segunda fila muestra el nivel actual donde se encuentr.an las ani­
maciones situadas en pantalla. 

ZONA DE SELECCION DE ANIMACION 

Cuando se sclcccióna una imagen de las representadas en pantalla. 
é."ta se muestra en un recuadro .'iituado en el centro del panel. d:índonos 
así la ;~ceptaciún de e:1rga de dicho fichero. 

ZONA DE SELECCION DE EJECUCION 

Est;í situada en la parte izquierda del panel, y dispone de las op­
doncs que se muestran a continuación .... 

Load lll 

Es la opción por defecto del panel y carga el fichero sdcccion<1do. 
Una vez cargado t:l fichero, la imagen se visualiza en la pantalla de tra­
hajo. 

La selección de un fichero puede hacerse de las siguientes formas: 

("¡\l'iHII.IJ4: I.IISMF.Nl"!S :'jq 

<1) Pulsar sobre la imagen deseada. y puls;.~r OK o ta teda l.. 

b) lntrodudr d nombre a tr;wés de tcclado y pulsar L. 

e) Situar d cursor Ud r<11t'lll sobre la imagen deseada y hacer ana 
~,.Jt,hlc puls<~l'i{)n. 

Play IPl 

Ejecuta el fichero cnrrespllndicntt..· a la instant:ínea scln·donada. 
Para cancelar se dcbcní efectuar una dohlc pulsaciún. 

lnfo 111 

Da informac.:i(u1 sobre d fid1l'f0 actual. en el que se puc.:dcn lcc.:r: 

El nomhre del fichero. 

El número total de instant:íneas que contiene la animación y el ~s­
pacio ocupado. 

El promedio del tamaño de cada instant<ínea. 

La velocidad entre instant;íncas. 

Delete ID) 

Borra el fichero 4uc contiene la insrant:ínea scle..:cionada, pidiendo 
confirmadún a través del siguiente mensaje. 

CI,ANI,BRUSH,FLC 
II!ALLY DI!LETE FILE PERHANEHTLvt 

- -
Fi¡.;. 2X. M('II.Wtjl' de nmflrmaciún tiC' /JOURAR. 

Cancel 

Devuelve a la pantalla de dibujo inil:ial y al panel principal. Tiene 
el mismo dcclo que hacer una dohk puls;u:iún cn el :ín..·a de dihujo. 
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OK 

Ejecuta la sclccciún, retornando al panel principal. 

FRAMES 

Se usa para opcr:11..·ioncs relativas a las instantoineas. CuanLio se lla­
ma a esta opción. aparece el panel FRAMES. en el que se puede mover. 
invertir. h11rrar o añadir una o m:ís instant;lncas ptlr :•dkiún <J.suprcsiún 
Lle segmentos, o duplicar una instant;íru.:a. 

Panel FRAMES 

Este panel tamhién pueUe ser llanwJo desde los paneles PRINCI­
PAL, PALETA, SELI'CTOR DE TIEMPO, UPTICO o ARCIIIVO. 
Constan eJe los hotones que se muestran en la figura sigukntc. 

))·- 811H#i1 

Tlt1E _:'ELE•:T 

hg. 29. /'w"'l FR;\ M /:'S 

BOTON DE TITULO 

I:st:i localizado en la parte superior izquierda y sirve para silllar el 
panel en cualquier parte de la pantalla. par<t lo que sed necesario situar 
l'l cursor en dicho hotún y, manteniéndolo pulsaLio, moverlo vertical­
mente. 

Para c..lcvolvcrlo 11 su posirit'm original. pulsar cn cualquier parte de 
la pantalla. 

' 
('t\I'ITIII.Cl-I:I.(JS~IEN(JS hl 

ZONA DE MOVIMIENTO DE INSTANTANEAS 

Es un ~.:onjunto situado en el c~.:ntro del panel. compuesto por V<t­

rias flt.·chas en distintas dirL·ccioncs y por una barra dcslizantc. • 

Fig. 30. Zona de mm·iiiiÚ'IIIo dt• im·tallftÍIIctts. 

l.as lkchas sirven p;tra JIHI\'L'rSl' p11r tt1das las instantan~.:as. lkpcn­
dicndo de si se puls;ul la lkdws izquierda o derecha. se llamad a la i!lS­
tant;ín~.:a anll'rior o a la siguil..'ntc de \;¡ quL' csi<Í actualm~.:nll' en p;tnta­
lla. pcro si sl: pulsa con Botún Der~.:cho ap<tl'l'l'l'I'<Í una caja tk di;ílo!!,n 
que pcrrnite cspc~.:ilicar elnlnnno tk instant<íneas que se quieren mover. 

t101JE FORI·If1f<:O Hml ~~ft~l\' 

FR:AttE:S'? 

ltlll 1-+1 

1· - EB$1183* 

h,1;. 31. Cuja ¡/¡· diúlogo ¡/¡· mut·ilnÍI'I/IO di' ÍIISIIIIIIIÍIII'IIS. 

Si se pulsa la lkt:ha ha~.:ia arriha o haci:t ahajo. ir;í al principio o al 
final de la animaciún. y si la pulsaciún se cfcctúa sobre la doble lkcha. 
se cjecutar;í la animadt.lll. 

l.a barra deslizante muestra el mímcro tk la instant;ínea actual. 
permitiendo su cambio por úcslizamit.:nto d~.: dicha barra a izquierLia o 
derecha. median!~.: arntstre o por pulsaciún sobre las flechas. situando d 
nlímero ctnrcsptuulicnte cuamh1 tcnnina la accitln. 

CAJAS DE INSTANTANEAS 

Existen dos cajas que indican el mí mero total Je instant<.ín~.:as Jc la 
aninwciún y l.'l IHím~.:ro dc la instant;ínea actual en pantalla. 
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Caja total de instantáneas 

Est;í situada cn la parte superior derecha del pand y mucstra elm"t­
ml'ro total de insl<~nLíneas que componen la animaciún. 

Fig. 32. ('aja t/t' instm11ti11cas 

Pulsando en su inh.·rior aparcn·r;í una caja de di;ilop.o t.:n la que se 
podr¡i ajustar el número lota!, que es como m;íximo 4111111. 

HOH HAttV F'RAtES TO 1 HSERT 
AFTER CURRENT FRf1HE'? 

lt-111 

1•1 1-
Fig. 33. Caja de ditilogo para insntar im·ttlllfiÍIIl'a.\·. 

Si clmímero introducido sohrepasa l..'ltotal <H.:lual. la lillima imap.en 
se duplk;t lwsl<.t llegar al número detcrminaJo. Si fuese menor. ap<m:ee­
r;í el mcns;¡je. 

TJIIS WJJ.L CHOJ> OFF FRi\MES.i\T TJIF FNil OK? 

YES NO 

Si se sclct.:ciona YES. l;~s inst;lllt<Íneas a partir de did10 mímero sc 
borrarün. 

Cr\I'ÍTIILO 4: LOS MI~Nl"JS óJ 

Caja de rango de instantáneas 

Est<Í situad;t a la derecha del panel. en la tercera fila, y si se <.tcliva 
el bott'lll 1·: se mostrad el nluncro Jc la instant;ínea actual. pero si el ac­
tivado fuese S, se mostraría el mímero lota! Je instant:íncas del seg­
mento. Si se activa el bott'm A, elminH.:ro representad cnlonccs clttJtal 
de instant;íneas tic la ;milll<ll'iún. 

Barra de segmento 

Esta barra dch.·nnina la cantidad de instani;Íneas que se Úgrupan, 
formando un hloqw.:, 1..'11 una parle de l;t animaeit'ln denominada SE.<i­
MENTO de anim;u.:iún. 

El número situado a la izyuierda de la barra delcrminar;í la prime­
ra instant:ínea yue da origen <.ti segmento. y el de la llcn:eha marcará el 
nllmero de la instanl<ínea que sillía el lérmino del segmento. La harra 
dctcrmina la longitud total de la anim:u:iún. y la parte somhreada. la del 
segmento. 

1-i"g 3.J. /Jarra dt' .w~mt•nto 

El ajuste de los Si..'p.mentos se puct.le realizar por diferentes ,formas: 

a) Pulsando las lledws dc <.h:recha o izquicrt.la situadas en' la par­
te cxtcrillr dl' los números de principio o final de la harra. ira 
moviendo el mí mero en la direccil)n pulsada. 

h) Por arrastre o pulsadún en la harra deslizante, pulsando y mo­
viendo hacia la dercch;.t o izquierda. scglm se desee. 

BARRA DE ACELERACJON 

Ajusta la rapidez de la visualizadún de animación actual. El núme­
ro mostraJo represenla ~1 tiempo entre cada instant:ínca (cuanto m;ís 
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hajo sea el número. mayor ser:.í la rapidez). r-:~tt.: núnH.:ro se guarda con· _ .... 
la animaciún. 

Pom1 cambiar el tiempo. se dcherü ajustar y guardarlo nuev;.1mcnte. 

1 PLAY SPIEKD lf3 l"fl' 

Fig. 35. /Jurru tlt' Act'll'racitin 

Como· infornwt.:itín. se puede decir 4ue Gh..l<l incremt:nto es de <lpro· 
ximadamente 1170 de segmento. 

Aparte Je todo lo anll.:rior. en este p;mel apan:ce una serie de ho· 
tones 4uc trabajan como st.· indica a continuaci('m. 

INSERT 

Con la selccciún Jc este hotún se inserta una copia de la insta1Há· 
nca actual en pantalla. justamente lktr;ís de ella. Por ejemplo, si se hace 
una copia de la instant{mca 1, la instant:ínc:a 2 pasa a situarse como la 3, 
y en la 2 se sitúa la copia de la instant;ínea heclw actualmente. 

Si se pulsa lh1tún Deredm. <lpart.'lT la caja dc di;ílogo Jc la figura 
siguicnlc, t'OII la que se puet.lc hacer una inserciún múltiple. 

HO~ MAtiY FRAt1ES TO 1 NSERT 
AFTER CURRENT FR:AME'! 

lt-111 1-tl 

1•1 1 - *#1!84' 
Fig. 3ó. Caja tic diálogo de illst•rcitin de· in.Hwlfúm·a.\· 

DesJl." esta caja sl." podr;í insenar un número cualquiera de copias 
de la instant:inLa actual. situ;índose tm.bs a contintw~o:iúnlk la original. 

<"AI'ÍTlii.O 4: I.OS MEN(IS t.S 

OELETE 

Pulsando este hotún se horra la instant:ínea actual. aparecienJo un 
mensajc que pet.lir;í confinnal."it-111. Si se sckcdona VES, la instant;ínca 
actual sera horrada y la siguicnlc p;•sar;í a ocupar su lugar. decrcmen· 
t;índosc en una unidad el totallk "'·" instant:ínca.'\ de la anim;H.:it·m, 

Si se pulsa Botlm Derecho, se pot.lr:í ejecut<1r un horrado ml1ltiple 
Je instant;íneas. apmeciendo una caja dl' di;ilogo l."n la que se introJuci­
rú el m'unero total 4ue se desea horrar. Fste nlnnero indica cu;íntas ins· 
l<~nl;:íncas scr;ín horrat..las a partir dl· la instant;ínca actual. • 

SEGMENT A, B, C, O 

Coloca una etiqueta en un sl·gmcntn Je la animaciún. Despuó Jc 
ajustar en la barra de segmento las instanl<ÍJH:as que van a componn di­
cho segmento. Sl' pulsar;í Botún DcrLcho sobre el hotún dl." la letra yuc 
se desea. quedanJo autom:íticamentc dkho segmento diyuctado con la 
letra sdeccionada. Por Ljcmplo: 

a) Crearemos una aninwcit'm dt: 20 instanl;Ínl."as. 

h) Crear un scgmLnto compuesto por 10 instant;ínt:as quc vayan 
\.ksJe la l <1 la 12. 

e) Pulsar Bot(ln Derecho sohrc el hotún de la letra A. Autom:íti· 
camt:nte el segmento quc comprt:nJc las instnnt<ÍIIl'as JesJe la 
.l a la 12 tenJr:ín asignada la ktra A. 

MARKS A. B. C. O 

Coloe<J un;J etiqueta a una determinada ~cric de inslant;íncas de 
una animacit'm, siendo el m;íximo pLnnitit.lo de cuatro instant;Ínt:as. 

Para etiquetar una instant:ínca. se dehcní situar l'n dla y pulsar Bo· 
tlln Dcrceho sohr¡,: uno de Jos botones de la letra con que se dcsl'c eti· 
qut.:lar. Dicho hotún quc·dar:í iluminado mostrando su st:kccit'ln. 
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l·:sto:-. hotonL'S nlllltiplil'an las instant;inc;¡s de una <IIIÍIIIilL"Ít.Hl por") 

_; ,"1 :'. f"L'SpL'CIÍ\'íllliL'IliL'. 

Se 11:-.an para sUa\·i"l;n· una animaciún o par;¡ ajustar :-.u IÍL'IliP<I, ;ub­

tli,·ndn la posibilidad dl.' fijar sq.!,mentos. 

Para operar. situar el cursor t·ncima de hotón correspondil'llll' ~ 

pul ..... ;lr. 

FSA 

Estos ht~tonl.'s sitúan los difcrL·ntt:s grupos sohre los que van a at.> 

111.11" las runcitJIIL'S de tiempo. Estos grupos son: instilllliÍilL'il (F). seg­

llll'llttl de instant;íncas (S) v todas las lllSt~tntiÍneas (;\), 

TIME SELECT 

Activa o dl.'sactiva el modo tiL'mpo. pcnnitiL'IH.Io ajustarlo entre las 

in~tant;ínL·as t"ll<lndo óla!-. st·an t..'jL·cutadas. 

Pulsando el Bott'm D'-'I"L't.:ho se mostrar;i el panel SELE<T TI MI: 

{sdc_L·tor de tiempo). 

Optics (0) 

1:sto1 t)pt.:it'm sekcci<llla h1s distinltJs eft:L'l.tls L'Spl'l·ialcs que n1ntient.· 

Autodl'sk Anim;¡tor Pro. mostrando una pantalla t.:omptiL'Sia por su pro­

pio llll'IHÍ tic harTa y por L'1 l"tJITL'spondienle panl'l. 

/·i)~. 37. l'tllllalla ()/'"/"/(S 

Con esta pantalla se puL'tlen hat.:L'r complejos movimientos con nni­
maciones, celdas. polígonos o líneas poligonales. 

l~stos nwvirnicntos se ;~plican a un grupo especificado de instani<Í­
neas lllL'diantc la f(1rma sciLTcÍtJIJ;u.la al'lualmentc. pudi~ntl<1sc fC<IIizar 
movimientos crccicnll's. tlccrL'L'Íentes o tk rotaó<'lll. 

t 'omt• v:1 Sl' L"HIIIL'Illt'l t.'ll t.·apitulos antniort.'s. la pantalla L'St;í L'lllll­
¡ntt'!oota por .1111 dl"lnminado IIIÍiliL'Itl t.k pixels de a!H:ho (eje X) y alto 
(L'j'-· Y).L':-.tando d centro en L'l •lngulo sup'-Tior izquiert.lo de la panwlla. 

1\utnde:-.k t\nimator Pro L'S un si:-.k'ma hidim¡;nsional. pero admilc 
un IL'rl·L·r cjl' l. imaginario. qut.' traha_ja L'tlll valor¡;s Jc ± )00. pl'fmiticn­
do qul' l11s movimit.:lllo:-. sc ckt.:llÍen sohrl' los t:jl's X. Y. Z. 

1'<1ra la hll·alizaL"il.lll t.k los puntos St..' di . ..;ponl' úe dos sistenws: sistl'· 
ma de coordt.:nadas <k pant;dla y :-.isk'ma lk coordt·nadas c;rrtesiarws. 

: utilióndosl' normalnk·nll" l'l de coort.knada:-. ÚL' pantalla. excepto t.:uan­
tlo SL' usa L'l modo Axis de la opcit'lll S PI N. 
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Menú de barra Optics 

Consl:l J~ tr~s menús Llesplcg.ahks: PI~ESETS. MOVEMENT y 
ELE~H :NT. como s~ puL·Je ver en la figum anterior. y 4ue se explican 
a continuacitln. sit:ndo aconsejable llamar t~lmenlí ELFMENT antes Je 
trabajar nm L'i panel de esta opcilln. 

Menú de barra Presets 

l:stL menú esta compuesto de ocho opciones. que se utilizan parn 
ajustar los movimientos. Este ajuste se r~aliza mediante las harras dcsli­
Jan!Ls n las cajas situadas en el panel del mismo nombre. 

1-"ig. 3S Menú dt· /Jarra /'U 1:".\TTS 

CLEAR ALL 

Borra todos los movirni~ntos previos l]UL" huhiera. si~ndo convc­
niL·ntL' L"jcrutar L'Sta opdc·,n ~icmpr~ que s~ vaya a comenzar una crcn­
cit'm lk mo,·imi~nto. 

PULL BACK 

Arrastra L'l p.rMico de través dL'I eje Z c.:on un m;íximo de± 500. 

< "t\1'1"1111.1 1 ·1: U JS MI~Nt":s h'l 

S PIN 

(iira el grMil"O hasta~(¡() grados con resp~cto al eje Z. En el pant.:l, 

la barra deslizante del S\ 11Nfl"lJRNS SL'lksplaza también hasta :-\(l() gra­

dos. 

' 
TWIRL 

< iira el gdfit:o hasta .160 grados alrededor del e_ie X. Fn eJ p;uJc\. la 

barra dcslizantl..' del SPINfl"tJRNS de X se sitúa en los grados corn:~­
IH'ndir.:ntes. 

: 

WHIRL 

( iir;J el g.dfico hast;J .16() ~r;tdos :tllrdcdm dl'l L'.k Y. \.¡¡ barra dc.-.­

lizantc del SPINfl"lJRNS de Y del panel muestra los graJos giraUos. 

SPIN SMALL 

( iira ~1 ~dficu hasta ~()0 ~rados alrcd~dor del ~.i~ Z mkntras _SL' 

nweve a Jo l;írg.o de c:stL· L'jc. En d panl'i. las harra Je SPIN/TlJRNS 
marca los grados girados, y en la de MOVF sitúa l'l Jesplazami~nto con 

una distancia m;íxima de± 500. 

SOUASH 

Reduc.:e el grMiru con respecto al ~jL' Y. y lo alarga (.."on rcsp~t·to al 

Cjt.: z. En el panel. la barra de SIZL/( T.NTE.R X marl"it el centro dd 

p.rüfico. la SIZE/CENTER Y muestra el botón activado. y l<t 

.-;IZE/X/ENLJ\RCiE o SIZE/Y/I(EIJliCI'. la Llc ampliaciún o rc·duc­

ciún. n.:spet·tivamente. con una vari;H.:iún m;í.'\ima para amhos ~j~s de 50. 
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FILES 

Esta opl'iún se utiliza para llamar. guardar o horrar archivos lit: 
t:ft:l'los úptiros (la rxtcnsitín Uc estos archivos es .OPT) 

OUIT 

Sale de la pantalla OPTICS. Fl dt:cto es el mismo que cuando se 
pulsa el hotún Lrit o las tct.:las l•:se o (). 

Menú de barra Movement 

l:stc memi se utiliza pma ha~.:cr movimi~.:ntos ~lohalcs. pudiendo 
ejecutarse tollas. ninguna o una comhitwciún de t..'SI<t opciones <ti mismo 
tiempo. 

Cuando ha sido selt.::ccionada una trpt.:iún dt: este lllt..'IHÍ. se sitt"la un 
asterisco delante como indicacitln de sclt.::L-eitln. 

Lstas opL'ÍtlllL'S cst:ín duplic;rdas L'llcl panel TI MI·: s1:1 F( T(sl'ln·­
tor de tiempo). 

t ',\1'1'1'1 i1 .t l ~: 1.1 lS MI',:-.; liS 71 
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IN SLOW 

I·J\.Titia un r't.:tardo en el movimil'llhl dc las irmígcncs al principio 
dc la animaóún: es decir. cl movimiento S\.T;Í m;ís nípido ;d final lJU\.' al 

pritKipitL 

OUT SLOW • 
l{d;rrtla t:1 movilllienlo de las irn;Ígenes al fin:d de la anim:Kiún. 

STILL 

Aplica el movimiento súlo a la tíltima instant;ínea dd grupo ~tsii!­
nada. ignorando el esl;tdo lk los botones l'ing-l'o11g. l<t·t·crst·. In .\Ion-. 

()uf .\'fl/Lt· y ( 'om¡dt'/1'. 

PING-PONG 

Ljccul;r un mo\'inticnto tk \';ri\'011 desde L'l pnne~pro al lrnal. \·nt­
\'Íl'lldtl ;d pnncipio en l'ttda rango tk inslani:ÍilL'<I~. 

REVERSE 

Ljecuta el nwvimiL'nto en orden inn~rso. dcst.lt.: t.::1 fin al prinCipio dl' 
c; 1da grupo dt..: instant:ínt:as. Si la o¡Kit'lll l'ing-l'ong esi<Í acti\'ada. esta 

opcit'll\ no se dL't.:ll'l<t. 

COMPLETE 

1::s la opciún por ddL·.cto y L'JL'l'UI:t un 11111\"111\tcnto eomple1t1 has.ta 

la última inst;rnt;ínca. Cuando 1111 cst;í :u:tiv;tda. el movimiento de 1;~ ul­
tima instant:ínca es sustituido por una simpk instanl<ÍilL'<L Si la opl'it'ln 
l'ing-l'ung o Sri/lcslútt sl'lcccionadas. cst;l opdt'lll t..'S Í¡.!tlllr:rda . 
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SET CEL 

Se utiliza para ddinir las funciones d~ las Ílll<Í!!L:IlL:S ctpturadas. 
aparcócndo la pantalla 1\.NIM CE L. desde la que se podr;í editar la cel­
da de n11:moria. 

< 'uando la p:nllalla /\N 1M (·u. SL' llama ~..h:sdc la ( WTI< ·s. los ho. 
tOih.:s S¡u·itc. J•astc y Zoom st: Jesacliv;ul. 

OUTLINE 

Selecciona el color y el grueso dL' trazo dcl contorno de la anima­
ci,·lll o de b cdda. E"ila opcit'm no cs un elemento gr;ífico. 

Panel Optics 

Eslt.: panel l'SI:í situado en la parle inferior dl.' la p:1ntall:t < >PTI< ·s 
cuamh, sc selcccitiiW la tlpcitln <>I,.I.I('S dclmcnlÍ de h;1rra ANI. 

1-ig. ~l. l'um:J 0/'F/CS 

El panL'i sirvc para dar llltl\'Íilliento. tanto a in:-.tant:ineas nHno a 

animaciones. pudiendo tr;thajar dl.' cuatro formas: Spin . . 'ú:1', 11-lol't" y 
l'ath. 

:stos llHIVimicnlus son gcneralm~nll.' l.'fl-'L·tuados snhrL" los eje:-. dl.' 
l'llt)l'llcnadas X.Y.Z. pudicntltlutilizarsL' lanltl el :-.isll'lllil tk ctltll'dL·nadas 
d..,• pantalla como cl sistema de coordL'IWt..b:-. cartcsi:1nas. si bien este úl· 
timo no se puet.k usar l'Oil la opcitln AXIS de forma Spi11. 

( 'AI'IHJI.O 4: LOS MENI'IS 7~ 

BOTON DEL TITULO 

[;:st;í situado en la parte superior izquierda del panel. Si se pulsa 

este hotún, puede moverse el panel verticalmcniL'. Pan.1 volver a su ori­
gen. se ~..h.:hcr;í pulsar Botún lkrecho. 

BOTONES F S A IFRAME/SEGMENT/ALLI 

~ 

Selecciona aqudlo sohrc lo que actuar;í el movimiento, pudiendo 
ser sobre una instant;ínea cunndo se sclccciona d botón F: sohre un seg­
mento cuando el hotún sclt:ccionado es S. o sohrc toJ;Js las instant;ínc­

<Js cuando el botón sclcccion<tdo es el A. 

FLECHAS DE MOVIMIENTO 

Presionando cn ellas. poJd movcrsc a tn1vés Je las instant:íneas. 
Pulsando el Botún Derecho en cualquiera Je ellas se llamará al panel 
FRAMES. 

La caja situHda cn medio Jc las flechas muestra el número Je la ac­

tual. 

OPAQUE 

Es el cfecto con que se \'il a trahajar. Normalmente \'Íene seleccio­
nado del pancl principal. 

TECLA DE COLOR 

Estcí situada en la parte superior dcrecha del panel y muestra el rc­
!!Íslro actual Jd color. Si se pulsa el Ootún Derecho, se m:tivaní el panel 
INK TI PES. 
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BOTONES DE MODO 

Estos cuatro botones están situaUos en la parte superior Ucrecha y 
funcionan a moUo Ue interruptor (ACT/DES), y son: 

F (Relleno) 

Se Ucbe situar en ON (ACT) cuando el movimiento se aplica a po~ 
líg,onos o lí!leas pt;ligonales. 

K (Anulación de la tecla color) 

Cuando se activa, la teda de color s~.; anul;l durante la operaciún Ue 
juntar. Cuando se desactiva dicha tecla, se sitútl en OPACO. 

ICONO DE TRAZO 

Muestra una represcntaciún del grueso del trazo actual. PuJs;_¡ndo 
Botún-Dcrccho aparecen\ la harra Jcslizantc con la 4uc se puede ca m-. 
hiar el grosor. 

CUADRO DE COLOR ACTUAL 

Muestm el color <lctual. Pul.o.;;Jndo Bottln-Derecho aparecefiÍ el pél­
n~.;l de la paletea de colores (ver panel PALETE). 

VIEW 

Al pulsarlo se ejecuta una prueha de movimiento. usando para ello 
una n.;presentacit'm ¡¡l;ímhrica del elellll.'l}~O ~dfico. Todos los elementos 
de la animación son representados mediante una caja a línea de trazos. 

Los polígonos y líneas poligonales son representadas por líneas de 
Tlllll(OS. 

• 
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Si no se ejecuta d movimiento. habr;í qu~.; hacer una comprohaci(ín 
para ver si hay solamt.:nle una instant<Ínca en memoria. si e~t<Í activada 
la opciún STRILL en el menú Movemt.:nl o qué botón ha sido seleccio­
nado: el F o el S. 

LOOP 

Es muy parecido <JI nnterior. excepto ~¡uc a~ pulsarlo se ejecuta una 
prueba de movimiento <l base de saltos. 

• 
USE 

Muestra cn pantalla el panel TIME SELECT par<t situar la chtse de 
movimiento. pudiendo seleccionar PnTious o /lel/(h'r. 

: 
CONTINUE 

Guarda la situacic'>n del lÍILimo movimiento para comenzar el si­
guiente a partir de éste: es J~...·cir. cllíltimo p.uardado lo sitúa al principio 
del siguiente para que en una prt'lxima animaciún comience el movi­
miento a partir de él. 

CLEAR MOVE 

Burra todos los· valores Je las barras de movimiento, situando los 
usados con el hoton Co111i11m'. 

CLEAR TRACK 

Borra todas las opciones seleccionadas (SPIN, SIZE. MOVE y 
PATH), situando las definidas por defecto que se relacionan a L·ontinua­
ción: 
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S(}Ín/Ccnh.•r::: (\:ntm del L'lclliL'Illtl 

Spin/ Axis = 0.0.1 00 

S¡>inffurns =0.0.0 

Silc/Ccntcr ::::: Centro úcl elemento 

Si•c/)(1\'/llollf =IOO.IIKI 

Movc =0.0,0 

J,uth= Borra d l,at!J ;1ctual (no afecta a '/i·n,·iún, Continuidud y 
( Jhli1 ·uitlatl). 

BOTONES DE CONTROL DEL RATON 

Est;ín situados t.'n una caja en la parte inferior izquierda del panel 
y tlt:termintln los cjc!'i sohrc los que se va a trahajar. Para hacer esta se· 
leccit'Hl se.: Jan los p;isos si!!ukntL·s: 

l. Puls<lr en d hotún de los L'.ic.:s c.:on los que se desea trahajar. 

2. Pulsar en la pantalb1 de dibujo. En la pantalla apareccriÍ una re· 
prcsentac.:illn del elemento !!I'<Ífic.:o y I~JS ejes. 

J. Pulsando y moviendo d mt(m se movcr;.í Jin<ímicamente la re­
presL·ntaciún Jel elemento. 

-l Pulsar nuc.:vamc.:ntc.: para situar la opcit'lll definitiva o pulsar el 
lh>hln-lkrec.:htt para ctlnn:lar. 

Los botones tiene las sip.uientt.: funciones: 

X/Y 
X/Z 

Z/Y 

z 

Se mueve sobre los ejL'S X e Y 

Movimic.:nll• ~ohre los ejes X y Z 

Movimiento sohrt.: los t.:jes Z e Y 

Movimiento sohrt.: d L'je Z 

r 
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SPIN 

y 

X 

Movimiento sobre el eje Y 

Movimiento sobre el eje X 

Mantiene la relación entre los ejes X/Y. 

Es el primer movimiento fundamental de este panel y hac.:e una ro­
taci<'ln sobre uno, dos o los tres ejes. Se puede ajustar al movimiento U>~l 
las opciones CENTER. AXIS y TtJRNS. que se explican a contintto~-
..:ión: • 

Ajuste por CENTER 

Se utiliza p<lra seleccionar el centro del rotación. La sclccciún Jc Jj. 

dw centro se haní por medio de las barras deslizantes de X/Y /Z. o jlul 
los botones /)c~{ault, Sume as Si;,c o moviendo el ratún en la pantalla dL: 
dibujo. 

IIARRA X/Y/Z 

Las barras representan, da arriba ahajo. los tres ejes X/Y/Z. y sillÍ· 
an el centro Je rotación de ¡¡cuerdo con Jos valon.;s de las conn.lcnaJa~ 
de ltl pantalla. Las ncchas situaJas en los extremos de cada barra inJi­
can el cje. El centro por defecto esttí situado en el centro del elemento 
gnHico. 

IJEFAULT (U EFECTO) 

Sitúa d centro de rotaciún en t.:l centro dl'i dibujo. y pone el eje Z 
pnpendiL·ular al plano de la pantalla. Para activarlo pulsar sobre t;l ho­
tún de selección. 

SAME AS SIZE (IGUAL QUE EL TAMAÑO) 

Sitlta.cl centro de rotadtln con las mism;:ts coordenaJas Je la op· 
ción SIZE/CENTER. 
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Control del Ratón 

Pcrmill..· seleccionar uno o m;ís ejes pi!ra situar din;ímicamente L'l 
t.:entro de rotacit-111, dehiéndose utilizar la ventana de control del ratún 
par;¡ eSIL' fin. 

Ajuste por axis 

Selecciona la orienlaciún de la rotacit'm con rcspecto a los cjes X.Y. 
y/. c1fJD a tr;l\·és de coordenadas espaciales. que sitüan L'l origen en el 
centro de un cuho espacial. 

Por defecto. clt·entro de los ej1..·s sc sitúa a 11.11.100. siendo perpen~ 
dicularcs a los ejes X. Y. Pul'l.lcn camhiar.<.;t' hasta un m;íximo de ± )OO. 

Fig. -J3. Panel ti~' aj/lslt' por 11 X /S 

Se puede t'amhiar el punto del v~..·ctor <1 tr11vés de l11s h;HT<IS que n:­
presenlan los tres ejes X/Y/7.. de arriba abajo. situando el vector en d 
~..·:-;p;H.:io. L1s flechas situadas en los extremos de cada barra indican los 
L'.iL's X/Y/1.. Otra forma de cambiar el punto es por mediacit'm de los bo­
tones X.Y.Z. donde: pulsando en el hotún X se sitlÍa el eje Z a lo largo 
lh:l ejc X. y pulsando en el hutún Y sé sitl1a el eje Z <1 Jo largo del eje Y. 

CAPinrr.o .J: r.os t\.IU,¡t"rs Hl 

Esta sc:lcccíc'm tamhit:n podr;í hacerse a través de los hotones de 
control Llel ratún y, como es lúgico. a través del ratón en forma dinámi~ 
ca. 

Ajuste por Turns (Giro) 

Esta opción introdllt.'e un nluncro que rcprescntar;í el giro que se 
·erec!úa sobre el centro de la im;~gen actual. Cuando se selecciona esta 
opcrún. aparecen a su derecha 1111;1s harras nuevas con los corrcspon~ 
dientes botones. 

Fig . .J.J. l'and de ajii.Wl' por TU R NS 

La sclecdtln Uel giro puede realizarse a través de las harras Jcsli­
zantcs que representan. de arriba ahajo, el giro de los ejes X/Y/Z. 

El valor de rotacilm rcpresL'ntado dependcr::í de las relaciones se­
leccionadas sobre los hntones situados dehajo de las harras. Estos hoto~ 
ncs indi~an el incn:mL'nto de rotaciún aplicable c:n cadc1 harra. y son: 

11360. 

1/X. 

1 /h. 

1/4. 

Representa un giro Je 1 grado sobre el cje. 

Representa un octavo de vuelta. 

Representa un sexto de vuelta. 

RL·prL·senta un cuarto de vuelta. 

1/2. Representa mcJia vuelta. 

l. Rcprest:nla una vuelta completa. 

Con el ratún. esto se t:jccula din:ímiL"<ulH:nte. para lo qut: st: traha~ 
jara de la siguiente forma: 
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Pulsar L'l hotún cnrrespondÍL'IliL' a lt1s ejes sobre los que Sl~ de- __ _ 
scc dcctuar el gim de la VL'IItana dl' rtullml del ratún v luel!o 
pulsar holt)n izquierUo sobre la pan!alla dl' dihujo. 1\p;lft:L·c.r;í 
una pantalla L'llh:ra con la n:prcsentaci1ín !-!r;ifiL·a ;H:tual. 

J•uJs;lr nuL·vamente y 11111\'LT L"l rat1.111 para L'fl'L'Iuar L"l girt1. l.a 
rotad~·,., SL' dectu;¡f¡Í alrL'tk·dor de los ejes sek~.·donados en ~.·1 
paso anterior. 

.1. Pulsar lin<.1 vez m;is para !-.ituar d nuevo L·entro o puls;¡r Bott'm 
Dcred10 para cancelar. 

Fig. -15. l:jcmplo de mm·imicllfo di'! t'l'lllm. 

SIZE !TAMAÑO! 

Es la segunda npci1"m dd p:u1d OPTJC() y se utiliza J'illil agrandar 
u reducir el dibujo. /\ctli:1 sobre los ejes X. Y. pero llliiH:a sobre ciL'k Z. 
Cuando se selecciona esta opcil,lll apare~.:e L'll paniodl;¡ l'l panL"I 
SÍ!!UÍL'Ille. 

r 

=' 

:: 

La opciún SIZE activa la localizaciún del centro y la csc;¡la de los 
radios para pmJcrla cambiar. 

Ccnter • 
Sirve pill'it I11Calizaciún dcll'L'ntnl del dihujtt que scrvir;Í ~-~,llhl IH"i-

¡:cn rkl centro de ,·scala. 1 . 

1 .a sclccciún ptu..:dc hacerse medianiL' h1s barras tJUL' reprl'St..'lltan. Lk 
anih;t ah;tjo. L'1 cenl ro del dibujo con <IITe!-'-lo a los ejL'S X. Y.í',.jEstas ha­
nas muevCn ell"l'll\ro parliendo desde L'1 implícito en el dibujo. El ho­
tún tk IJe/fm/1 (defecto) sittía el centro de lil csc;tla en el centro dd di­
bujo !!U;mlatlo. Sí se selcl'l·iona L'1 hotún Samc ;\s Spin ( Í!!U

1
al lJIIl' el 

giro). se sittía el centro de la esc.:ala l.'ll el mismo lugar que cll~L· giro. 

1 1 . . 1 1' • . 1 1 A travó de ratún se pm ra ~11uar L' L'L'Iltro tlll<llllll'<llllL'IliL'. para o 
qUL" se ll'ahaja de la siguienle forma. ~ 

l. Seleccionar en la ventana dt: Mo11sc Control el hot<ln\ apropia­
do de los ejes sobre los que :-;e Ucst:i.l trabajar y pulsar en la pan­
talla de dibujo. 

2. Prcsionanoo y moviendo l'l ratún se camhi<~d el centro. Este 
movimiento se eh.:ctuad sohre los ejes seleccionados previa­
mente. 

l. Presionando una vez m;ís. se situar;í el nuevo centro. 

4. Para cancelar, pn:sionar Botún Derecho. 
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Both 

Cuando se selecciona el botón 8oth, la ventana situada a la dcrc· 
ch¿1 se camhia mostrando dos barras que- representan la relación de las 
escalas del dihujo. 

El porcentaje de incremento o reducción en el tamaño es cstahlcci­
do entre los Valores seleccionados en las harras. donde el valor de la ha­
rra Reduce es el numerador. y el de la barra EnlarJ:e. el denominador. 

La relúci6n de estas harras se visualiza en una caja situad.:1 dehajo 
de.; /Joth 

Con el ratón se pueden seleccionar. dinámica y proporcionalmente, 
los incrementos o reducciones del dibujo por designación de ejes, situa­
dos en la caja de control del ratón. 

El hotón Proportional no es compatible cuando está seleccionada la 
opción SIZE/CENTER. 

MOVE 

Es la tercera opción del panel OPTICO. Esta opción mueve el di­
hujo desde el origen a un punto determinado. 

1111 GIO.E!I.,.~-+••.¡. ¡m] ••• 1111: ·O 
111111 ...... Ml'"'il+ +IF;;••w• w;pw¡¡pw+ 
HOU::iB CONTROL 

11~': 
;. ~ .-·~· . 1 .. .... 1!1 ~~--

·¡· ---
h!(. 47. Panel MOVE 

Los desplazamientos se efectúan sobre una línea cuyo origen es la 
situación actual del dibujo y con un desplazamiento determinado por la 
dirección de los ejes X.Y.Z. Para establecer estos desplazamientos, se 
utilizan las harras del panel. 

,-
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Las barras X.Y.Z muestran clm·unero de pixels que se mueve el di­
bujo. Los valores pueden ser positivos o negativos, dependiendo de la 
dirección en que se h;:iga el movimiento, que está indicado por las nc­
chas situadas en los extremos de dichas harr<IS. 

Este movimiento tamhién puede sdeccionarse en forma dinámica o 
a través del ratón, usando para tal fin la vent<tna de control_ del ratón. 

Para la sección de esta última forma. se procede como sigue: 

t. Seleccionar el hotón de los ejes apropiados en la ventana de 
control del ratón y pulsar sobre la pantalla gr:.ífica. 

2. Seguidamente. pulsar y desplazar el ratún, con lo que el dibujo 
scrú desplazado al mismo tiempo. Dejar de pulsar cuando'sc 
llegue a la posiciiln desead<!. 

3. Pulsar nuevamente para situar la nueva posición o pulsar Iln­
tón Derecho para cancelar. · 

PATH 

Es la cuaria opción de este panel y ddine la dirección del movi­
miento, para lo cual se utilizan una polilínea. un polígono y un tiempo. 

Como se puede observar. a la <.h:recha se muestra una serie de op· 
Ciones que se utilizan para definir la direccií.lll del· movimiento: éstas son 
SPELINE. POLYGON.SAMI'LED y CI.OCKED. A la derecha de es· 
ta:; últimas se sitúan OPEN, CLOSED y EDlT. que son la opciones que 
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sirven p<lra cdit.n las direcciones ya definidas. Debajo de éstas se si tú· 
nn las que determinan la tensión, la continuidad y la oblicuidad. 

Dchajo de la opción EDIT se sitúan VIEW. LOAD y SAVE, que 
sirven parn visualizar, llnmar o guan.lnr las direcciones Uel movimiento. 

En t:sla opciún ;ictú<t )¡J forma di mímica y no se puede ejecutar en 3D. 

OPCIONES PARA DEFINIR UN MOVIMIENTO 

Spline IPOLILINEAJ 

CuanUo se selecciona esta opcitln, se designa un camino para el mo­
vimiento Ue lít polilínea con la mism<J Uircccitín en tJUC fue dibujada. 

Para crear la polilínea, hay lo siguiente: 

l. Pulsar en la pantalla gráfica para ponerla toda como gráfica. 

2. Pulsar para silUar un punto que será el origen. 

.1. Mover el ralún Uesde el punto anterior y pulsar para situar un 
scgunUo punto. 

4. Repetir los puntos 2 y 3 para dcrinir el camino. 

5. Pulsar Bolón Derecho para situar el camino. 

("AI'ITIII.(J~: l.llSMENtlS R7 

¡:;g. 49. A.ftwimie111o por ,\"/'1./Nh" 

Polygon (POLIGONOJ 

Cn.:a un movimiento igual que la anterior. pero lí1s líneas entre ~os 
puntos seleccionados son recias. · 

Sampled (MUESTRA) 

Determina una direcci6n hecha a mano. La formil de determina­
ciún es igual que lt1 Ue la herramienta DIV\W para dibujar una forma. 

Clockcd !TIEMPO) 

Determina un p~:riodo de tiempo para situar el m.ovi_micnto. Fsln 
runcil'm es igual que la anterior. excepto que se puede diiHIJtlr el c~nnmo 
súlo dunulle un período de tiempo . 
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Fig. 50. Mm·imit•Jifo fN'r CI.OCKI:'IJ 

Cuando se opta por L'Sla forma. se dt:bcní pulsar sobre la pantalla 
para indicar el comienzo Jcl c;unino. y cuando se empiece a mover d ra­
tún empczar;í a contar el tiempo. qut: se rcprcst:nta llH .. :diante una ma­
necilla en la parte superior de la pantalla. 

El nlimero c..k· instant;íncas se ajustil aproximaJamente al movi­
miento dt..·l r;ilún. Si st..• han seleccionado pocas instant;íncas y una velo­
cidad ni pida. ape.nas hahr:í tiempo par;~ movn el ratún anles de que lcr~ 
mine el citado ticmp~1. 

OPCIONES PARA EDICION 

Open 

El punto final tld camino no est;í conectado. quedando dicho ca­
mino ahiL·rto. 

Closed 

1:1 punto fin;d dd camino se une autom;iticamenlc.al principio. 

( 'AI'ÍTl 11.0 .l: LOS MENt'IS t\4 

Edit 

l:dita los puntos tkl camino actu;d, que st: visualiz;,m autom;ítica· 
mente en la línea dL' camino. Para h;1ccr una edición se prcccd~:r;í como 
sigue: 

l. Pulsar y mover un punto del c;unino. 

Situar l.'! punto L'll su nu~:va posiL·iún o pulsar Botón Derecho 
para cuu.:clar . 

. 1. Dcspué.'i dc.: ei'L'duados todos los cambios. pulsar Boll'lll Derc­
dm pan1 ejecutar. 

View 

Visualiz;¡ el camino actual, para lo que st: pulsara Botún Dt:rt:dm o 
cualquier teda. 1. 

BARRA DE TENSION 

Ajus1<1 igualmcnlt.: t:l tíngulo de la línt:a entre caJa uno Je los pun­
tos dd camino. lln valor positivo neaní líneas convex<ls. mientras 4uc 
si el valor es negativo neaní líneas eúnc;1vas. Es visible si la tensión ~ic­
nc v;ilor 5. 

BARRA DE BIAS 

Ladea el :íngulo Oc 1<1s líneas del camino en la dirección opuesta, in­
crement;ínJolas o tlecremcnt;íntloi<Js. No es visible si la tensión tiene va­
lor 5. (Ver C.1pítulo 5.) 

OPCIONES DE ARCHIVO 

View 

Muestra el camino actual. 
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Load 

. Car!!a un ccnnino situado en un fichero con cxtcnsi;-,n .PI Y. Este ca­
llllllO cargado sustituircí al actual en caso de tille lo hubiera. 

S ave 

fVIu..:slra un sdcctor t.lt: ficheros pan• guardar el al"tual. 

,... 

CAPITULO S 

EL COLOR EN ANIMATOR PRO 

• 
Como se sahe, los color~s cst;ín determinados por la descomposi-

ción de luz al pasar a través de un prisma úptico. Esa dcscomposicit'ln da 
lugar a los llamados siete colores del iris o elementales (rojo. anar;¡nja­
do, amarillo, verde, azul. añil y violeta). 

De l<.ldos estos colores, se toman como primarios el rojo, el azul y 
el amarillo. que son los que sirven como h;lse para los dermís. Al mez­
clar estos tres colores primarios se originan los c.:olores secundarios. 4uc 
sirven como hase del espectro de colores. Así pues. mezclando rojo y 
amarillo al 50 % se forma el naranja: si la mezcla se hace con amarillo 
y azul. se formará el verde; el rojo y el azul dan la gama de los 'violeta. 

Como se puede apreciar. el color hlanco, como tal, no existe, pues­
to que es la propia luz. pudiéndose conseguir por la mezcla de todo el 
t..•spectro de colores. Su <IUscnda totc1l da lugar al denominado color nc­
~ro. 

Artísticamente, los colores bltmco y negro se usan como hase para 
formar una serie Jc tonalidaJcs de cu.1lquier color, de forma que si se 
desea aclarar un color, lo que se haní es aplicarle un determinado grado 
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de hlanco. Al ejecutar la acci1ln anterior. lo que realmente se est;í ha­
cic:nJo al ¡¡cJarar es Jar luz; es Jccir, numcntar su pigmcntacitln hlanc<i.' 

De todo esto se desprende que la pigmentación es la capacidad de 
luz que puede ahsorher un color sin perder la caractcrístic¡¡; es decir, la 
pigmentadún y el espectro son totalmente opuestos. 

ConsideranJo que para la pigmentación artística se usa el blanco 
como hase para pintar, en vídeo se usa el negro, variando ligeramente 
los colores ¡1rtísticos, que son el rojo, el verJe y el azul. 

Así. mezclando rojo y verde se crear<í amarillo y si se mezclan rojo 
y azul. se crear:í el magenta. Al mezclar verde y azul se creará el cyan 
(parecido al azul). 

Por lo tanto. debenws recordar cuando se trahaja con Animator 
que los colores primarios para trabajar en este entorno son rojo, l't•rtlt• y 
a:.ul. que el negro es el resultado de no tener ningún color primario y 
que el blanco es la mezcla Jc todos los colores. 

El sistema de color en la pantalla y la mezcla de las tonaliJades se 
denomina sistema R(iB que corresponde a las iniciales en inglés de 
rojo.(RcJ}. verde (Grcen). y azul (Uiuc). CuanJo Autndcsk Animator 
Pro visualiza una imagen en pantalla. ésta ha sido n.:nlizada con millo­
nes de puntos. denominados pixels. Cuando ht pantalla de Animator Pro 
utiliza por ejemplo, 64.000 pixels lo hace a través de una malla de 320 
llc ancho por 200 de alto. que dan Jugar <1 In denominada rt•.wludún de 
pmual/a de 320 x 200. (Recordemos que Autm.lesk Animator Pro puede 
trabajar con varias resoluciones de pantalla.) 

Calla píxel de la malla es una fuente de luz que contiene los tres co­
lores primarios: rojo, wrcle y a:.ul. 

En Autodesk Animator Pro existe un panel, llamado PALETA. 
que contiene tres barras correspondientes a los colores primarios con las 
que se puede controlar su mezcla. 

Como la tonalidad de Jos colores es la mezcla de los tres primarios, 
el número tot<tl de colores que pueden crearse depended de las combi­
naciones que se hagan de estos colores a partir de las mezclas y de su in­
l··"•:idad. 
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Por ejemplo, si se tiene un ordcnmJor RGB que sólo dispone de Jos 
niveles de intensidad, se podr:ín crear ocho colores. Si se supone que 
OFF=O y ON= l. el 0.0.0 será el negro. el 1.1.1 será el blanco y el 1,0,0 
será el rojo, y así sucesivamente. Es decir. para conocer las posibilidades 
de nuestro equipo, bastará con elevar a 3 las posibilidades que tenga. En 
el caso antes citado, sería 2x2x2=K 

Animator opera en una pantalla con ó4 niveles de intensidad. que 
van del O al 63 por cada color primario, por lo tanto, y aplicando lo di­
cho anteriormente, se tendrán ó4xó4xó4=2tl2.144 colores posibles. 

Cuando se hacen estas combinaciones. Animator reserva 256 s/01s · 
de memoria para guardarlas, recibiendo dichos slors el nombre de regis­
tro dt• color. En cada registro se guarJa el nümero que indica la intensi~ 
dad de cada uno de los colores primarios que componen dicho color, 
mostr:indose en una paleta que contiene, como es lógico. los 25h colores 
guardados, Los registros de color van numerados del O al 255. comen­
zando por la parte superior izquierda de dicha paleta, Aparte de este 
método, se dispone de una segunda rorma de mezclar colores denomi~ 
nada HLS, que son las iniciales en inglés de Hue (matiz). IAtmimmce 
(luminosidad) y Saturatiorr (saturación). 

• También se dispOne de una Tecla-Color, que no es más que un co-
lor con una asignación especial de un registro de color. Tratando el co­
lor como si ruera invisible durante su fijación o composición. cuando se 
fija una imagen no importa qué valor de color está en esta tecla. 

La Tecla-Color se considera a menudo como el color hase. dehido 
a que usualmente se dihuja sohre un color negro, por lo que se podrá 
cambiar en cualquier momento. Por defecto, está situada en modo de~ 
sactivado, no siendo posible su activación cuando el color esta desacli· 
vado si el registro del color y todos los colores son opacos. 

Opción Palette (Paleta) 

Se usa para crcnr o editar el color usado en un dihujo. instant;.ínca 
o animaci{m. 

Se pueden camhiar o alterar los valores de los 256 colores existen~ 
tes seleccionándolos a trnvés de la minipaleta del panel principal. Tam­
bién puede hacerse a través de los menús de harras o desde cualquier 
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panel que contcn~a el hottln Ue color. o hicn pulsando l'l Bott'm~Den.> 
cho del r<~h·lll situado sohrc el hotón de color o sobre la parle que se Ue~·­
see camh1<1r Ue color. 

La pantalla contiene el panel de paleta y un menl1 de barras. Si el 
hotún ~r cst<Í :1ctivatlo, los camhio~ hechos· son aplicaUos sobre el grupo 
de las mstantancas. Pueden seleccionarse colores para una determinada 
parte. cspcrific<indolos desde el panel principal. 

~'ara llamar a esta pantalla se pulsar:i la opción PALETTE Lh.:l 
n~~nu /\NI o se pulsar;í la IL'dil (m, también puede o1ctivarse por pulsa­
Cion de Boton~Dcrcdlo sobre el botún Color~l1ctual o en la l'a/C'ta t/

1
• 

grupo cu:•ndo ésta cxista. 

Para salir se pul.'i:mí el hott'm Erit o Boltln-Dcrccho en cu;ilquicr 
parte Uc la pantalla. o las Jc~las Ese o Q. 

FiK. 51. Pantalla de PA 1 .ETTI:' (l'alt·ta) 

.. 
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Menú de barras Palette 

ElmcnlÍ Uc barras dispone tic las opciones que se explican a conti· 
nuacit'm. 

RIOSTORE 

RESTORE 
C\ICLE DRAW 
ONE PALETTE 
MENU COLORS 

¡.j);. 52. Mcnli tlt' llanas 1'1\ /./:T"/'1:' 

Se usa para. horrar toJos los cambios hcch~1s cn la inslantiÍneH ac­
tual. trabajando dc la misma forma quL' la misma opción dcl menú de 
barr¡¡s PIC dcl pand principal. 

' 
CYCLE DRAW 

Esta opciún trabaja a modo de intl'fruptor. activ;ím.losc/ desacti­
voíndosc (On/Of). l/s;¡ cl ddo completo Jc colores de la palt•fa tlt• gi·u­
¡w. Cuando se selecciona. apmccc una asterisco llclantc Ue Uiclw opciún 
y el color se aplka de form;¡ cídiGI en todas las funcioncs. 

Ll color ddico no aL'IlÍa igu;d en todas las opdtulcs. y ci1 algunos 
L·asos no hal'L' un cid o total, aplic;indoSL' en la mayor parte un nuevo co­
llH. cada vez que se pulsa Botún-lkn:dw. Por ejemplo. si aplicamos la 
f111'111a BOX 1.lcl pand DRAWIN<i ')'()()J.S cstalll.hl acti\'ad<l el hol(lll 

L)t le· /Jrau·, ~e aplicomí el color sip.uientc L.lcl L:ido cada \O. quc se ha p.¡¡ 
una nueva Gl_¡a. 

E:-.1.1 llJll:it.HI s..: d ........ l...:li\.t ... u.uJJtJ sckc ... ion¡uuos un llUC\'U t:olor ;.u;. 
tual. 
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ONE PALETTE 

Se usa para crear una paleta con todos los colores existentes en las 
instant:.íncas de uJw animación. Esta opción elimina el parpadeo Uc la 
pantalla c..lurante la ejecución de una animacilln que contenga vari<IS pH· 
Jetas de colores. Cuando se selecciona esta opcitln aparece el siguiente 
mensaje: 

ttft!E ftLL Fllt!ES USE OlE COLOR 111'1"! 
TAllES A lfil U!.. .. , ·. 

• • 
FiJ;. 53. Mt'nwjt' th• One Ptllellc 

Si se selecciona VES, continúa. y NO. cancela. Si la contestación ha 
sido Y ES. se vería el mensaje: 

XXX Total Colors Used Packing ... 

Donc..le XXX representa el número total Je los diferentes colores 
usados por tollas las paletas de la animaciún. La paleta así creada con· 
tiene los colores m;ís importantes Ue todas las instant;íncas. 

El tiempo necesario para hacer una nueva paleta varía Jcpcnc.Jicn· 
do del número de instant;íneas de la a_nimaciún y Jcl total de colores. 

Si el tot<.1l de colores excediera de 2l.IMKJ. aparecerü un mensaje in· 
JicanJo que hay demasiados colores para hacer una paleta. 

En este caso se puede usar la opciún SAVE SEGMENT del menl1 
FLIC para partir la animaciún en dos archivos. y se ejecuta la opciún de 
ONE PALETTE independientemente c.:n cada archivo, siendo necesario 
unirlos después mediante b opciún JOIN del menll FI.IC para conse· 
guir una paleta que contenga ambos <~rchivos y volver a usar la opciún 
ONE I'ALETI'E. 

, 
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MENU COLORS 

Esta opción cambia los colores de los menús, paneles, cajas de diá· 
Jogo y mensajes del programa. apareciendo el siguiente menú: 

1' ;. DlliFAULT GRAVS: .. ·&LUES 
3 · CLASSIC 
4 BURCiiUNDY 
!3 SPRJNO 

6 INFERHO 
7• LAST S 
0~ ·cANCEL 

Fig. 54. Mm11 COLORS 

Si se selecciona una de las seis primeras opciones. cambiarán todos 
Jos sistemas de menús 4uc usen esos colores y si se selecciona LAST 5 
se usaran los últimos cinco colores de la paleta matriz actual. Así pues, 
para cambiar los colores de los menús y paneles. se deberán cambiar los 
cinco últimos colores de la paleta matriz y después seleccionar esta op 
ción, mostrándose el siguiente mensaje: 

• 

USE. THIS. COLOR SET FOR HENUS? ..... 

• 
Fig 55. Caja tk diúloJ.:o.\· !'Cirtl d mmhio dt' colon',\' 

Si selecciona YES, se usaní el nuevo menú de colores y no se can· 
cclar:í la opción. Después Ue camhiadu el color no Sl' poJdn n:cuperar 
los colores antiguos, siendo necesario ejecutar un Uc.\'('f para recuperar 

1 los cambios. 
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FILES 

Esta opdún se usa para cargar. guardar o horrar Jos ficheros de P<l­
lcta cuya cxtcnsiún sea .COL. C!Jando se selecciona esta opci1'm apare­
Le el pam.:l FILES. 

Si se ~..:arga una paleta. se hace solamente en la instÚntoíne<~ <!Ctll<!l y 
es nct:esario usar el hohln T paTa activar toda la serie de instant;íneas. 

Cu;mdo se h~1 seleccionado el fichero de pateta. aparece el siguien-
te mcns;,Jje: · 

COLOR FIT SCREEN? .. 
Si la selección es ¿¡firmativa. Autodcsk Animator Pro tratani de 

mantener los colores existentes en la pantalla e intentará usar los colo­
n.:s importados de la paleta p<1ra (."rcar la imagen en la pantalla. Si se 
contesta NO. se hace el c;,unhio de colores de la imagen en pantalla de 
acuen.lo con los nuevos colores de la paleta. 

Las paletas se guardan c..·n el disco con su nomhre Uesignado. 

Menú de barras Cluster 

Todas las opdones de este menú afectan al desarrollo de lns colo­
res en las correspondientes paletas de grupo A y B. no afectando a los 
colores en pantalla ni a la paleta matriz. 

,. 
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Fig. 57. Menú de /Jarra C!.U.\'TI:R 

GET CLUSTER 

Sirve para c..lcfinir el principio y el final de la paleti:l de grupo. Los 
colores primero y 1íltimo pueden asignarse desc..le la paleta matriz o des~ 
de cualquier panlalla. 

Para definir un grupo se ejecutanín. los siguientes pasos: 

l. Selcc..-ción de la paleta c..le grupo. El grupo actual est;í por de­
fedo rccuadr01do en rojo.Cuando se mueve el ratón. 1~1 infor· 
mación en la línea de estado camhia. indicando el número\.de 
registro del color de la siguiente forma: 

START XX 

donc..le XX corresponde al nürnero de registro del color. dondl: 
se encuentra situado el cursor del ratón. 

2. Con el ratón se puntea el color con que se 4uiere que empk\:e 
el grupo. Por Hrn1stre del ratún se ir;ín sc..:lcccion;mdo los colo­
res que cornpundn.ín el grupo. mostr;índose en la línea c..lc csla­
do la nueva inforrnncilln Jc la fornw siguiente: 

START XX COI.ORS YY STOP ZZ 

donc..lc: 
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STt\RT XX. b el mímero del wlor seleccionado wmo w­
micnzo. 

COLOR Y Y. ~s el número total Je colores que se han se lec· 
cwnado. 

STOP ZZ. · Es el número del último color seleccionado. 

J. Seleccionar y pulsar con el n1t<'>n el color que se desea para el 
final. , 

Una vez detcrmin<u.lo ~1 üllimo color. se sitúan todos en la paleta 
de_gruro. que C(lllli~nza cnn el primer color scleccion:uJo: silúandolo a 
la IZlJUierJa. y term1na con el último seleccionado. coloc;ínJolo a la de· 
rccha. Entre éstos se sitúan toJos los Jcm;ís colores seleccionados en la 
paleta de 256 colores. 

Fig. 58. Ej1•mplo. tic paleta de gmpo 

1' 
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PICK CLUSTER 

Rellena la paleta de grupo actual con una selección individual de 
colores que pueden tomarse de la paleta matriz o de cualquier paleta de 
la pantalla. Para definir una paleta con esta opción se deben ejecutar los 

siguientes pasos: 

1. Selección de la paleta de grupo. El grupo actual está por de· 
fecto recuadrado en rnjo.Cuando se mueve el ratón, la infor­
machln en la línea de estado camhia, indicando el número de 
registro del color de la siguiente forma: 

2. 

START XX 

donde XX corresponde al número de registro del color donde 
se encuentra situado el cursor del ratón. 

Con el ratón se puntea el color con que se quiere 4uc empiece 
el grupo. Por arr<~stre del ratón se irán selc~cionando los colo­
res 4uc compondrán el grupo. mostrándose en la línea de esta­
do la nueva información de la forma siguiente: 

STARl' XX COLORS YY STOP ZZ 

donde: 

START XX. 

' 

Es el número del color seleccionado como co· 
micnzo. 

COLOR YV. Es el número total colores que se han seleccio­
nado. : 

STOP ZZ. Es el número del último color seleccionado. 

3. Seleccionar y pulsar con el ratón el siguiente color que se de­
sea. Este color es añadido a la derecha del anterior y una caja 
blanca selecciona el registro en la paleta matriz. 

Este último paso se repetirá para añadir todos los colores que 
se deseen. 
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4. Pulsar Bolon·Dcrcdw p;~ra lcrminar el proceso de selcc<.:iún. 

Se puede rellenar una paleta de grupo con un m;íximo de 2~4 colo­
res. t~rminando la selección autom¡ilicamenlc cuando se ha llegado a 
ese numero. 

UNUSED COLORS 

Se usa para colocar denlro de la Paleta de grupo aclual todos los 
colores que no han sido utilizados en la pantalla, apareciendo el si­
p.uiente mcnsnje: 

HUM9i~ OF UNUSiO COLORS FOR 
CLUSTER1 

lfl ••1-+1 1- M1E* 
Fig. 59. flrfl'll.mje dt• Umuecl Color ... 

El número visualizado en la harra determina el total de colores no 
usados en pantalla. Si se acCpta pulsando OK, el número totúl se inclui­
d en la paleta de grupo actual. 

LINE CLUSTER 

Se usa para rellenare la paleta Uc grupo actual con todos los colo­
res 4ue encuentre dentro de los pixels de una línea dibujada en panta­
lla. 

Cuando se ha scleccionaUo esta npci6n. se étctiva toda la panlétlla y 
se pueUe dibujar una línea sohre el color que se desee para la paleta de 
grupo. El procedimiento es el mismo que el de dihuj;tr una línea con la­
forma UNE. La paleta de grupo aclu;¡l se completa con todos los colo­
res por los que pase la línea dibujada. 

('AI'ITIJL<l 5: EI.C'(JJ.OK EN ANIMAT<>R I'KO IOJ 

FINO RAMP 

Se usa para crear una paleta de grupo con las tonalidades existen­
tes entre dos colores, dectu;\ndosc un degradado entre dichos colores. 

El procedimiento para ddinir la gama es similar a la definición de 
una paleta de grupo, pudiendo selcecioni.lr los colores de comienzo y fi­
nal en la paleta matriz o en cu<.1l4uiera de la pantalla. El número RGB 
del color se visualiza en la línea de estado. i\sí, por ejemplo, si se selec­
ciona el principio de un color, la línea de estado presentaría: 

STARTHAA(RXX GYY RZZ) 

donde: 

STAI~#AA. Es el número del color del registro scleccionaUo. 

(RXX GYY BZZ). Es el valor RGIJ del color seleccionado. 

Después se seleccionarü el final de la gama danUo: 

STOP#RJI(RXX GYY IIZZ) 

Cuando se ha sclcccionmlo el final del color, el grupo actual se in­
troduce con la gama de colores entre los dos seleccionados. 

NEAR COLORS 

Busca un grupo de colores cercano al valor del color estahlccido, 
Por lo tanto, habní que seleccionar un color y especificar el mínimo de 
colores que se van a incluir en la paleta de grupo. 
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Fig. óO. S(·lt·n"it'm dt• Nt•ar Color.\· 

Cuando se lksplaz<J el mtún. la línea de estndo presenta: 

NEAR COLOR (XX YY ZZ) 

Situando en los tres números del valor RGB el color selcccion;:Jdo. 
Después de seleccionar un L·olor, aparece: 

CLUSTER NEAR THREiHOLO·! 

¡.-¡ I!ISI 

lae 1-
Fig. ó/. Ml'nmjc dt• Neur Colon 

La caja del grupo se rellena con el color sc.:lcecionado y con todos 
los valores m{¡s ccn.:ouws del color especific;.tdo. 

,. 
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El color seleccionado se recuadra en blanco en la paleta matriz. in· 
dicando con qué color empieza la p;1ktil de grupo. 

INVERT 

Us<t el mgumento invertido de la valores recuadntdos en hlanco en 
lamatriz · 

·lildos los colores que est<'m en la palctn de grupo actual se C<lm­

hian. y los que no estiin se ~itúan en él. 

PING-PONG 

lJsa el efL-cto (..>spejo cnn los colores de la paleta del grupo actual. 
Si se tuviera. por ejemplo, un grupo conteniendo los colores 1-2-JA-5, 
después de hahcr seleccionado esta opciún. los colores serían 1-2-3-4-5-
4-3-2-1. . 

Los colores de la paleta de grupo actual se cambian situando a par­
tir del último color una secuencia en orden inverso. 

REVERSE 

Sitúa los colores inversamente a su posiciún en la paleta de grupo 
actual. de rorma 4ue el color que est;í situado al principio pasa. a ocupar 
el último lugar. y la secuencia original dl." colores se sitúa de derecha a 
izquienJ~1. 

Menú de barras Arrange 

Este menü despliega nuevas opciones que. a cxct·pciún de CYCLE 
el TRADE CLUSTERS, afectan a la moJiric;tciún Je los colores de la 
paleta matriz o de la palcli:l de grupo actual sclcccion::td<t. dependiendo 
de si está activado el hotón A/1 o el Clu.\'J,•r, respectivamente. El erecto 
del color en la imagen de la pantalla dcpcndcrú de cómo esté situado el 
hott'ln Fil. pues si se encuentra activado. los colores no camhiarc.ín. 
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Todas las opciones de este menú dehen ejecutarse con el hotcín T 
activado. 

Fi~. 62. Memí de harra AURANG/:.: 

LUMA SORT 

Clasifica los colores en la paleta de grupo o matriz del más tenue al 
m~ís oscuro. 

SPECTRUMS 

Sitúa los colores en 1<1 paleta de grupo o matriz de acuerdo con los 
grupo espectrales. El efecto es similar a la siguiente opción. 

GRADIENTS 

Chtsific.íl los colores en la paleta de grupo o matriz con cierta lógi­
ca. comenzando con el valor del primer color. 

Ohtienc los colores con valores rn;ís cercanos y los sitúa a la dere­
cha de la pttlct;t de grupo o matriz. Ln misma opción se ejecuta igut~l· 
mente con un nuevo color, situündolo al final del grupo. El resultado es 
una cnlecdún de colores que se puede utilizar para Jar tonalidades;¡ los 
colores. 

CAI'ÍTlii.O 5: 1~1. ('OI.OR EN ANIM/\TOR I'RO 107 

CVCLE 

Mueve todos los colores de la paleta de grupo actual un registro ha~ 
eia la derecha, rellenando toda la paleta con los colores restantes. 

Si el hotún T est;í ;;(tiv:u.lo. el cambio puede realizarse sobre un 
grupo Je instHnt;íneas. Esta opciún opcra sólo en el grupo actual. igno~ 
rando el cstado Je los hotoncs Al/ o Cluster. 

Si el hotlm Fit csta activndo, no opera en la imagen Je la pantalla. 

TRADE CLUSTERS 

Esta opción cambia los colores de una palct<l de grupo por los de 
otra, c;unhiando la situación ·de los colmes en la paleta matriz. 

Cuando una paleta de grupo contiene menos colores que otra. lo· 
dos Jos colores de la paleta de grupo menor se cambian por igual nú~ 
mero de colores de la paleta de grupo mayor. comenzando por la iz­

. quierda. 

Esttl opción ignora el modo Jc Jos hntones Al/ o Cluster. 

Menú de barras Value 

Las opciones de este menú cambian el valor Jcl registro de los 256 
colores de 4ue consta la paleta matriz. excepto cuando los hotoPlcs 
Cluster, Al/ o Fit esttín seleccionados, o cuando se activa el botún T. 

Fix. 63. M('IIIÍ ele harm VA/.Ul:' 
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SQUEEZE 

Reduce el número de colores usados en la paleta de grupo actual o. 
matriz, hasándosc en los colores utilizados en la pantalla. 

Cuando el hotón Al/ está activado y se IJ:Jma esta opción aparece el · 
siguiente mensaje: 

SOUEEZE TO HOW MAHV COLORS~ 

!el 

Fix. 64. Mcnmje dl' Sq11eeze 

En el que se muestra el número de colores desde que aparecen en 
pantalla. Cuando el hotón Cluster está activado, el número representa la 
paleta de grupo actual. 

RAMP 

Crea una paleta de grupo degradada. basándose en la selección de 
un valor para el principio y otro valor para el final. pudiendo selcccio~ 
narse estos valores en la paleta matriz o en cualquier paleta de pantalla. 
Este grupo puede contener h4 valores para un mismo color en el caso de 
una paleta monocroma. o ó4 colores entre las dos seleccionadas. 

Para determinar el valor del principio, se moverá el ratón snhre la 
pantalla. mostrándose en la línea de estado la información del color 
marcado por el ratón de la siguiente forma: 

STARNAA(RXX GYY BZZ) 

El final se seleccionará de la misma forma. 

,. 
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TINT 

Aplica el valor de un ~.:olor¡¡ un grupo Jc colore~. ajust_ando todos 
Jos colores al selen:ionado: es dt,:cir. tii'léndolns a parttr de dtcho color. 

Se puede apli~o:;~r a la palcl<ttk !!,I"Upo o il la matrit .. dcpemliemlo de 
si se encuentra activado el hott'ln Cluster o 1\ll. 

Si el hotún T estuviese activado. la aplicación se haría de forma gra­
dual sobre la instantcineas ncando un dcctn decolorado. 

Para la·aplicaciún de esta opciún. Se dcb:rcí th.:finir el color qu~ s~ 
va a aplicar como tinte. para lo que se movcra el cursor. dando en J.¡ h­
nea th.: estado la infonna~.:iún siguiente: 

TITING SOURCI%\A(RXX GYY IIZZ) 

que es el numero de registro del color del píx~~ sobre el q~te est;:\ sit_ua­
Jo el cursor. Después y a través ~le la-caja de Jmlo~o de la f1gura se 3JUS· 

tará. con ayuda de la harra tksllzantc. el porcentaJe deseado. 

f'tAX T If'H PERCCJIT"! 

lt-1 lil>l 

lsel -

Fi~. fl5. Caja de diúlo~o de TI NT 

NEGATIVE 

Sitúa el cnlór contrario del valor RCiB de todos los colores de la.r.a· 
Jeta de grupo o de la matriz. según s~ encuentre activado el_ hotún (111.~­
ll'r o Al/. Por ejemplo. si se tiene activado el col<~r BLANCO. cuyo nu­
mero es el 255.255.255. se situaría en el color NEGRO._ cuyo valor es 
0.0.0. o, si se tiene el color ClAN (0,255,255). se situaría el ROJO 
(255,0.0). 
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USE CEL 

Reemplaza los e~ llores en .la paleta de grupo o en la matriz por Jos. 
c_ncontrados en los mtsrnos rcgtstros de la paleta de la intagL'n cuando ha 
stdo caplun.tda y glwrdaJa en me noria. 

CuanJo una parte Jc imagen se sillía en mcmoria.·tamhién se in­
duycn lodos los colores de las pah:tas de dicha instant;ínca. Si se cant­
hia Ue instant¡ínca con una paleta Uifcrcnte. esta opciún transfiere una 
parte ~e· ella Ue~de la memoria a la p<tlcla actual. Por _ejemplo. si el co­
lor ro¡o esta registrado con el nú111ero 15 en la p;.lleta de memoria. se si­
tu<mí l<llllhién con el número 15 en la paleta de Uestino_ 

DEFAULT 

Reempl<tza los C(~lores de l_a paleta de grupo o de la matriz por los 
encontrados en los 1111smos rq~tstros de la paleta por Llcfeclo: es decir. 
los restaura con ~os valores originaks tlel programa, de forma que si se 
han creado unos colores por dcfel:to en una pakta. l:Sios valores son ig­
nor;.u.Jos. 

CUT 

Copin toUos los colores t.le la paleta de grupo o l.k la matriz y los 
guarda en memoria. 

PASTE 

Esta npciún es la inversa de la anterior y copia los l:olorl:s de lapa­
leta de memoria. 

. . Esto ~(·110 se puede lograr si previamente se ha trabajado nHI la op­
l:ton antenor. 

Tanto CUT con PASTE usan la paleta de f!rupo <.Kiual como ;írea 
para transferir el color que hubiese cn la lk memoria .. 

,.-
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Si en la nH.:mori:t hubiera menos colores que en la parte designada 
para la transferencia. aquella se relknar;í situando el primer color a la 
izquierda y los sohrantes quedarían al final de la sección. En el caso con­
trario. se rellenaría con los colores que cupieran. 

BLEND 

Calcula el promedio entre los valores tic la paleta matriz o la de 
grupo y los de la mt.:moria pam hacer un<~ lllL'Zc!<l con 11mhos. 

Es una comhinaciün de las tios Líltimas oPriones. CUT y PASTE. 

P<~rn ;¡just<tr el porcentaje, se usaní la caja de tiitílogo de la figura. 

HAX SI.E~lO PERCENT? 

1+-1 lE 

lse -

La barra se usar¿í ptmt situar el porccnl;.lje dcse<tdo de colores de ht 
paleta de· memoria que dche tener la paleta Uc grupo actual o la de ma­
triz. 

Dependiendo de si cst<Í activado el hotún Cluster o A/1. 1<.1 mczda se 
efectuará sohrc la paleta de grupo o la tic matriz. '" 

Panel Palette 

El panel PALETA se sitúa. como todos los dem;ís. en la parte infe­
: rior t.Jc la pantalla y se usa para ajustar los valores de los colores para 
definir la paleta de grupo sobre la paleta matriz o para sclec..:ionar la.'pa­
lela de grupo al:lual. 
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Fi11. 67. rant'l rA U:"TA 

BOTON DE TITULO 

Como todos los botones de título, se encuentra en el ángulo supe~ 
rior iz4uien.Jo del panel y sirve para desplazar este panel verticalmente 
por 1<1 pantalla. 

UNDO 

Cancela el último cambio deduado, restaurando 1<1 instantánea an~ 
taior o los cambios precedente. Puede seleccionarse por la tecla U o 
pulsando la harra cspo1ciadora. 

Este hotón es el mismo que el del panel principal. 

FIT 

C'uando este hntún está activado, ajusta los colores de b pantalla, 
manteniendo los v<Jiore::. lo m;ís exactamente posible. sin hacer caso de 
los cambios de color de los registros de la paWta matriz. Trah;~ja en for~ 
ma conmut<i!ttJr. activ;mdo o dcsat.:tivando por pulsaciones continuas. 

FLECHAS DE MOVIMIENTO 

Puls<mdo en las nechas se puede ir pasado por las distintas inst<tn· 
t:ineas en amhos sentidos. 

( · t\l'iTIII.I ) :'i: Fl. ('( li.C lH Ft>: ANIMATI JI{ I'HO IJJ 

T !TIEMPO) 

Trah:1ja en forma Je conmutador. Si se.: utiliza Botú~1 Dcrcd_~o .. ~e 
llamar;i al panel SELECTO){ IJI·: TIEMPO (ver PANI:L TI MI.: SE­
LE< -r¡. 

COLOR ACTUAL 

Est;,í situado en la parle superior tkrccha Llel panel. determinando 
el color actual de la pantalla. P;1ra cambiar el color. se haní _a tr?vés.~c 
una puls<IC¡,·lll sobre uno de los 2S6 colon;s de la paleta mat~Jz. 1 amb1en 
se puede opl.·rar sohrc los colores de.: la pakta de grupo o sohrc la pan~ 
t:.1lla direci<Jmcnh.:. 

Cuando se ajusta el color con las harr;~s HLS o RGB. el efecto se 
muestra en este botón. 

ALL/CLUSTERS 

Estos hotones definen la paleta que sení ·utilizada pam las dikrcn~ 
tes operaciones Je algunos menús. 

Cuando se selecciona el hotún 11/1. las opciones de Jistintos menús 
se <~plicañ a todos los colores de la paleta ~1atriz: mientras que si se se~ 
lecciona el botún Cluster. estas opcumes CJCrceran su efecto solamente 
sohre los colores Je la paleta de grupo actual. 

Estos hlltoncs actúan en conjunt.:illn con las opciones Lll~A 
SCHrl: SI'ECI'IHIMS y (;I{ADIENTS del menú ARRi\N(;E, y cnn to­
~r..s las opciones de menú VAI.lJE. a ~txccpciún de R~Ml~ 

TECLA DE COLOR 

Contiene un registro de cnlnr de lo~ situados en la paleta n.1a~iz. 
tr¡¡tado normalmente co"rtfh si fuera invisihlc o transpa"rcnte en las ope~ 
raciones de pegar y componer. Por tlcfccto, {\utoLiesk Animator Pro co~ 
loca el registro cero cofno tecla de color. situanLio el coltlr negro. Ade~ 
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m;ís. se puede Uesactivar volviendo todos los colores opacos cuando st.;_ 
cjecuta 1<1 operaciún de pegar. Este t:olor es d situaUo en la última teda 
de la derecha de la minipalcta. 

MINIPALETA 

Pulsando sohre uno de los colores de esta paleta. ese color (.¡ucda 
L'Stahlccido cmryo el aclllal. Se pueden situar colores desde la paleta ma­
II"ÍI. o dL·~de cualquier pantalla que contenga una minipaleta. 

PALETAS DE GRUPO A • B 

Cada una de ellas contiene un conjunto dt: uno o m oís colores de la · 
matriz de 256. Amhas funcionan Je manera idéntica, pero solamcnlc 
una Ue ellas puede estar sclccd011<1da. Se activa pulsanUo el botün que 
representa la deseada. que se iluminaní pi.lrtl Uetenninar que cst;í ncti­
vada. 

El propúsito de estas p;~lctas Cs proporcionar colores predefinidos 
para usar con las opciones GLOW. H ORAD. V GRAD. L GRAD.R 
(iRA D. la herramienta Scpara/t', la misma opciún del menú PIC, la op­
cit'u¡ CYCLI' DRAW del mentí I'ALETTE y la CYCLE del menú 
AH.RANGE. El grupo úe los colores se estahlccc con las opciones de 
los menús de hmras de este panel explicadas anteriormente. 

BARRAS DE COLOR 

Uno de los caminos para caml1iar los colores <lclu:tlcs es la mezcla 
111anual. Jusi amente Llehajo de las palelíls de grupo est;ín situados los 
hutoncs RGB y HSL y las tres h<~rn1s desliz¡¡ntes con que se podrcín h<.l­
ccr las mezdtiS que se deseen. 

1"1\l'illll.ll.": 1·:1.<'111.1)]{ I·:N ,\NI~IAIOH.I'Hil liS 

BOTON RGB 

Estc hotún. cuyo significado son la siglas de Red (rojo). (irct'll 
(verde) y 11/m• (azul) trabaja sobre las !res rq;letas de su dcrccha. afec­
tando <~1 ¡¡juste Jc l:.ts intcnsidctdcs dc los tr:cs t:olores .. 

Cuando se selecciona. se puede actuar sohrc dichas reglct<IS para 
dar m;ís o menos intensidad a cada uno de los colores h:ísicos. 

Como se sahe. en una tarjeta gnífka VCIA hay 6..J niveles de inten­
siUad. por lo lllH: se podr:í crear un gradiente de 64 tonalid;u.h:s de color. 

AI!!,HililS tarjet<l~ VCiA soporttlll 256 nivelt:s de intCnsidaU." permi­
tiendo un total de 16.777.216 colores. 

lin cualquier C<~SO. las barras RUB kndr:ín el mismo rango desde O 
(correspondiente al m;ís oscuro) a 255 (correspondiente al m_;ís claro), 
haciéndose L'll muchos casos los incrt:na:ntos de estas barras en saltos Je 
4 en ..J. Por ejemplo. O.OJI: 4.4.4: KX.X: 12.12.12: l'lc. 

Por todo lo dicho antcriormcnlc, los colores primarios ll:nJrcín los 
siguientes vah1res: 

ROJO 255.0.0 

VFRDI' 0,255.0 

AZUL 0,0,255 

El BLANCO tenJrí¡¡ 255.255.2)5 y el negro 0.0.0. 
' 

BOTON HLS 

El hotún 1-1 LS. correspondiente a las siglas de 1/ut•, l.umimuKe y 
Satumtion. controla el matiz. la luminosidad y la satur;•eiún dl' los colo­
rcs. entendiendo por matriz el color. por luminosidaú d lnillo y por;sa­
turacit"¡n la intensidad. 
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.. · Al ~.d~·~donar c.:stc hotün actlÍan las mismas regle! as que en el an- ..... 
kr1o~. ''·.'~1 <~Jando cada regleta pma cada una de las características de 
csta lunc1on. 

. ':'•~1~~·~ ~¡uc knc.:r prcs~nle que si.l_a luminosidad es igual a O, todos 
h~~ lll.Jiu.:es son nl.'gros. y SI la saturacum es O. todos los nwticcs son gri­
ses. 

PALETA MATRIZ 

. . L:s.tcí situtid;¡ L'll. la p<~rte inferior del pcmt:l, y est:.í dividida en 2Só 
cu.¡dro.s. corrl.'spondrendo cada uno de ellos a un color. Puede contener 
cu;¡\qu~t·r~¡ de los 2ti2. ~44 cnlnrl's posibles. y sl.' puede cambiar cJ color 
l.'n. un rc:gl~lrn .. dcpcndlcndo de la intcnsid<~d lk los colores h;ísicos 

0 
del 

hnllo. lununo.-;¡t.J¡¡d y s;¡turadün. por ajuste t.le lns regletas RGll/fiLS. 

Los. cu~1dros cst;ín registrados t.lclO ;il 25.5, comenzando por la par­
IL' supcnor 1zquicrJa. 

. ~1 ~clcccion:ü· un determinado color por pulsación.sohrc uno de la 
r~1.11nz. <1parc~cr:1 rccU<tdrado en rojo, indicando que se tomará como 
color actual, Sllu~1nt.lose en el hotán de color e informando sohre h línea 
t.lc estado de la lorrna siguiente: e 

SO URCE 52 

Lo l¡ue Uctcnn!na el número de matriz que ocupa dicho color con res-
pecto" la totalu.Jad de la matriz. ' 

_Si el h~ltón T cst<Í activ¡¡Jo. se poJr<í copi~tr el grupo de color de 
una mst<tntnnca. 

La pulsaciún del Bot6n-Dcrcdm can~:cla la ort.lcn. 

CAPITULO 6 

EL DIBUJO Y SUS FORMAS 

OPCION TOOLS 

Se usa para seleccionar una de las 22 formas de dihujos denomina­
das herramientas de que dispone Autodcsk Animator Pro. Se puede 
comhinar con 26 efectos diferentes. con lo que se tendría un total de 572 
formas diStintas de dihujar. 

Panel Tools 

Este panel tamhién puede seleccionarse a través de una pulsación 
d~ B.ot<ln-Dcrc~ho del ratón soh.rc ~no de los s~is hotoncs ~e forma§ de 
dthUJO que contienen el panel pnnctpal. Para sahr se pulsara sohre cfbo­
tón Exir o sohrc Uotón-Dcrccho en cualquier parte d.e la pantalla. o se 
presionará la tcclil ESC. 

Este panel consta de las cinco partes que se explican a continu:J­
ción . 

: 



liS Al;llllli:S¡..;'' ,\Nl~lt\Tf)lt 1'1{1) l't\SII 1\ 1'1\SO 

•' 

,. 

• 

Fig 68. Panel Tools 

BOTONES DUPLICADOS 

Los botones siguientes actlían i!!,ualquc en el panel 1-IOMI:: 

Título TEK. 

Salida 

lindo 

Rcdt• 

Color actual 

Zoom 

e 
lnstant<íneas Pan 

Botones de herramientas 

VENTANA DE SELECCION DE HERRAMIENTAS 

r:':st¡Í situada a la iz4uicrda del panel y lista todas las formas de di­
bujar o herramientas disponihles por orden alfahético. disponiendo de 
una harra deslizante vcnit.:al para l¡¡ visualizacit'm previa a la sclccchln 
de.: l<1s hcrr;~mientas. Dchido a que solom1cnte se podrán visualizar diez 
en una misma pantalla. hay que usar las llechas tic direccitln. situadas 
e1h.:ima y debajo de la barra. para ir moviendo la pantalla en In llirccci6n 
que marque la llc~.:ha sclen:ionada. 

, 
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Fig. 69. Vemana pam seh·cciún 

Las herramientns o formas tic que sC dispone se explican <~1 final del 
c<~pítulo. 

HERRAMIENTA 

La forma de dihujar se visualizar:í en un hot6n situado en la parte 
superior derecha del panel. Si se desea camhiar dicha forma. se pulsa 
Botón-Derecho para llamar ;¡1 panel TOOLS. 

AYUDA 

Está situado en la parte central inferior del panel y su puls3ción vi­
sualiza un mensaje con ayuda de la herramienta actual. 

.. .-, .· ,· 

. l«)lD 00... LD'T IUTTON TO fWLY llrMf!UN 
UIC UIP«< O.MDfT HUIH. 

FiJ.:. 70. Ayuda de hcrrmnil•nta. 

: 
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CAJA DE OPCIONES 

Fst;í situ;¡da l'll la parte derecha Lll·l panel y l'S la zona en que apa: 
recen las distint;~s opciones con que pul·dc ~rahajar la herramienta Sl'­
leccit l!l;\tJa. 

<ienl·ralmcntc s~ disptmc tic dtls cJpci(llles q11~ pueden tr;Lhajar CtJfl 
la m;Lyuría de Lts hernunientas. 

Filled 

E"ta opciün ticlh: l'i mismo ckl·to t¡Ul' cU<Lndo l'St;i activaao el ho­
ttln F del panl'l que 1(~ licnc y rellena toda la figura con d color ill'lllal. 

2 Color 

Rebordea con una sep.undo ~.:olor la figura sl'leccionada. El color 
l'On que se hace este R'horUe es l'i situado;¡ la derechn en la Miniptllcta 
del color usado para rellenar la forma. Debe estar activado el mot..lo 
Fillctl p<~r;l que esta opcitln tl·nga efecto .. 

HERRAMIENTAS DISPONIBLES PARA DIBUJAR 

Box 

Se usa pan¡ dibujar formas rectangulares l'll el <;olor actlÚii. p<.lra lo 
que .... e pulsaní l'll l'i punto donde .... e tlex•t..• situ;¡r el vértiCl' inferior iz­
quierdo, y moviendo el ra1t'111 diagonalmente aparecn;í una caja. Para si­
tu¡¡r l'l vl5rtice opuesto. Sl' pulsar;í l'l botúr1 dl'i r;¡túncuando se lkgue al 
tamai\tJ deseadlJ. l'ara cancelar. pulsar lhltún-lh:rcdhl. 

,. 
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Fig. 71. l:'í<'lllf'l" .!<' IIOX-" C/liC/.1:' 

Dcspuó lle situar cJ prime1 punto. J;¡ línc11 l.lc esta Jo visu<tliztt 

XX(YY)ZZ 

domlc: 

XX ~un las coorJcn¡¡Jas X.Y del primer vértice. (YY) es el tamaño 
de la C<tja l'Oil rl.'i<KÜín tal primt..·r. vértice. y ZZ son las coordenadas X. Y 
de la posición Jcl cursor Jcl raton. 

Como la figura rcsult;1nt.c e~ una for.m.a. se ¡~t.):lnil~ ~S ... I~ bs·tT~io: 
ncs FII.LED_. 2('0l.OR y BI:VLL.qu~ Slt.ua .l'l btsd J~ 1.1~-c.:s~¡.u,tn,IS ~¡,; 
l<1 caja. Si se introdlll'e el V<llor O, la l'iiJil JillUjada no ll:ndr.t btsd. 

Circle • 
Dibuja formas circulares en el color actual. Para hac~r un círculo, 

s. Jchcrü situar en primer lugar el cl!nlro. pulsando el. ratonen el pun­
~~ Jeseado. y por arrastre se situtmí l.'l lcll11<1ño ncccs;mo. Para canccl:ar. 
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·pulsar lloll·m-Dcrccho. Se pueden usar las opl·iolll'S FILI.I:D y 2C'O­
LOR 

· La línea de cslado mue!oitra el radio y el Ji;ímctro del cín.:ulo. 

Draw 

Se utiliza para dibujar a mano ;llzttda con el color y el !!rueso de Ira­
,,, acltmlcs. Para cll~• se pulsa el hol~ln del ralt'm y se mucvc en las di­
rl·cciones que se dc~ec. Se 1.h.·ja th: pulsar al completar el dibujo. 

Driz 

Dibuja con el color ;.lctual. variando el ancho con arreglo a la velo­
cidad de movimicnlo del rahln. Para usarlo. se pulsa el hott)n dl'l ratt'm 
y se mueve el cursor con difcrenlcs velocidades, de forma que cuando 
dicha velocidad es lenln el trazo tendr;í el ~rueso actual. disminuyendo 
el grueso a medid;t 4ue se tiUmenhl la velocidad del ratón. 

Edge 

Dihuja sohrc l;¡ formn seleccionada una línea de contorno de un co­
lor t..leterminado con un grueso de un pixel. 

Para usarlo, se Jehcr<Í seleccionar primero el color Je la línea de 
contorno y después el color de fondo. 

r 
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l·i~. 72. l:}<'lllf'l" IJ/1;\\V ,. 1!/il/. 

El decto es parecido ;ll de 2COLOR. exc~..:pto ~1ue la forma de_lalí­
nea Ue ~.:ontorno de EDGF. tiene solanll..·ntc un p•xel de grueso. lg_no­
r.ando L'l grueso y tipo <!Ciuah..·s. 

Fill 

Se utiliza para ~.:ambiar el color m:tual de _todos los pix~·ls <~~yacen­
tes que tengan el mismo color que el sdccc1onado. ~.:onsldcrant..lo\os 
como los que tienen en comlm una o m;ís caras. 

Su efecto es rellenar un ün:a de la pantalla. 

'· 

: 
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Ng. 73. Ejemplo dt• U)(if:· y F/1.1. 

Fill to 

Rellena c\rcas limitadas t.le pantalla con un rehort.lc t.le otro color. 
tenicndu que seleccionar primero el color del borde y pulsar seguida· 
mente el :írea a rebort.lcar. El color actual rellenará el :lrca sCiccciona­
da. Si el :írea no est~Jviera ccrr;u.la, se llenará toda la pantalla desde los 
límites del ürea. 

Gel 

Dihuja líllL'HS JifuminaLliiS ct hase Lh: círculos concéntricos con de· 
!!radaciún Jcl cnlor. Esta opciún Lla un efecto J~.: punteo y trahaja con 
gruestlS entre 1 y 1 f) pixels. depenJicndo de la rcsll\uch'm con que· se cstl! 
trahajandtl. 

l.a textura variar;í dependiendo del uso de SOI·TEN. SCRAI'E y 
(;t.ASS. 

r 
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Line 

Se utiliza para dibujar líneas L·on el color y el grut.:so di.' trato ac· 
tual. SL· trabaja pulsando L'n L'l r:1h.lll p;tr:l situar L'l primer punto y. mo-· 
viéndolo. se ¡;ulsar:í llliL'\'alliL'IliL' p:tr:t dctcrmin;H· los siguicntl.'s puntos. 
Para terminar se pulsa 1\tJIÚn-lkrcdl!l. 

Mientras se L's\;Í dihuj;mdo b lítlL'a. l;1 línc:1 Lk L'SI;ldo llll!t:stra: 

Esta inf1mnaciún CtJrrcsptmdL' a: 

(XX) ( :oonknada:-. X.Y del prilllel punto. 

WID A Anchura del rcct;íngulo comprcndido entre L'l prinll'r pun­
to y la posidún ;.u,;tual del ratún. 

HGT B Altura Jcl rcct;íngulo compn:ndiJo entre el primer punto y 
la pnsiciún actuallkl ratún. 

(YY) Coon.lcnaJas X. Y de la P.osiciún actual Jt:l ratún. 
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DL< i ( · Anr.ulo en r.ro1tlos de la jl~lsiciún ilt"lual del ratt"Jn d1.:sdc l"l 
prima puntn. 

Ri\D D J{adio 11 lonv,itmJ de la línea, lomado dc:-.de el primer pun- · 
lo 11 la posiciún <H.:tual dcl.rattin 

M ove 

t\:IUL'\.'t: las i~n;i!!t:ncs incluidas en 1111 ;írca n:clanp.ul<~r. l'i1ra sl'ln·­
cionar L1s im;ígcnes. s1.: pulsar;í el hotún dl'l ratún. con lo que se s~.·kc­
riona t:1 primc.:r vótirc Jd ;írc<l rc.:rl<~nv,ular. y moviL·Iidolo sc situar;í cl 
\"L;rl ice t IJllll.'S!tJ. 

Pubando tkntro t..kl úrc<l y movi~.:ndo el r;¡tt'ln. 1<1 figura sc ir;'¡ des­
platando dinoímiGIIlh.'llll' a su lllh..'Va po:-.icitln. una nueva pulsat.."itln har;í 
qu~.· L'l ;ÍrL'il se copic cn cl lugar ;u.:IUal. La pulsaciún de Bolún-lkrt:dlO 
nmduir;í la accit'm. 

r 
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Si el holt'm ( 'o¡n· csl;í dt..·sat..·ti\'i!dtl. cl ;ír~.:a ddinida sc rclknar;í t:on 
el n 1111 r de la "l"cda-(·,¡J¡¡r_ Jll'lll si did111 htJIÚn est;í activadtl, la 11pciún 
MOVE se transfonnar;i L'll ( ·()py y har;i una copia sin ningtín cambio. 

Dcpendicntlo lk la silu:u.:it.lll dcl holt.lll K. el ;íre;J ser;i o¡laGI o 

lransparcnte. 

Oval 

DiiHija formas ovaladas con el gru..-so de pinl'L·I y t..·olor actu;lles. 
Para dihu)ar un t'lva.lo, se dcht:r<Í delinir primero l'l ~.·jc lllL'Iltlr. :-.c~uida­
mente sc dctcrminar<Í el t.:je mayor. dando :--u lon!!itud desde l'l L'L'Illfll 
tkl tlvalo. situam.lo por ••rrastrc d ;Íil!!,Uio (a favor o en ct~nlra de las 
a!!ujas del rcloj) y puls;nH.Ionu~.:vamcnte para situar li1 forma. Se pucdt:n 
ul ilizar las opcioncs Fli.LFD y 2( '()J.( >R. 

• 

' 
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Petal 

Dihuja formas en llur c;uyos pétalos son simétricos con n .. ·laci<)n a 
un punto 4uc scrci un ccnlro .. f'ílf<l ejecutar csl:l upciún, primero se si­
tuaní el centro de la figura y por ;~rn.tsln: se man.:;mi el rac.Jio. Ucl círcu­
lu e.xrcrior que la cin.:unscrihir:í. pudiendo girar. por rotaciún Ud raltm, 
alrededor del (CJit ro marcado. 

Puls&tr en el raiÜn para finalizar. o Bolún~Dcrecho par<~ can~:clar. 

Se pueden utilizar las opciones FILLED y 2C'OLOR, así como las 
harras 4uc <tparcccn en el panel TOOLS correspondiente a: 

Fi.~. 77. Suhpant'l de la forma PF:TA L 

INNER RADilJS RATIO.. Tamaño del radio interior con respec­
to ;:11 radio exterior. Trahaja con un rango que de O a f(X). 

POINTS. Número de puntos o pétalos. cuyo rango va de 2 a 32. 

Poi y 

Dibuja formas poligonnlcs cuyos lados son líneas rcct;ls con gruc:so 
de trazo y color actu&~lcs. Para. crctlr cst:.1s formas. se seleccionará el pri­
mer punto pulso1ndo el hotún del ratún y se continuomí ddinicnc.Jo toJos 
los puntos necesarios pulsando Botún-Dcrct.:ho par;¡ terminar. 

" { 't\l'iTt JI .l 1 h: l'l. 1>111~ lJ( 1 y SI JS H lKf-lt\S 12'>' 

Rpoly 

. . 1· ·tm el •nJsor de trazo y color actuales. 
Dibuja un pt~ltgono rcp..~ ti~ chotún gJd. ratún en un puntu. 4~e scrü 

P·trl crear un poltg.<lllO. puls,¡r el 
1 

· . ·1 r·1dio Jc clr(uns-' • ·nnstre se l ctcrnllll,l c • 
el centro del polígono. Y por • • · _ : . . -

. . . Puls·mJo el hotún se dcll:tnunara el tam.mo. 
cnpcum. · • 

~OJ:HTS 

Fil Ffl Fíí 

Fig. 7CJ. Sllh¡wncl tic la forma IU'O/.Y. 

. ·tr. Ucl ntlm y pulsando 
Los polígonos se podr;'¡n gtrar p_or ¡¡rras e ' 

par<! Jc!l.:rminar el linal Jc la opcrat.:ton. 

' .· .. FJI 1 FD 2 COLOR y NlJMBER 
Se puede usar ron l¡¡s opcl~_1.m:~ , . . : · .' ~-l número Jc vértices 4uc 

OF POIN'L con la que se pnnd~.l sclec~·H·I·t.l.J~ J. 1 ·¡ T' Tamhi~n actú~ 
fonnadn el polígono. Dicho numcw \<ltl.lf•l c .. • . -· 

con TW 1 'EN. 
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Sep ISeparate) 

Rl:cmplaza el color actual por un éúlor seleccionado desde la pan· 
talla. la paleta o el grupo. Para seleccion¡¡r el color se situará el cursor 
encima tJcl color dcsc¡¡do y se pulsaní el hohín tJel rah'm. También se 
pL~t:dc rcHiil.<.lr por arrastre del cursor sobre el registro Ucl color que se 
desea cambiar. 

Lns opciones ~on que trabaja son: 

·SINGLE. Cambiot toUos los colores seleccionatJos en la pantalla 
por el color aciU<ll. 

CLUSTER. Usa los colores del grupo de colores p;mt cambiar el 
t'olor actual. Para ejecutar el efecto. pulsar sobre In pantalla. 

NEAR. Cambia los colores Uc lo1 pantalla usando un grupo que se 
crKuentre silu;u.lo junio al color seleccionado. El número que compren· 
de este grupo csl:í UcfiniJo por el seleccionado en la opcilin siguiente. 

NEAR TIIRESHOLD. Estahlccc el valor para el grupo de colo­
res mils cercanos al seleccionado a través de la barra 4ue aparece en el 
panel. 

BOX. Silúa una caj;1 que encierra los colores que se desean c:un· 
hiar. l.a creacit'111 tic la caja se har:í igual que en la opciún BOX. Des· 
pués Oc situarla. se podr;.í seleccionar un color, cambiando solamcnk el 
;írca marcada. 

Shape 

('re a un;¡ fi!!,ura cerrada. tlihujada a mano igual que la opciún 
DDRAW. Después dt: sollar el hoh'Hl. la figura se cierr:~ :~utom;ítica· 
mente. Se pueden usar coll las opciones FILLED y 2 COLOR. 

,,.. 
t 'AI'iTlll.l) h: El.I>IIHJJ() Y SlJS FOKMAS IJ 1 

Spiral 

Oihuja una· espiral aplicando el grosor Oc trazo y .color actuales, 
para trabajar con esta forma. se sitúa el centro de la csp~ral pulsando el 
hoh'm dd ratc'ln. Moviendo el cursor desde el centro h~ct~ ~fuera se de· 
terminará el mdio y pulsando el bot(m se situará el pnnc1p10. 

La dirección de la espiral y el nümero Je vu~lt;!s .se determina~ gi­
ra rulo el cursor alrededor del ccnlro desde el pnnc1p1o. Para tcrmmar. 
pulsar nuevamente el hotón dd rattín. 

CuanJo se ha situ 01do el centro y se mueve el ratún para situ~r. la 1~­
nca 4ue delerrnina el radio. la línea de estado da la inforrnac10n st· 

guicntc. 

(XX)Wlll A lfGT 8 (YY) DEG C KAD D 

Esta información corresponde a: 

(XX) Coordenada~ X, Y dd primer punto. 

WID A Anchura del rcct:\ngulo comprendido entre C1 primer pun· 
to y la posición actual del mtón. 

JIGT B Altura del rectángulo comprendido entre el primer p~nto Y 
• 1 

la posici6n actual del raton. 
1 

(YY) CoonknaJas X. Y Oc la posicil'm actual del ratún. 

DEG C Angulo en grados de la posición actual del ralón desde el 
primer punto. 

RAD O H.adio o longitud de la línea lomado desde el primer pun· 
to .a la posición actual del ratón. 

' 
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Fig. 80. l·.j,·m¡,lo de la forma ,\'piral 

Esta forma acti.Ia con TWEEN. 

Spline 

Se usa para Uihujar polilíne¡1s curvas, aplicamJo el grut:so JL'I trazo 
y color actuah:s. 

Fig XI. Suh¡umc/ ¡/¡•/aforma SPI.INJ:' 

Ptlra Jihuja: polilínens. ~o.;e pulsa reí en el lugar en t¡uc se desee situar 
sus puntos, mov1endo el raton entre uno y otro punto. 

,.. 
< 'AI'ÍTIII.t l h: 1-:1. llll!t IJ( >Y S liS 1-<lKMAS IJJ 

l'ucdc trabajar con las opciones 1.-II.LED. 2 COLOR y TWEEN 
cuando la pnlilínca es cerrada y tamhi~n con: 

TENSION. Ajuslil la ~.:urvt~tura ~.:ntrc ~..:aJa punto. Una tension Je 
5 cr~.:a una línctl recta entr~.: los puntos. y una de J. crea curvas cin:ula­
rcs: t:s Jecir, con cuatro puntos se ohti~.:n~.: una cirt:unfcrcncia. 

CONTINUITY. Ajusta el ;íngulo Je las líneas con respecto il los 
vértices Je la polilín~.:;l. Un valor positivo ddermina líneas convcxns. y 
uno negativo hace líneas cóncavas. Esto no es visible si TENSION tiene 
"l<>r5. · 

• 
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,. 

Fi~. li.l. l·.jmtplo e/,· CONT/NUf'IY 

BIAS. Incrementa la curvatura de la línea en una Car<.J de un vér­
tice y la Jecren1cnta en la otra. moviénJosc visihlcmcnte cuando TEN­
SIONes 5. 

1 
1 

1 "AI'ÍTUU 1 1>: 1-:1.1111111.10 Y SIJS H)I{MAS IJ.'i 

1 
1 

('(.()SI:.D. Cn;a una polilínea cerrada juntanJn el último punto 

con el primero. 

Reuse 

Trabaja igual que la desnit:1 en la herramienta l'nly. 

Spray 

Dibuja como si se usara un aerosol. aplicando el color y d ~~ucso 
del trazo actuales a través de puntos circulares. 

¡:;g. 85. Suhptmcl tk la.f(mna SI'NAY 

Puede trabajar con la opciont:s: 

PRES SFNS. Sc activad cuando sc dt.·scc una mayor pcrkcciún 
en el dibujo. ya que da una apertura cnll"e puntos m:is compacta y re­
duce el di¡ínH.:Iro de csi{IS puntos al mínimo. 

A.IR SPFED. Dctcrmirw d cspcu:io entre puntos donde se va a 
;1plicar el aerosol. ajust;índosc en la barra l·orrcsponJicntc. 

• 
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SPH.t\Y WIIJTII. Determinad di;ímctro de los puntos circul<~rcs. 
ajust:índosc en la barra corrcspondit:ntc entre 1 y J2fl pixels. 

Star 

Dibuja formas tipo estrella. con un mü.ximo de 12 puntas. 

Fig. 87. S11hpmwl dt• la forma STt\ R 

Par¡¡ ~.:n:ar las forll\as. st: pulsar;í en d lugar donde Se sitúe e\ cen­
tro tk la cstrdla y se nwvL·r;í el r;_11t'm para situar el raLiio; rinalmcntc, 

movicndn el cursor se podd rotar la L'slrl'lla. dchicmlo pulsar de nuevo 
para finalizar. 

Fig. 88. Ficm¡¡fo de /u Jimlla S JI\ U. 

Puede utilizarse con las op~..:ioncs FILLED. 2 COLOR. INNER. 
Ri\IJILIS. RAI'IO y I'OINTS. 

Streak 

Dihuj;~ líneas con ~:1 color y grueso de lrazo :H.:tuaks. dando d ckc-
111 th.: inlcJTttpcit'lll i1Hk1crminada. 
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f-1¡:. /19. F.jcmplo ti<' .\T/1 1:"11 K 

Text 

Escribe aplie<1ntlo el color actual. (Ver pand TITLING.) 

,. 

1 
CAI'ITULO 7 

LOS EFECTOS 

Opción lnk 

Se usa para s~kccionar uno Lle los 26 dcctos de que di:sponc 

Animalnr p.ma tratar el color. 

< 'uando .se .sdccciona es la opciün. aparet:l' un panel en el que se po­

dr;í sekccitmar un efecto distinto al que cst<Í LlaJo por ddecto en el pa­
nel tlrim:ipal. 

Panellnk 

. Este panel también se puede llamar desde el panel prinl'ipal por sc­
IJccitln ct~ll el hotún derecho sohrc uno Jc los seis botones que para este 
dl"cto tiene dicho panel. 
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Fig. CJO. /'m te! 1 N K 

Este" panel tiene los botones que se explican a continuadlín. 

BOTONES GENERALES 

Los siguicntcs ho1ones tienen las mismas características 4uc en el 
panel HOME: 

Título ln~hmhínca 

Exit T F. K 

lJnJo Color actual 

ReJo Zoom 

(' Pan 

HELP 

Estci situ:u.hl a la Jcn .. ·<.:ha JL· lns botones Lk efectos y es donde se 
mu<.:stra Ulli.l hrevc th:s<.:ripciún tic I<IS caractcrísticas Jcl erecto seleccio­
nado. Para abandonar. pulsar Continuc. 

\ OPAQI..E lHl: ¡ 

1 1 
: USE CJRREHT COLOR WJTH NO SEEpn«<O,&i, ·1 

1 

Fig. t.; 1. Caja ti(' ayuda de (:fl•ctos 

,-
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BOTONES OEEFECTOS 

Como se ha dicho con ;mll:rioridad. son iguales que los situados en 
el panel principal y en el apartado tic Efectos que se explica más ade­

lante. 

Para seleccionar uno de estos cfcchls, hasta ni con situar el cursor y 
pulsar el hotiín del ratón sobre el oportuno. Si el efecto que se desea no 
estuviera entre estos seis hotones, se utilizar:í la hilrra de selección, 
como se indica en el siguiente apartado. y scleccion;índolo se pulsar:í so­
bre él con el hotún del ratún: inmc.:di;¡t;uncnte, sc,situarú iluminado en 
uno de estos seis botones. indicando que htl sitio selccciun;c~do. En la 
caj;1 Jc ayudas aparece una pequcila informaci{m sobre cómo actúa el 
c.:fc<.:ltl sekccitm;H.Itl. 

VENTANA DE SELECCION 

Se encuentra situada a la izquierda t..lel panel y a través de c\1:.~ se 
pueden h.;er y seleccionar sohre una lista alfabética todos los efectos de 
que se dispone. 

Para utilizar esta ventana se situar;'¡ el cursor del ratón sohre una de 
las llechas y se pulsar;í, con Jo 4ue los distintos efectos se moverá en la 
direcciún que indique la llccha sekccionada. 

/-1¡:. Y2. Ventana de Sf:'l.ECCION 



,. 
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CAJA DE OPCIONES 

Situada en la pnrtc derecha del panel y muestra las opciones del. 
efecto sclc<.:cion;tdo. Las más comunes son: 

lnk Strength !intensidad! 

Permite ttqmcntar o disminuir la intensidad d<.: los colores. cuando 
son lrasparentes. o motlificar el color·dc la imagen a través de una ha· 
rra. f:l incremento puede ser de() a roo. 

Dither (Movimiento! 

ArlaUe una esp<..·cie dC efecto visual de imagen desenfocada. Este 
dccro lrahaja mejor con efectos de Ucgradación. 

EFECTOS DISPONIBLES 

Autodcsk Anirnator Pro dispone de 26 efectos que pueden comhi· 
ntrrsc dinámicamente con las formas de dihujo. y est.tín rclacion;H..Ios en 
lu lista que aparece en la ventana de sclccciún. Estos efectos son: 

Add 

Añade el número de registro del color :tctual al número del regis· 
tro del color de pantalla. aplicando el nuevo valor al actual. 

Cuando se ¡tplica. csrc efecto afecta solnm<..·nrc a los l'olorcs en pan­
t;dl.tt. Por t.•jemplo, si el registro tlel t.:olor at.:lual csla siluatlo en el 6 y el 
de la p¡tntalla se sitúa en el 10, cunlquicr dihujo que se t.•jecutc tendrc..í d 
color de registro 16. 

, 
: 
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Fix. 93. Ejemplo dd efecto 11 n f) 

And 

1 r .. lo'u,·ca AND para comparación del color actual con u~a a uncron t'l 

el de la pantalla. 

Bright (Viveza! 

1 d, 1· 1 z en el color cuando éste se hil <!plica· 
1 Incrcn~~ln<.'l~\,~~ v~clpl~m~ic~d~ .de la inlcnsidad y dd rango de lapa· l t 1, como c.... t-o ... • 

Jeta que tuvit.•ra didw color: · 

S. 1 . .· 1· 'en 1·• p·ilet·¡ es baja. no dad mucha luz. y si es ;.¡ha. ¡ a lnlcllSil du • • ' · · 
no ap;uccc el decto. 

. . DITHER • INK STRENGTH. Se puede usm con las opt.:IOncs: . e . 
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.. 

Fig. l).J. l:jcmplo del t:/i•cto /JNIUIIT 

Close ICierrel 

Rellena huecos de líneas nm l'l mismo color y grueso actuales. 

Dark !Oscurecimiento) 

Oscurece los t·olorcs. variando su cfel.."to dependiendo del ~."olor de 
la pantalla. de la intcnsidatl y de la paleta de colores. 

Tambil-n cst;í akctado por los r;1n¡;os de la paleta y de la intensi­
dad. igntll'tlllLhl el Ctll<1r actual. 'l'rahaja Ctlllmllltiplcs aplicacitmcs. entre 
cll<~s IJITIIER e INK STRENGTH. 

EstL' decto es el omtrario t.le BRI(iiiT 

, 
: 
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Fig. IJ5. /:jcm¡,fo dd t:fl•cto 1 );1 U K 

Emboss !Relieve) 

AfladC un ost.:urecimicnto o vivo.a en lns bordes superior e r~­
quiL·rdo dl'l dibujo. contrastando el c~1lor y apli.cando el efecto contrMHl 
Jc las caras.infcrior y derecha dd m1snw colo1. 

PlH.:dc trabajar con las opciones DITIII· Re INK STRI~NCiTII. 
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Glass (Transparencia) 

!lace que l_'ll·ol¡¡r apiÍl_'<tdo se tome transp;¡r~._·nte. l.¡¡ tonalidad de. 
~._·sta lrilt1Spitrenciot lkpcrHkr;i d~,.·l t·olor y de su intensidad. Se pueden 
aplirar con las opciones DITIIEI< e INK STREN(iiiT 

t "AI•j 1111_1 1 7: 1 1 IS 1·1·1-1 'lt IS 1-17 

Fig tJ7. /·.jl'lllf'lo dd ~~/(·do ( i /.;\.\".\' 

Glaze (Transparente) 

('11 n111 la ;mh.:rior. ha~.:c ttanspan..:ntc el t:oltJr. p~.:n•cuandtt ~1 htlh.1n 
del ratún ~.:st~._: pulsadn. 

(ii.ASS y (ii.AZI: son similares. pno <i_LAS~ hace l;t tr;ul:"Par_cn.~ 
da cada vez que se pulsa l'n l'l hotún dd r;_-ton. t~lll'lll ras qul' < 'I.AZI. 
lo h:Kl' aultHH:itic;mh:nte cuando dicho hoton ~._·st;_t pulsado. 

Tr;llwja con las opciones DITHER e INK STREN(IIIT 
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Glow (resplandor) 

Tram.forma lo~ colorL·s dt.· la panlalla L'll f11nna ddici. di..' acut:rdo 
L'Oil /11" .'iÍIH;a/o.\ L'll b p;IIL'I;l dl· grupo. 

, 

Gray (penumbra) 
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l.os dccto~ van';u¡ dependiendo de lo\ color~.-· ... ron k nidos en lapa­
k·t;¡ y de la int~.-·nsidad selt:t:eionada. hac ckcto ignor;¡ el color actual. 
Trabaja con DITIII'R e INK STREN<iiiT 

H Grad (Degradación Horizontal) 

Aplica los colores de Jcgnu.laciún del grupo L_k colores horizontill­
m~.-·ntc.:. 

A~.-·tivmldo el hotún DITIIER anlt.:s Je aplicar esta cfcdn, se consi­
gue una suavid¡Jd muy apreciable en los cambios Jc: color. 

Hollow (Huecol 

Heempla1a 1.'1 color ~.-·n los pixels adyac~.-·nlcs al marcado. tomando 
nmltl hast..· el color ¡¡elual ~.-· ignor;indolo. 

F~lc ckcto 1Hodun· un conlcnno Je línea, es como el ekt..'lu 
RLVU<SI'" FII.LIN< ;, 

- :~ 

, 
¡·,\l'ÍTt:lcl'l:lll~ITITICIS J'\1 

Jumble (Mezclal 

r..h:1d;1 alcatcllituncnlt: lt1s etlltlil'\. ('tllllhina una-h¡¡nJa de efeclos 
c11 n una fu~.-· 1 ¡te de J!.ladaciún de Ctlll(r;c:-.lc d~.-· etlltJrcs. 

L Grad (Degradación lineal) 

Aplica una dcgr;Hiaciún en clircccitill htll'iztllllill. CtlllSiruycndtl una 
línea de t:ontonw. 

l.a dl'cr:ulacic',n \l' ej~.-·cula de j-¡quiL·11L1 a dercd1a: la lín~.:a t_k nm· 
tonltl se ej~c.:uta solaiJH.:nlc con ( '1 !{( '1.1-:. ( il :1 .. 1:11.1, o 1-'1 Ll. T<

1
l. 

Para las dcm;ís formas. c:l resulladn e\ el mismo ljlft: t.'l JL"i dcclo 

H<;RAIJ. 

Merge 

Mucslra l:1 imagen de lllclllol ia cnt·ima d~.-· la llllil).!l'll tk p;n!J:dla. 

Trahaja c.:on I>ITJ 11-:R e INK STRLN(iiiT. 



Si l<1 imagen de memoria fuer;, l¡¡ misma. c...,h: dc-.:lo no lien~: lugnr. 

Minus 

Rcsti\ 1.'1 número del rcgi.-;tro del color ;u.:tual dL'I de la panlalla. apli­
cando su resultado al -.:olor adual. l:s el dc-.:lo c.:ontrario a J\DD. 

Opaque 

Aplica el c.:nlnr adual sq!lÍil eslé situado en el hot1ín Colol"·llí'flllll. 

Or 

l J.-.a ·el lúgiL·o ( )1{ comparando él color actual con d d~: la p;ul\alla 
dando un r~: .... uhado. 

Pull 

Se usa para dibujar con un dL·cto p;•rccido a una mancha. Trahajil 
con ancho Lk-' a 5 pÍXL'I.... y l'on las formas 1-"I{J\W, (ii:L. I>RIZ/.I.E y 
STRI'AK. 

L\1'111 il.l 1 7. 1.0\ LIT( TUS 1~.\ 

R Grad !Degradación circular) 

1:.jenll<t una ,i,·¡~radac.:i,·lncircul:.r ha...,;indosc en el grupo de colores. 
Es\ a cl"c~:to no t.'S comp;1tihk n111 bs dt.'lll;¡_-, IIJKioncs de dcgmdación. 
siendo nc-.:csario para trabajar .... ituar prinh.'ro las localizaciones del cen­
tro y dL'I r;1diu con el holÚII ( ·~·ma de la ('aja de ( )pcioncs. Puede ulili­
Z<IISL' con bs opciones DITIILR t.' INK S"IHEN<;II'J: 

Scrape 

Mul·slr;• la im;I¡.!L'II dL· b IHL'IIlnria ..... itu;indula ddr:is de la llc P<ll1-
t;db. 

Si la im;I)-'.Cil dL· lllL'IllOrÍ;¡ liL'Ill' un;t p:dcta diferente. lo" colores st.· 
ajustaran a los de la p;•k·ta de pant;dla. 

EstL' L'kl"lo i¡..:noril L'l colo! aL"Iu;d. pudiendo traha_ja1 l"llll la opcion 
DITIII'I{. 
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SI ice 

lksplazar;í altnnillivamcnlc las líneas v~.:nicaks de la imagen de 
a ni ha ahajtl. dctenninanc.Jo la opcion INK S'I'RI_:N( iiiT nt;íntos pixels 
se dcsplazman las líneils. 

Smear (Manchal 

Manl·ha ligeramente en la tlireccitin que se marque con el raltÍIL 
Este el celo ..;s parcL·itlo l.l PULL. pero es mucho müs tléhil y controlatlo 
P••ra ciertas operaciones. 

Smooth 

Conlurn..:a ligcramcnle la imag..:n en pan!;1lla. El dcetu es muy pa­
rcódo al de S< H·TI:N. pew mucho m;is suave. 

Soften !Desenfoque) 

1 ls;¡ cl contorno de b imagen p;lra crear un dL'l'ltl de lll's..:nfuquc. 

t',\I'IJliJtJ7·UJSrt;I'CTIIS L'i) 
------·--- -----·----··-----

( 'u;mdo d htmk tk una imap.L·n ~L· tksL·nfur;l con este efcdo. con· 
tiene un fondo nep.ro: tu.:asionalmcntc se sitltan pixels oscuros en su in· 
tcrior. 

Si la imagen que se sekn·inna y pc¡.!;t L'~ un;1 silUada en rw.:moria en 
otro ~.:olor. hay que tener cuilbdo. JlliL''\Io qul' did1;1 ima!!en JHIL'tl~ que· 
dar con un horde irregular y h;1 lh.: tr;lh;tj:n~L· a b inversa: t:s decir. si­
tuando priml'ro la imagen y despu~.:s ejecutando d ckcto SOI·TEN. 

Spark (Brillol 

i\tbdc los cuatro nthm.·s ild\'ill'l';llcs v ¡¡plica L'i rcsult;1do al pixel 
cenlr;tl. l'rodu~:e un efcl'lo tk lu il.lo solHc la n11ag...:n. 

Split (Ruptura) 

Sillia líneas huriJ"ontaks l'll dircn:iún oplll'Sia. Mucvt: lin..:as ht~ri­
Zt)n!aks Llc pixels ..:n dircu:itmcs Ctmlr<lrias. ('ad<l mtJVÍillicnltl Sl' ha~:c a 
dcn:cha tl itquicrda. con li.·I:Ki1-lll ;d l'l'llltu de la pantalb ..:n un m'nllL'TO 
delertllin;uhl tk pi.\cls LJIIL' L'IIITL'SIH'lHk a l;1 inlcn..,itlad situadit. Si. por 



l'jcmplo. ~l' ha sil u a do l'll l.:int:n. llHil'\'l' t."at.b 
rn:ha o a la i1quil'rda. 

1.<1 tlpcitín INK STREN<iiiT t.k:IL'rmina 
~~.: llllll'ven las línt.:as horizoni<Jit:s. 

Sweep !Movimiento) 

lln~.:a ~.:im:o pi.xds a la de,_. 

l;1 t.·antid;•d dL' pixL'Is que· 

l_{t.'l'mplala aislat.~amt.'nll' pixl'ls Jc un color solamente con el color 
dl'l p1.\d adyacl'llt~. 1:1 cambio afecta solamcnlt.:' al píxel 4ue esté rot.lc· 
itdn de cuatro o mas dd mismo t.·olor. pl'ro dikn:ntl' Ud suyo. 

Tile !Matriz) 

llac~.· una copia matri1. de la imagen que c.:st;í situada en la 
11\el\lllll<l. 

(",\1'111!1117 l(lSLI-H.ItlS·I~7 

Unbuzz 

Reduce 1.'1 parpadeo tk la nnagcn dl'l vídeo cu;JIIdo Ólt: ha sido 
lranslt.·ritla dt:sdt..· t:l tllden;tt.hlr. 

Se puede utilizar con DITIII.I( e INK STRFNCóiiT. 

Unzag !Desenfoque en Zig-Zag) 

Crl'a un desenfoque Jc la imagen a modo tk zip.¡a~ o pddailu. Pue­
de trahajm con líneas o caras qut.: no eslt.;n pt.:rh:cliltlll'llll' Hlint.:at.líls vt.•r­
tit.·al. horizontal o Jiagonalmcnlt:. El ran~o del t.:olur dett:nnina la cali­
JaJ dd efecto. 

Sl' pw..:dt.: aplicar nm la tlpt.:itlll l>ri"III:R. 
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Fig. JOtJ. J.,jcmJ'Io dd t'fn·to l!NZA(i 

V Grad (Degradación vertical) 

IL!l'l' una decr;~daciún vertical con los L'olorL'S tk grupo dl· colurcs. 
Sí se utili1<1 out l~t opciún DITIILR. d cambio ctlln: h•111das es mucho 
lll<Í:.. SU;I\'l'. 

' 

Xor 

1 lsa la luncicín ltigict ~( )1{ i.:c•n d tuintcro dL· rq!istm dl'lcolor <tL'­

tual. Fsta funciún t.:nmhin;t dos l"·,l<ttllvnlc•'- con lus valores verdadero o 
fal.\o. El I"L'.'-UII;tdo l'.-..una l'Otllhin;tcit'lll dqlL'IHIÍL'IIIL' dl·l lipo d~ b run­
ÓÚII. 

Opción Ouit 

Ahandon;t Anim;tlut y vudvc.: al :--Í:--kma opcrativn. d;uulu el :-.i­
guil'nll' mcnsak: 

EXIT AUTOOES~ ANIHATOR PRO? 

- -
Fig. 1/1. i\lt'll.\'llil' de·(_)( 1/F 

A lo qul' se dt.:hcr;í contL'SI;tr c,:ott b tJtdt.:n oporlun;t 
ahandtHlar. 
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CAPITULO K 

LOS TEXTOS 

INTRODUCCION 

Animator permite hacer magnificas presentaciones en pantalla. su­
perponiendo textos directamente sobre la acción e incluso moviéndolos 
sobre toda l.a pantalla. 

Los textos pueden aplicarse con muchos efectos dd panel INK. 
consiguiendo unos resultados intcrcsantisimos. Para poder lrah<tjar con 
textos, Autodcsk Animator Pro dispone de dos caminos. El primero es 
a través de la herramienta Text dd menú TOOLS, que se usa principal­
mente para crear y situar textos en una instantánea, y el segundo es des­
de el panel TITLING. abatible desde la opción del mismo nombre del 
menú de barra A NI. que se utiliza para ltt creación de textos animados. 
Ambos caminos se comentan más adelante. 

CREACION DE TEXTOS 

Para crc:tr un texto por cualyuicra Jc los dos métodos comc:nlados. 
se procederá Je la siguiente rorma: 
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a) Se nwrcar;í un punto, qUL' scr;í la esquina inferior i1.quh:rda de __ 
l;t l."aja t.lt.: texto. La línea de cswdo mostrarú: 

XX YY (ZZ lT) MM NN 

thmdc: 

XX YY ('oonlctwdas X, Y, de la primera esquina 

(XX YY) T.:unarlo de(¡¡ cai•• de texto. t.¡uc se corrc.sptHHk 
con lo:-. ejes X,Y. 

MM NN Son las coordt:nadas de la posiL'it'lll ac.:lual dl'l nu­
sor dd 1 atún. 

f.'ig. I/.!. 11/trntllln·i.íll tlt• 1/J/11 tJIIt'l'tl caja ¡/,· tt·.rto. 

h) Mover el ratún tliagonafinentc par¡¡ situar la esquin;¡ opucs\:1 
( ... uperitu· dt:rccha). 

e) Cuando la caj;¡ de texto estL· definida. aparet..'L'r<Í un cursor VL'I­

tic<1l del tamañ11 del tipo de ktra en el ;íngulo supl.'l'illf in¡uil'r­
do, indit:amlo que cst;í dispuesto para intnH.htl'ir d tcxtu. 

• 

c·,\l'lllii.CJK:I.ftSTI'\'IttS 1111 

d) l'uk11 L'1 Butún-lk'l'l..'l'ho L'll cualqui~,·r pal'll.' de la p;tnlall:l y 
aparct.xr;í: 

e) 

.Fig. 113. < '{/jtt 111' t¡·xro . , . • . 1 

<"!tando se L'tlll\IL'th:l' a IL'dcar cltt:.\ltl, d rotulo /:ma lnt ht•n· 
(Sitúe ~.:lll.'.XIo aquí) dc~apall'Cl:r;í autom:íticamcntc. Si L'1 h:Xht 
1111 ~.·upicr;¡ dcntrtl dL· la caj:1. ir:i ~.ksap;¡rccicndo por la ÍllJUÍcr­

da O p11r la rark SliJlLTior. lcnicndtl qUt..' l'dita¡ la caja l'Oil la op· 
citín Rt:SIZE para podt..'flti visu;llitar entero. 

Textos desde el panel Tools 

l.;¡ herramienta 'f,·xr. situada por dckcto en el p;~ncl piincipal. 
cuanJo se activa presenta en pantalla el panel T< )0LS. Jcsdt..·_ el cual 
permite trabajar t:nn los lt:xtos. 
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·Fig. 1/4, El panel TOOI.S-THXT 

El panCI presenta una caja con una serie de opciones con lm. que 
trabaja esta herramienta. 

REUSE 

Esta opción se utiliza lanto pan.1 editar la caja de textos propia­
mcnlc dicha como su contenido. 

Fig. 115. Caja tlt• lt'.rro 1/amw/a por/a opcitÍII IU:"USI·." 

Permite el c<~mhio de la situacián fisica de la caja o de sus Jimcn­
·,es. o la ct.lición del texto que contiene. 

• 

I'AI'fnii.OK:I.OSTEXTOS ló5 

Si se puba 1\oton-IJcrn·ho o la teda Esr se lijara el texto. Par;¡ re­
dimensionar la caja de h:xto se pltll'Cdcr.í de 1:~ siguiente forma: 

a) Pulsar en l'Ualquicr lu~ar de l;• panlalla fuera de la caja de lcx­
to. Apalt.:l'L'r;í la cruz del curso1 y d texto dcsaparc~:crá. 4UC­

ltHH.lo en mcuwria. 

b) Pulsar para situar la nueva esquina, y mover el ratón para de­
terminar la esquina opuesta. 

El texto n:aparcccr;:l dentro de la nueva Jimcnsiún. Para mover la 
caja de texto se prm:cdcr:í. como sigue: 

a) Pulsar con el ratún en cualquier lugar dentro Jc la caja de tex­
to. 

b) Mover el ratón donde se desee situar nuevamente. 

e) Pulsar nucvamcnle para que se cfcclúc la operación, o 
Bott'm-Dcrccho para anular. 

d) Pulsar Botún-Derecho para unir el texto. 

EDIT 

Muestra el texto dentro de la caja en moJn inverso, permitiendo el 
camhitl del emplazamiento y la Jimcnsiún de l;t caja. así como la edición 
dclll'.xto. pcro.éstc no se puede situar con esta up1.:iún. 

Los textos podr;ín editarse a través del tccbdo como sc indica a 
continuaciún. l.a~ tt:das SHIFI' y ('APS I.OCK operan normalmente. y 
l;ts demás. como SL.' definc en el cuad1o ~iguicntc: 

Teda 

Barra Espaciadt1ra 

Ctrl+ll 

Del 

Función 

Borra la letra a la derecha del cursor 

Borra la letra H la derecha del cursor 

Borra la letra situada Jchajo d•·' ·rsor 



Shift t lkl 

!lome 

1 :mi 

1'¡! llp 

P~ 1 )n 

( ., lit 1 

('trl•~l 

( ·¡ rl1 .1 

( '1'111 i 

( 'rtl+ una 11..·1.:1;1 

lns 

Borra la lilll';¡ t.'ll la qu .. · 't' t'llt"lh"Uir;¡ ~..·1 ·-· 
~.:ursor 

Mueve ell:lii"SOI un l.';ldL"Ier a la itl¡Uit.Tda 

Mueve clcur~o• un t·;u;it'ler ;¡ b dtTt:dw 

Mueve t:lcursu1 un;¡ línt·a h:1cia arrih;¡ 

MUL'\"C el l"m~ol un;¡ lint·a II<IL"ia ahajo 

Silli<l el \.'UIStll· ill pri1k·ipio de la ll;lt:a 

Sillla ell.'ursor al final de la línea 

' 

Mueve clr.:ur ..... tll' una palaln;¡ h:u.:ia t~II":Í.'i 

Mueve el •"UI.'Ill una p:dahra h;H.:ia addanlt' 

·¡¡¡huLuh•r 

H.ompe la líne;¡ 

Rtullpt: la lint.·a d .. : l'inta:-. fuentes 

S;dt· tkl modo Fdir y fij;~ L'i kxlo 

Sillia un t'ar;kiL'r cspc~o:ial dt.·l l't,ldi);!.u AS( 'JI 
de didlil lt:Cia 

Pulsando Bottln-Derecho en -.:ualquier parll" dt· la pantalla se pudr;i 
;1handonar la cllil'it'm. 

LOAD 

t\·lut·~tr;¡ una li~ta de los fichero-. AS< '11 disponihk·, para podnlt•' 
car.car.' l lna \"l.'/. qul.' el fidlt'f"o se Gll');!.il. se sitü;t en lliL'Illori;l, !"l..'l'lllpla· 

tando al C\ISicntc. si lo huhicra. 

SAVE 

Muesu·a una lista l.'11111plcta de los lichcro~ t\S( ·11 con t.:\1\..'n-.it"lll 
.TXT y pidt· el nomhre l.'on qut· :-.t· , ... a gu:ud.1r l·l lidiL'Itl at·tu;il. Si '-L' 

r ¡ • 
("i\I'I"IIII.Oii I.ClSTI:KI"oS lt.7 

Jcse<t <¡ue el fidtcro lt:n!-!a una cxh:nsit'm dislinta a la extensión por J1.> 
fccto, hahrú que cllitar el fichcro JcsJc el DOS después de haberlo 
guardado. 

FONT 

Muestra los tipos de letras disponibles 4Uc tienen extcnsiún .. FNT. 
Cuando se carga un fichero, el nombre l.'Oil su tipo de lctr<l se vi~ualiza 
en la caja de op~.:ioncs del panel. 

.-.rr:: 1 • ••: 
,...¡:;,;¡..¡t- r.I.J-,•T 
MF•:'"'t= ¡.; ,Ftn 
f"'t=F:F¡ ''-" .FIIT 
c,-,r:FCI...:",:¡.F'"tiT 

,r.,·rr.f'Ct..rt"O.rnr 
I: ...... I"I::.L..1'.-..'""•'"'•T 

'EMr:.f::..t::L. r4t,FtrT. 
!E~r=.'I\~{}L10: .FUT 

SVSTEH.FNT 

Lli.ROlHG ~ 
S>PFtCIJ-&Gi ... 

Fi];. lió. raud dt• jiu•flfi'S de· le/m.\· 

Como se observa. apan.:ccr;ín los botones l.c·utlitlJ.: y S¡wd11g, que 
muestran las c;¡ractcrísliGis por defecto del espado entre líneas y en1rc 
caraclcrcs del tipo de lctro1 elegido. Si se Jcsca cambiar algo, s~ pulsad · 
sohrc el .botún ~.:tHTcsponJicntc, apareciendo un;1 caja de diúl~lgos que 
pcrmitC efectuar dicho cambio. 

S:ET EXTRA S:PAo:E BEHIEEN 
CHHRACTERS. 

1-H 1- & 1991 

Fig. 117. CtJja th' dhílogos para camhio tlt• curtlt'lt'fÍJÚCtl.'i 
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JUSTIFY 

. Esl<l OJ!Ción. presenta un menú en el 4uc se t:spedrican las distintas 
lormas Jc s1tuac10n dcllcxto dentro de la ventana. 

.JUSTIFY 

1 ILEFT 
2 RIGHT 
3 CENTER 
4 FILL LIME 

·e CANCEL 

Hg. 1111. MnuílUST/FY 

CA PITilLO ti: tOS TEXTOS t. lfH 

Fill Une 

Sitúa d texto ocup•mtlo toda J¡¡ ventana. Los caractCrcs aparecen 
alh:rnativamcntc desde lot izt.¡uierda y Lkrcdt<l de la ventana, y se mue· 
ven hacia el centro, ocupando toda IH longituJ de dicha ventana : 

Cancel 

Sale del memí. 

Opción Titling 

Una vez definidos los textos, se podrá seleccionar esta opción en el 
menú de hMra ANI que mustrurá el siguiente panel: 

Panel Titling 

Este p:.tncl prescnt<t todas las opciones posibles para •mimar los tCX· 
tos que estuvieran en memoria o los nuevos que sC introduzcan directa· 

Left mente. 

Alinea el texto con referencia al·mar~en izquierdo de la ventana. 
Los caracteres apareccr<in de izquierda ll derecha como han sido intro· 
duciJus. 

Right 

Alinea el texto con referencia al margen derecho de la ventan:.J. Los 
caracteres aparecerán Je derecha a izquierda como han sido intrmJuci· 
·JllS. 

Center 

, Al!nl'a. el texto en el centro· de la ventmta. Los caracteres aparece· 
ran de IZl{UJcrda a derecha, centrúndosc con arreglo a la ventana. 

T JTLIU~ 

00 TJTLING 
NEW TEXT 
EDIT TEXT 
TEXT ·FILES. •• 
PLACE HIHDOW 
L AO F 

HOVEHENT 

SCF:C+L L IJF 
SCROLL ACR:DSS 
TVPE ON 
STILL 

SCROLLING 

E·V PIXEL 
BV CHMACTEl! 

FRAHE COUNT 

rlg 1/9. l'tmcl TI TU NG 

BOTONES GENERALES 

.AJSTIFY 

LEFT 
RIGHT 
CENTER 
FILL LIME 

Los siguientes hotoncs actúan como en el panel principal: 

Tí hilo Ercc.·lo 

Exit Hclp 

ReJo lnstant::inea 
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Zoom T. 1\ K 

e Pan 

BOTONES DE ENTRADA DE TEXTOS 

·se encuentran situados en la primera columna a la izquierda del pa· 
ncl, y trabajan igual que en la opción TEXT del panel TOOLS. 

Do Titling 

Llama al panel TIME SELECT. desde donde se puede probar el 
movimiento dado mediante una de las opciones proporcionadas. 

New Text 

Se utiliza para hacer la inserción de una nueva caja Jc tCxtf•. Para 
tr;thajar con esta orden se procederá Je la misma forma que en la op­
ción REUSE. 

Edit Text 

Muestra la caja de texto en inverso con el texto correspondiente, 
permitiendo rcdimcnsionar y mover la caja. 

Trahaj<l igual que la opción EDIT de la forma TEXT del panel 
TOOLS. 

Text Files ... 

Llama al panel FILES. desde el 4ue se podrá cargar o guardar un 
fichero ASCII. Cuando se carga un richcro, se sitúa· en '!'emoria. 

r 
' 

1 

e "i\1'1"1 1 11_1 1 K I.IIS "ITXTC IS 17t 

• 

Place Window 

Muestra la caja de texto. pcrmiticndo camhiarla de tamaño o úc 
posiciún. wmbién JH:nnitc cambiar t.:l texto que contiene. 

Fl pnu.:cso es igual que el d~,_· 1-:lllT TLX"L excepto que aparecL'".Ia 
inwp.cn de la instant;inl'a en inverso. 

Fig. J 20. J~jcmplo dt• /' 1.11 Cl:· \V 1 N/)(} \V 

Load Font 

Carga uno dL' los tipos dl' k tras disponibles ~ituados ~...·n los ficheros 
L'tlll e.xtcnsit.lll .FNT. Tr;~h;~ja igual que la upcit"m LOAD Uel panel 
HHli.S. 

'BOTONES DE MOVIMIENTO (MOVEMENTI 

Fslos nwll"o hllltlllCS son los que Uan nwvimie111t1 a los rúlul,os. Tra­
bajan como ~e ~,_·.xpli..:.1 a Cllnlinua~o:iún. 
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Scroll UP 

Mueve el texto hacia a~ajo. Cuando la opción REVERSE del pa­
nel TIME SELECf está actiVada. el movimiento es en sentido contra­
rio, hacia arriba. 

Scroll Across 

. Mueve el lex~o de lalfnea de derecha a izquierda. Igual que en la 
opcaón antenor, SI la opción REVERSE está activada, el movimiento 
será en sentido contrario. de derecha a izquierda. 

Type ON 

Crea el efecto para que aparezca el texto letra a letra. L3 dirección 
en que aparecerá estará afectada por la forma de justificación que ten-
ga dicho texto. . 

Still 

Fija el texto en el mism.o lugar en todas las instantáneas. 

BOTONES DE DESPLAZAMIENTO (SCROLLING} 

Estos dos· botones, situados en el centro del panel, determinan la 
forma de desplazamienlo. 

By Pixel 

Desplaza el.texto.phcel a píxcl. Este desplazamiento puede durar 
más que el cambiO de mstantáneas. 

( 'AI'!Tt Ji_ O K: l. OS TEXTOS 17J 

·By Character 

Desplaza l'l texto caddcr a GH<íctcr o línea a línea, de arriba bajo. 

Debido al de~.:tn que estos botones dan al movimiento de los tc:x­
tos y su corrcspondcm:ia con las distintas instant<~neas de una anima­
cilln. scr;i conveniente aciivar h1 opcit'ln FRAME COUNT para ver las 
instant;íneas necesarias . 

BOTONES DE ALINEAMIENTO IJUSTIFVI 

Determina la alineaciún de los textos dentro de su caja durante el 
movimiento ascendente (Scro/1 Up) o en la dirección con 4ue la letra 
aparece durante el efecto de letra a letra (Type On). 

Esta opci6n consta de cuatro subopcioucs, y no trabaja con el mo­
vimiento lineal (Sao// Acms.\'). 

Left 

Alinea el ll;xto con rclacit'm al lado izquierdo de la caja. Cuando la 
opcit'm TYPE ON cst;í activada. los car<.Ktcrcs se sitúan de derecha a iz­
quierda. 

Right 

Alinea los textos con relm:ic'HI al lado derecho de la caja. Si el bo­
tón TYPI: ON est;í ;u..:tivado, los Glr<lctcres se mover<ín de derecha a iz­
quicllla. 

Center 

Alinea el tcxh) con respecto al centro dt: la caja. Cuando TYPE ON 
est:í sclt:cci\)llada, los caracteres van aparecicm.Jo de uno en uno en el 
centro de la pantalla. moviéndose hacia los laterales. 
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Fill Une 

Sitúa el tr.;xto a lo ancho de h1 caja. justifi~;índolo por amhos lados. 
Cuando TYPE ON cst¡i &lclivudo, los caracteres aparl:ccn deslle amhos 
bdos de 1:1 ~aja, moviéndose ht~cia el centro. 

Frame Count 

Comprucha el mí mero mínimo de instant<íncas necesarias para una 
aplic<tci<ln.complcta del movimiento dado íl Ún texto. Cuando se selec­
ciona esta op..:iún, aparece L'l siguient..: mensaje: 

TO GET ONE FRAHE PER SCROLL 
Y0U"O t«IW 12 FRAHE5. 

que muestra d número necesario tk instant;íneas para ejecutar comple­
tamente el dedo seleccionado. Si se pulsa Collfillll(', se retorna al panel. 

El número Je instanttíneas varía a veces tic acuerdo con lo siguicn-
te: 

a. La c;ullitlatl de texto situado en la caja. 

h. El tamaño JI.' la ktra. 

c. El movimiento. 

J. El despla1.amicnto. 

Sckct.:ionanJo DO TITI.IN( j ~1.' d;~ movimiento con un delcnnina­
tlo tiempo que se Jetcrminar<í en d pand c...k Tlrvl E SELECT. El nwvi­
micnto de los tcxto.'i ~e cjeculilroi completmnL'Ilte .. 'iin importar cu:ínta.'i 
instant;íneas .'iean necesarias. 

• 

CAI'ITlJUl9 

LAS TRANSFORMACIONES 

INTRODUCCION 

Autmlcsk Anim;¡tor Pro permile la transfonnaci(Ífl morfohígic¡¡ de 
una o varias formas mediante varias instant;íncas. Parc1 rc;lliz<li dk·h:1s 
transformaciones. es necesario dt.:tcrminar una forma primaria, ~;~na for­
ma final y h:1hcr especificado el nlnnero tic instantcíneas en las 4ue se 
Jc.-.t~ITtJI!a la tran:-;hmn;u:iún. 

Las formas t¡ue se IHteJcn utilizar tienen que ser poligonales: es de­
cir. compuestas de uno o m{¡s segmento~. redos o curvos, form;uulo vér­
tices. 

De las herramientas contenidas en Autotlesk Animator Pu, ~e pue­
den utilizar las siguientes: 
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Oval Sh<1pe 

Pdal Spline 

Pnly Star 

Rpnly 

Formas de trabajo.•Para trabajar con las transformaciones se dan 
los siguientes pasos: ' 

a) Crear la forma primaria desde cualquier método conocido o 
desde el menú SHAPE (4uc se comenta. más adelante). 

b) Crear la forma final desde .cualquier método conocido. 

e) Determinar el número de instantáneas. 

d) Seleccionar RENDER desde el menú TWEEN. 

e) Seleccionar RENDER desde el panel TIME SELECf. 

Opción Tween 

Esta opción muestra la pantalla que contiene las funciones nccesa~ 
rias para poder realizar transformaciones morfológicas de una forma a 
través de varias instantáneas. 

( "AI'Í n 11 .f) '1: 1 .AS THANSH )I{MA< ·u )1'/I:S 177 

• 

A esta pantalla se accede pulsando las teclas A y W a la vez, reJa~ 
cionando una de las opcióncs, TWEEN o SET TWEEN, del menú ELE~ 
MENT de la pantalla OI'TICS. 

Para s;~lir de esta pantalla se pulsar oí lit opciún QUI'r TWEEN de 
este mismo menú, tamhién se pueJc hacer pulsando sohrc el hotón Exit, 
o las tecla~ Ese o Q. 

Menú de barra Tween 

Este menú consta de cinco mcmís desplcgahlcs que dan acceso a 
una serie de opciones para cUitar, ver, ajustar o representar las transfor­
maciones. 

,Menú Tween 

Despliega las opciones necesarias para horrar, presentar ejecutar, 
crear. copiar, cte. 1.1s transformaciones. 
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UNDO 

UNOO 
I.JJEH CoNCE 
1.11EI-I LOOP 
REtiCIER 
TRAJL 
EI'JO TO STAR.T 
S"H;:.,P ENDi 
C LEAR: Tt·IEEH 

LES •• • 

/·i~. 123. M<'llti TWU:N 

Es! a opciún c;mccl;¡ el l1ltimo cambio realizado en esla panlalla. 

VIEW ONCE 

Esta opciún visualiza una pn1cha de la transfonnal.:it.lll en lorma 
a\;ímhric<l. !-.in tener en cuenta los atributos. 

VIEW LOOP 

Parel·ida a la ;mlt.:rior. pero la lransfom\iKÍÚII sn;Í rc;liilada eidu.:a­
mentc. siendo nct:esario pulsar Botún-Dncdu' par;• volver a la p;ullall;l 
TWLEN. 

RENDER 

Ll;una ;11 panl'l Tlt\1E SI:I.I:C"I". desde dontl~.: Sl' puede ejecutar 
complt..·tamcnlt.: la transformacitln o cjcnllar una prueba de ella. 

('AI'ÍTIII.CI'I: 1,\STHANSHIHf>\,\C"IliNI:S 17'1 

• 
TRAIL 

lh:produn: la lransformacit.,n en una ~ola inslant;ínca. haciendo un 
decto de estela formada por cada :-;;dio de la lran~flll"lllaciún. Aparq:e 
la .... i}!uicnlt.: caja dc di;ílo~o: 

HOU HH~I'I S:TEP5" 111 TIIEEtl 
TRAIL'? 

m. &1 1+-1 

1••1 -
1 §1831 

¡:¡J!.. 124. Caja de diúloxo de TU;\ I/ .. 

lin esla l';¡ja se puede si liJar d mí mero de porciones de t¡lll.' dehera 
cone<.:lar la transforma<.:iún que se desean ejct:ul:~r. Por ejemplo'. si se in­
lroduce 2. solamenll: se cjcrulan la primera y la última porciún'. Por dc­
h:eto, esll: nluuero cn el \h. lJna vez rcalizado el m·uuem o ac~plado el 
de por ddcclo al pulsar el hot(m OK. se e_iecular;i la replodu-.:Ciún apa-
reciendo a continuaciún el siguiente mensaje: 1 

KEEP TRAILS INO UNOOI1 

Fi1:. 125. Mt'I/Jajc ¡mm si111w: 

Si se pulsa sohn.: d holl'm 1\.e~.:p. ¡,. n.:prmiUlTit'm se situar;í en pan­
talla y si la pulsaciún se hal'c ~ola \lit'll', aparccer:í toda la pantalla. dl'· 
saparecicndo el mensaje. CAN( ·1:1. horra el efecto lle csta opciún. 

.END TO START 

Esta opción copia la fi!!ura fi1wl y l;• sit1í;1 como prinH.'ra. rL'l'lllpla­
zando la aclual si la hubier;1. 
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lla~t.: qut.: la primera y l1ltima forma st.:all iguales, sit.:ndo visible so· 
lanh.:nlt.: una de t.: !las. 

SWAP ENDS 

S~: u1iliza para situar la primera forma ~omo tíltima 

CLEAR TWEEN 

Borr;das l"urmas lrtmsformadas que huhi~ra en la memoria. 

FILES 

Esta opcilln guarda, cMga o horra fidu:rl•s de transform;ldón con 
cxl!.:nsiún .TWE. 

OUIT TWEEN 

Sale de la panlalla TWEEN. 

Menú Shape 

Muestra todas las l"ormas contcnK.Ias en el paquete para trahajar 
con l;ts 1 ransformaciones. 

CAI'ITlii.O lJ: LAS TRANSfORMACIONES UU 

OPCIONES DE FORMAS • 

Las formas se dibujan igual que se describe en panel TOOLS. Este 
menú dispone de las siguientes opciones que se explican a continuació~. 

INSIDE OUT 

Esta opción invierte el orden de vértices asignado por defecto en la 
ejecución de la figura actuaL 

USE LAST 

Toma la última forma creada para situarla como primera o úllima 
figura de transformación. (dependiendo del estado en que esté el menú 
ACI'IVE). 

LOAD 

Reemplaza una forma con un polígono situado en un fichero 
(.PLY) definido. Aparece el siguiente mensaje. 

¡..;.;;;..¡ 
Pig. 127. Mensuje de LOAD. 

en el que se podrá seleccionar START o END, para situar dicho polr· 
gono como la primera o última forma, respectivamente. 
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SAVE 

(iuarJa en un fichero de extensión .PLY la prinh:ra o Llltima forma 
como un polígono. Ap;trccc el si~uicntc mensaje: 

SAllE WHICH ENDt .. 
en Jonde se scleccionaní el lugar en que se Ucsca gua rUar la form<J ;tc· 
tual. · · . 

Menú Move 

Muestra las opciones Uisponihlcs pm;¡ poder alterar las posiciones 
de h1s formots o·los vértices. Aparece-un asterisco como testigo Uc sckc­
dón. 

Fig. J]tJ. Mnuí MUV /:·. 

c:AI'ÍTI !1.1) q: LAS TI{ANSH JRMA<:If>NI:S IHJ 

MOVE POINT • 
Con esta opciún se podrán camhiar de lugar los puntos individual· 

mente. Para seleccionar un punto. se dchcrá situar el cursor cerca de él 
y pulsar, moviendo el cursu1 ¡¡l nuevo cmplazamiento.Se volverá a pul· 
sar para situarse en 13 nueva posición. Para cancelar, pulsar el Botón· 
Derecho. 1 

MAGNET 

Mueve todos los puntos de una figura a la vez. para lo que se pul· 
sará cerca de cualquier punto, y con el ratún en la nueva posición se 
vuelve a pulsar para la ubicación definitiva. 

BLOW 

Es muy parecida a la anterior, pero más potente. 

MOVE SHAPE 

Mueve una figura manteniendo la relaccion entre los puntos, para 
)o que se pUlsará sobre la forma y se moverá a la nueva posición. 

MOVE TWEEN 

Mul ~~rimera y la últim•t fiRmas a la vez. para lo que se puba· 
r<Í sohrc U1~o1 '-h . .: ellas y se mover•\ el r¡ttún <1 la nueva posición. Al puls<tr 
nuevamente se fij¡uán amhas riguras. 

SI.ZE SHAPE 

Con esta opción se pueden escalar la primera o ltllimH figu~as. El 
método para escalar está hasado en la relación existente entre dos cír­
culos concéntricos, que representan el original y la rurma tratada. 



Para trabajar ~.:on esta op..:iún SL' dar<in los siguicnll:s pctsos: 

a) Pulsar cen.'il de la l'i!!,tHa que.: SL' desea escalar. 

h) 

e) 

ti) 

Mover el rattln p·¡r·• .,· 1 . .. . .. . · . . ~ ' s. u.tr un punto tlliL' dduur;í por dond . l' -

S.lrcl d Clrt.'Uio jlfllllilfltl. l: 1 '
1 

Mo~·..:r el r•tlt~n haciil dentro lid drculo dibujado pan 
un sc!!untlo C.:lfCUill c,;onc.:éntrko c.:t•n d anlcrior. , 

Jdinir 

Pulsar p;ar;a cjec.:uiHr la orden 0 1,,,1,.,., 1. 1 
1 

l.' Boltln Dcrc··ht> 1,,.,,.,., 
L:ilnt.:c ilf. ... 

SIZE TWEEN 

,... 
t ·,\1'1 1'1 ll.t 1 •1 1.,\S Tll,\NSI·( li<MAI '11 INrS IKS 

LINK POINTS • 
t:st;thkcc una ctliTL':-.pondcncia tk transfonnaciún Jistinta Je la ge­

neral cnlr..: los puntos vL·rticcs dt:lt.:rmin;HJos de ctmhas fi!!,uras. Para 
nl.'ar la corrt.:spondcncia. se pub;• enea de un vértice de nwlquier l'or­
ma. y después se pulsa cxrca del v0tticc de la sq!unda rnrma. Así se di­
buja una línt.:a t~ris de conL·sptHHknria cntte lns dos vértices eh.:gilJos. 
( 'uando se cjec.:ule la trctnsformadt'lll. 1.'1 punto de la primera forma se! 

nntcvc ¡¡( punto sdt:<:L'ionado en la segund;L 

CLEAR UNKS 

Fsta t'lll'iún st: utlli/:t p:u:1 hon;1r todo~ h1~ t.:fL'l'ttls dt.: l<t orden ¡In· 

tOiiiL 

MeniÍ Options 

l:spcl'ific;t las opcÍt111L'~ de la ;¡paricncia J.'.LÍfica qu~ lt.:ndr;í la trans­
l'onnal'iún. l.a opcü'm al.:tivada ntt,~t•ar;i un a:-.tcrisc.:tl prt:c.:t.:diénJula. 

Fig. 1.11. Mc111i 0/'T/ONS 
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CLOSED 

Cuando se activa esta opción, la primera y la última figuras se jun­
l<ln. ~slo afecta tanto a la primera posición como a la ultima. ~in tener 
en L:Ucnla el estado del menú AC"TIVE. Afecta tamhién al estado t..le la 
opción CLOSED de las hcrramicnlas POLY y SPLINE. 

SPLINE 

Usa paríl su ejecución ht tensión, continuid:ul y vías situadas en la 
herramienta SPLINE. 

TWOCOLOR 

Lou esta opción, la cjccuchSn se re;1liza con un n:hordc del mi~mu· 
grn,.or que el actual y con el color situado m;ís a la derecha en la mini­
paleta. 

IN SLOW 

Hace que la transformación se acelere en las primcr;:Js instant;:í­
neas. 

OUTSLOW 

Produce una aceleración de transformm:ión en las últimas instant¡í-
ncas. 

STILL 

Ejecuta la transformación sólo t.:•t la última forma. 

r 
I'AI'IIll!_tl''· 1 t\S'I'I{,\NSI·IIHI\1,\('I(INI:S IK7 

PING-PONG 

Aplica la transl'ornt~IL:i,·,n dcstk· el pri1Kipin al final. y vicevcrsa.' 

REVERSE 

1 
l:jL·cula la tr;ln~rormacit"ll\ en orden ÍII\'L·rsu a \;a esptxificaJa en su 

reali:tacit'lll. Fsta OJKiún no tendcí elcctn ~¡ PIN(I-P<)N(i y STILE cs­
t;in ;¡cti\'adas. 

COMPLETE 

Realiza 1;¡ transformación entera desde d principio hasla el final, 
quedando en pantalla la última ima~en. (_ ·uant..lo esta opción est<l desac-
tivada. la !ÍIIima ima~en 1..'11 pantalla es la in~tantúnea. 1 

Menú Active 

('tlll l;1s ''PL'itiiiL'S de L'Sic llll'lllÍ se puede detellllÍII<Ir la situación fí­
sÍGI d~.: la forma seleccionada. 

THEEN SHAPE HOVE OPTIONS 

1-ig. 132. Mnuí ¡\("J'/\'1:' 

START 

Sitt.la l;1 ftlrma <ll'lu:ll CliiiHI l:1 p1i111t:ra tic transftlrmacit"m, marcan­
do MIS vCI'Iil:cs y sustituyendo. si la hubiera.;¡ una forma prcvi;1. 
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END 

Sitúa la forma actual como la última de transformación, marcando 
sus vértices y sustituyendo, si la hubiera, una forina previa. 

80TH 

Activa l!] primera y última formas, marcando sus v~rticcs. CAI'ITlJI.O 1(1 

LOS EFECTOS 

MENU DE BARRA FLIC 

Este lllL'IHÍ li.st¡¡ una serie de upcitllles que opnan en aninlaL·ioncs. 
PL'rmitc nu¡scguir diwrsos dcctos visuales. ca111hiar o !!,Ut~lll;•r una ••ni­
mm:it'm. o ejecutar otro l'id1cm dL· huKionL·s. 

/·i):,. /.U l'mtl'l ¡/¡• harrw FJ.JC 
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New 

NEW 3i!e X i!80 FLI(t 

- -
que pn ... '"L'nta L'll la primer;¡ línc¡¡ d t·uw¡ilo .. 
r;i una SCI!.unda linc·¡ súJ,, ,·, '' . 1 • , ol~:tual de pantalla. Apan.·cc-

• • · · o :-oc 1an ••uotn..hdo 1 · .. 1 · · en pantalla. r- ' 0 ·' c.un llo .... rt.:ailz<1dos 

Fn la línt..';l inferinr :-;e •LI v YI'S 
y SI:T Sl/.1: para situar lo~ c,,'n;:llus ~~Jl.ll,l p~occdl.'l, NO p,¡r,¡ f.',lflu.:l.u 
pantaiJ;¡ (lara tnh- 11·. 11. 

1111 
v 1' 1111 •11hl tic p.ullaJI,¡ o <~cllv, 11 J 

' '.' L' olllll'lltl', ti 

Se lkhc k'llL'I" L'IJ cucnt;¡ que L'st·¡s dos . 
qu~..· tamtuit' de f'lllltal/a v

1
· .. 

11 
.. /· 1 · '_·

1 
· opn~HICs son dis.·tintas. va 

1 
• . . '- '- l oll tl JlOI a f"l'StlJU • ' , : 

'ch•~..·ntlo u~lluar 1;¡ op~..·iún SCRFI:N SIZI: .d. t:lll~l ~n -~''.'.c .. '>L' Ira ha¡;~, 
/'tllllt/1/a acu 1·a L'S d 'ÍI'cl ,.,,

11 
/· · L 1 lllulu I.X IIU\, y que 

' • .. ·' t¡uc se va <1 lr;dn1- · ... ,. · 1 . . 
l<trL'<~ con las npt.:ion~..- ... SFr SIZI. 1, 1.. .. . •. ·11 · IL.I 1/.ant tlsc dtcha 

· · · · - : o ' :SI: l. 

Set Size 

( .illlltl 1\ulot.k...;l-; Aním;t(tlf Pm pu ·d, . . .. . . . . 
t:hps lam;ulos. dt:(lt:ndicndtl ,1 .11 ... LIL LIL,If_ .tlllllliiL"toncs en 11111 _ 

• • L' Ollll<ltO t. t.: C'llh 1111' • /' 
/;h,_'Jtlll se dchl·r;i ac01,,.1, /· 1 1

,.
111

. 11 ' • <~gt.:n. ara su n:ali-
, · •' ·• a a"" t·mnil · .,· . 1 . Ap;m.·n:r;í 1;¡ ~,_ .. ,1·.1 ,, .. ,,1·.1

·1,, . . · ' • 11 ,L( IV<JIIt o I..'Sta O(lt:ltÍtl. 
•. • ,_._ • go stglltL'Ilk': 

t",\1'11111 t 1 111: l 1 IS 1.1 H'lt IS l'll 

FLIC FORMRT HENU • 

HIOTH 13201 ~~~~ tfE ~~~ 
HEIGHT l2001 1 ~~~~~ :::;;¡f#l~======:~~~~ 

Fig. U5. l újt1 tk dúílo.t:o dt· SI:T .\'1/.L 

t.:ll la que se puede optar por: 

W/OTH/HEIGHT 

Se 11s;1 p;¡r;¡ camhiilr t;mto vi ancho l..'olllo el alto de la p:ull.alla. Ac­
túan sobre las harras Jcslizanks de los ediltliL'S de Glllllltls. IJcspués se 
pulsar;í <)K. 

Si se ha activado una pantalf;¡ mayor que fi/1//IUio dt•¡nmtalla, 'e vi­
sualil.ar;i un caj;t indicando la parle acÍiv:¡ tk· dicha pantalla. y~¡ l;~ pan­
talla es supclior al tillll<ttlo. se pmlr(t llHivcr mediante d hutún /'1111 para 
vi.-..unliz¡¡r l:t pa1l~.: lltl llhl~lrat.la. 

FULL SCREEN 

t:st\.' httttin mut·s!r;¡ ~..·ntre parénll'sis las ditlli..'J\sitll\es t.h: la JWIIUtlla 
adt"t-11. Si se :-.ckcciona. hace la pantalla activ;¡ igual al flllllailo t_l1' f'llllfll-

1/a. Si se -~.ksea activar S< 'RI:FN I·ORt\·tT. pulsar el holún dcr~.:cho. 

mnXnn 

< ·anthia la t'alltalla lt!Úl'lltk· lilnl;l\111. 1:.-..~e hll\t.lll .-...últl apan:ce t:uanUtl 
d lichcrn por ddá·tu se ha creaduu:-.ando St\VE t>EFAlJLr sr:rnN<iS 
de l:tupriun ("<>NFJ(ilJH.I\('I()N dl..'lmetu't 1<'\TRA. 

DK/CANCEL 

Si se pul'a (>K ..... e n:odi1a el ~.:;nnhio y en Cam·ef se e<! necia la opc­
raeiún. 

Reset 

Hona 1.-t anitllal'it'lll :H·Iu:JI .,_jluada l'll 1111.:1lloria y rt·~Jallr:l la' opl·io-
111..'~ por ddú"hl. ( ·uandtt SL' selecciona e.-..ta opcit-111. :~parl~l..·e d ~i~uicnte 
lllCil:-.:tjL': 
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RDn' TO lit )( 1 .. FLIC WltH 
DEJI'ftULT RTTIHC151 

---
Fig. /3ó. Caja tk diúloKo clt• R I:S/·.:T 

en el 4uc se mu~.·stra en primera línea la rcsolw.:iún Jc la p:1nlalla actu;,¡J. 
PucJc aparecer una segunda línL:a si se hubieran hecho C<lmhios Jc re· 
solución Jc parllalla y no se hubicmn guardado. Las opciones restaura· 
das son: 

• Directorio. 

• Los hohmes del panel OJYriC y la línea de estado. 

• Lo~ botones de c.'\tadu y la paleta de grupo . 

• Los botones de modos y las formas del panel principal. 

• El tamaíio y el estado Jc la n.:jilltl . 

• El estado Jcl rccuhrimicnto. 

• El panel TI M E. 

• El panel FRAMES. 

• La siiUt.lcitín de los pixels . 

• La situaci(ín y l<llll<nlo de 1<1 c,:;~j¡¡ de texto . 

lkjando sin alterar: 

• El cmnhio Jc pantalla. 

• Ln celda de memoria. 
) 

• Fl 1 L'Luhrimicn! 

• Ll t;unallo del tcxtu. 

• Las opcionl..'s OI'TIC y PATII. • 
Total Fram_es 

Activa una caja de di;ílo~o en donde ~L' punk ajustar el número lO· 
tal de inst;uH:inc;¡s de que se va a acompom:r la animadún. 

Composite 

Une a la ani111aciún ;u.:tunl o n;sidenlc 1111;1 •ntcva animadt"m ~.:argn­
dil Jcl dbcn. lkhiJo a que cst;¡ uniún puctk hacerse L"l prith.:ipio o ;li fi­
n;d dt.: la anim:u.:iún actual o por supt.:rposicit-lll dt: b 1\llcva t.:n form;¡ 
transpart.:ntt.:. St.: lkht:r:í tL'IIt:r mucho nlidado ;ll decidir en t¡ué instan­
tiÍilL'il de la ílllimat.:iún actual ~e tlcst.:a situ:H la IHh.:va animadún. COM­
I'OSITE dispom: dt.: las siguicntt.:s opciont.:s: 

1 

2 
3 

C01'1FOS1TE FUNCTlON.S: 
OVERLAY OPAQUE 
UNDERLAY OPAQUE 
CRDSS-FADE 

0 CANCEL 

1-ig. 137. Mmti ,¡,. CUAI/'USUF 

Overlay Opaque 

Sitl'la la nu~:va animaciún encima dc la ;u.:tual. hlm;nldo el color 
l:.xisll'nh:. Si el hoLt"m K (( kor 1-.'cy ( ¡,furJ L' .... t;Í activado. la altilli:Kit'lll 
:tdual scr;i visible. 

Underlay Opaque 
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Cross-Fade 

Sitlia c;¡d;t inst;¡nt;íncil de la nucv01 :mim:1citín cncim;¡ de b :ll'lu:ll 
dl.' forma tran~parcniL' y aumcnlant.Ju su op;u:idad ha~ta hacerse total. 

PALETAS DIFERENTES 

Si ;llpun:l insf;¡nt:ínctl tk la nucv;1 illlim;lciún 1.:onticnc una p;dcta 
qu~,.· no cs i!!,llal a la paleta i!clual. se visu;tlizar:i el siguiente mcnlt: 

wnat about 1ne color mapt? 
Combine color mapa. 

2 K"P current colors. 
3 Usa lncomlng colora. 
• No tlnlng 
O Cancel 

Cada opólln tr;¡haja c.Jc la siguiente forma: 

Combine Color Maps 

( 'omprimc ;unhm; palclas en una con un total de 2)(l colores; en l¡¡ 
nu~.·va pakta se han aJaptaJu los ~.:olores usados en :~mhils animaciones. 

Keep Curren! Colors 

M;nllicn~..· la pakla de l'<llor de la ¡¡nimacit'Hl ;u:tual ajustando los co­
lon.:s d~· l<1 n~II...'Vil <111imaciún micntras d1!~" la composi..:iún. 

Use lncoming Colors 

Rl'cmpl;t:.ta la palclil de Lt.._llor de la animacit"m a..:tual con la pakla 
tk l;~ nueva. itdaplando lo..; ..:olores tk la lliiC\'it anim:u.:i1"m. 

No Fitting 

Mantit:nc la palcla de ..:olor de la anima..:iún aclual, no ;u:cptandu 
los colores Jc la nueva. 

' 
c·,\l'Írtll 1110 I.OS ITH·ros 1'1."> 

Composición de dos animaciones 

l·:n esta opcraci1ln hahr:í que lclll..'l' en ~..·uenta la Teda-Color, c.Jebi­
Jo a que es un ckmenlu muy impon;ulle. ( 'ualquic..:r Llllor en una y otra 
;mimacit"m s~..· puede c;unhiar t'tlll \:1 Te1:la-( "olor. pero Jehc tenerse prc· 
:-.ente q11e Csta r~..·prcscnta 1111 l'q!i~tlll de 1111 culo!'. y que didw colür pu't:­
de se¡ Jifcrcnte. aunque :-.e ten~a 1..'1 mismo nümt:ro de registro Jn caJa 
¡mimadt.lll. . \ 

l.a forma corred;¡ Je hat:1..'t didt;t uniún ~~..·rla: 

l. 

2. 

4. 

). 

h. 

Movnsc por las distint¡¡s inslant;im:as Jc lil anim<u.·i~)n tlctual 
hasta que se ctu.:u~..·ntre la oportuna a partir de la 4uc se c..lesc.o 
ins~·rtilr \¡¡ llltev;¡ animaciún .. 

SL'\cct·ion;u la o1Kiún COMPOSITE y c~t:og.cr una eJe sus for-
1 

. .. l. 
St'lcct:ionar 1..'11 la lista tic ar..:hivos la an1maoon que se uesce 

mas. 

;ubdir. J 

1 

L:t primera in~tanl:ínea de la nueva an1maciiln aparcfcr;.i al 
principio de la a~.:tual, pno esto es sol;unente informativo. ya 
quc un:t ve:.t qul' comienn: la ounposiciún cada instant;í,nea tic 
la nueva sed unida de acue1do con la sdcrciún hcdw en el 
ap.¡¡¡tado 2. 

~¡ nos~..· ncccsita ajustar la posil'iún Jc las nucv¡¡s instant<íneas, 
se pulsar;í Botón-Derecho. Se!!,uidamcnlc. mover el ralún p¡tra 
n:polll..'r la inslanl:ínca nueva y pulsar c_n el r<tlún de nu~vo. 

A ~.:ontinu;tl·iún se pedid ..:onfirmaciún a trav~s de: 

COMPOSITE FLIC STRRTING THIS FRAME1 

• • 
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a lo 4ue se contcstarú con la respuesta oportuna. 

Mientras se está realizando lil composicit'm. ésta se pucUc parar 
presionando la barra espaciadora. el llotún-Dcrcch(l" Ucl ratón· 
o cual4uicr tecla. dando entonces el mensaje de cancclaciún del 
proceso. Para ha<.:cr un;¡ compos·iciün de dos a;limacionc.'i usan­
Jo 1;,¡ Tecla-Color, se procede como se explic<~ a continuaciún: 

7. Si 1<~ nueva animaciún que se carga tuviese m;ís instant;íneas 
4ue la nctual, se podní optar por una de l¡¡s opciones del men­
saje que aparcccní y que se muestra en la figuri.t siguiente: 

C')IIF,:031TE F'i1:;T EllO~ 

HRAP AT ENO 
0 CHOP AT ENO 

FiJ:. /.JO. Caj11 tk tliúlogo tlt• COM/10S/CION 

X. Seleccionando la primera opdón. las primeras instantñncas de 
la nueva animación se superpondr<in con las últimas de la ac­
tual. pero si, por el conlrario, se scleniona la scgund;¡ opción, 
las últimas inst;mt:íncas de la animación actual ser;ín sustituidas 
por lo:1s primcr;¡s de lo:t nueva. 

Si en la composiciún de do.'i aninwciones se usa una Teda-Co· 
lor espcdfica, se procede como sigue: 

a) Situnrse en la casilla de la Teda-Color de la animacit')fl actual. 

h) Seleccionar las opciones COMI'OSITE y lJNlJERLAY. 

c) Si la paleta Uc amhas animaciones es diferente, seleccionar la 
opción KEEI' CliRRL'NT COLOR. 

d) Situar l<t primer<~ instant;íncil y procct.kr con la opcracilln de 
Ctlmposición. 

' 
('AI'ITIJ\.0 111: !.OS EFITIOS 1'17 

Opción Join 

Une delante o dt·tr;b t.k la animación actual otra nueva que secar­
ga desde el Jisco. En la animaciún resultante. la primera instantánea de 
la nueva anim:teit'm se sitúa a L:ontinuaciún Jc la última instantánea ac· 
tual, o viceversa. 1. 

La uniún de las dos anim;1cioncs sc rcalizar;i con un corte inmedia­
to o con una serie de variaciones transitori;1s. 

tina vez seleccionada esta opcit'm, aparece en pantalla el sigui~nte 
p<lncl: 

t: UNNAHEO.FLC 
e:: E.JEHPL03oFLC 

1-i"~. 1·11. l'wl<'l JO/N 

sohre el que se pot..lr:in selcccion;1r los distintos métodos de unión de dos 
animaciones. El proccJimicnto es el siguiente: 

l. Una vez situaJa en nlt:mmia una animación, se selecciona la 
opciún JOIN. 

2. Seleccionar la aninial:iún a juntar en el selector Je ficheros que 
aparecerá. 

3. Aparccer;í el panel JOIN. donde se elegirá una forma Je jun· 
l;1rlas. 

4. Seleccionar el tipo de unión en los hotones y dihujos situados 
1:11 la parte inferior derecha del panel. 
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S. Elc!!ir l;t forma Ue uniún t:OI\ los holoncs situ;ulos •• la Íllllli~.:r­
ua. 

h. Pulsar el hotún l'n•view si se desean ver los ckclos selecciona­
do.-; o Rl'lltlt>r para efectuar la unión. 

En csle pand cst<.ín situmJos los elemenlos tille sn;ín utiliz;u..los 
para realiz;¡r las uniones, trahajando como se explit:<t a conlinu;Kiún. 

Render 

Pulsando este hotún se ejecuta la unión Je la forma sclecdonalla ~.:n 
los dislinltls holones de este .Panel. Para cancelar la uniún se ulilizm;í d 
Botón derecho o la tecla I<:SC. 

Preview 

La pulsación de este holón rcaliz;uú una ejecución previa de como 
4ucdará la unión. 

Frames 

Mucslr<t c.:l ntímcro de inslilnt;ínc;ts existentes entre lils dos anima­
ciones junlas. pudiéndose camhiar su valor pm ajuste de la barra desli­
zante o por introducciún Uirccla del mí mero. 

Barras de Animación 

H.cprcscnl<lll lil lon~itudlol<tl de inslnnl;ínca.'i de (;'ill.lil animaciún y 
la forma Jc uniún Jc <unh<ts. L<t supcrposióún de la harnt rcpn.·scnta la 
l:oincic.kncia Je im;ígenes durante la uniún. Los nomhr(;'S c.k los fichcl'u'o 
dl.· Jid1as anim;¡cioncs esl;ín siluatlas a la izquierda c.k didw harra. si· 
tu;~nJose en primer lugar el fichero re~idenl~.:, y en :-.egundo. el fi~hero a 
Ulllr, 

' t'AI'ÍI'IJI.O lo I.OS HECI'OS \'lll 

Botones de transición 

CUT 

' . 
Junta Jos ;mimaciones sin transiciún: o sea. pone Ull<l detnís de 

otra: comenzando inmcJi;tlamcnll: la opcra(iún de Jumar. 

CUSTOM 

Permite. ddinir un fich~.:ro como hase c.le la transiciún mnliantc ün 

scleclor 4uc ap<.1rccer<i cuando se h<tya ac1ivaJo este hottln. 

Una vez cargado el fi~hero de tr;m,idon. en el panel JOIN! uchajo 
de l<ts b;~rras, ap;uecerá el nomhre, resohKiún y el número Jc i~lstant<Í-
ncas del fichero. ,1 

Para mejor comprensión veamos el siguiente ejercicio: 

a) Pulsar Rcscl. 

h) S:ck(cionilr el fichero primario. 

e) Sclc~.:cionar JOIN. 

d) Selcct:ionilr el fichero a juntar. 

e) Pulsar el holún Cu.wom. 

f) Seleccionar un fichero de transiciún. 

g) lnlroducir en la (aja tk in~tant;incas el número de ficheros que 

se Jescc p<IT<t la transicitln. 

h) Pulsar RI:NDER. 
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lf-f liíí'í 
Jze -

.¡:;~. 14.1. 

tl Sillin en el ángulo superior/inferior Izquierdo de la pantalla una 
linea diagonal que vaya ampliando su anchura. 

7 .Sitl1a un cuadro lipo Jiamanlc en el centro de la pantalla t¡uc se 
va agrandanJo haslt~ llenar la panl<llla. 

Botones de opciones 

Están situ01dos en la parte inferior iz4uicn.la del panel y son ll)S 4uc 
se describen a continuaciún. 

STILL 

Activando esll' hotún aparcccr;í una lcrccra harra que nuh:sln·l el 
mimero tol<tl de instani;ÍnL'iiS de In trilll.'\iciún en la que ~e u.'\an\ sola; 
mente la última insl<lnlitnea del primer fichero y la primera dd último, 
produciendo un cfeL'Io de congdación Ue im<ígencs durílntc la tr;.¡nsfnr­
mneitín. 

t'AI'ÍI'III.O 10: LOS ITITI"OS 2m 

SWAP ENDS 

SL' us;¡ p;1r<1 c.:unhiar el on.kn Uc los fid1t.:ros a unir, 

MATH SIZE 

' 
Cu;uldo SL' acliva. l'l rid .. 101 L'nlraniL' Iom;¡ b rcsoluciún qu~ tuvie-

ra el fida:to hase. cambiando la suya. 

RE VERSE 

lnvicrle el efecto Je la transicitín elegido: por ejemplo. si la' lran.~i­
l'iún se hace con círculos tksdc el centro ¡¡lcxlcrior de l<1 pantalla, este 
holún ejenllani los círculos t..lesdc el exterior al centro. 1 

Botones de color 

E'\tos hotonc.'\ ap;1rccen cuando se activan los CLJSTOM. DiSSOL­
VE o BOX 1 LA.TE. o ruando se activa una de las 1 :" opciones de lransi-. ' 
citín. y tlclcnninan la forma de usar la p<llcla t..lc colores que se V<l a uti-
liz;tr en el proceso de uniún. 

1: • 2: 

Dckrmina que la palcla que se va a usar es de la primera o de la 
sq.!lllllUI animacitlrL 

BLEND 

Me1d<1 los colores de la paleta de la última aniinacitln y los de l;a 
primera (k la segumla ;ulinwcit.lll. 
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Effects 

Esta opt.:iún permite efectuar una serie de alteraciones de la insli¡n­
IHnea actual. pmliént.lose aplicar los efectos sohre un r,rupo de im;ir,enes. 
sicmprc qUt.: el hotún T del panel prindpal csté activado. Estos efectos 
son los que se Jcscrihcn a continuaciún: 

=J.'-EC lHL I::::FFEO...:TS 

' SHRJ:NIC ><• .. R)( ... f'\NO ><• • CR:O,.. .... TRfiiiJ:LS 

• ...J:)(IiELfiiiTK 

• KNGRAVB: 
7 LACE .. GRAV& ONL.Y 

• BL.UIE NUHB&R• 

"' CANC&:L 

1-1¡;. 144. Mt'IIIÍ d,· U·FIT'JS 

Shrink X2 

Reduce la ima~cn a un 50'Y., usilndo el promcJio de los pixels. con 
lo 4UC se consigue mucho mtís detalle. Cuando se ejecuta esta opcilln. lil 
pantalla se horra. volviendo a visualizMse una vez rcdudUa, tomando 
como origen de esta reducciún el punto superior izquierdo de )¡¡ imagen. 

t"/\1'1"1111 tl 10: I.IIS ITH.H>S :?US 

' 

/·/¡;. 145. ic)<'IIIJ>Io dt' S/1/i/NI\ X! 

Expand X2 

Amplía una parte de la imap.cn de la pantalla un máximo del 50'Yo. 
Dicha parle es definida por una ve~tan<1 t¡uc aparece al activar esta op­
ción. Puede aplicarse a toJo el conjunto de instantáneas si el hotón T 
está actjv¡tdo. 

Crop 

Borra toda la instant;ínea. menos una p<~rte previ<~mente definida 
por una caja. Tamhién es aplicahle el hotón T. 

Trails 

Produce el cfccto lk difuminaciún por superposición Jc los cam­
hios prcvislos en la prüxim;t instani<Íth:<t. Pc:rmitc: t:legir_ que esta super-
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posiciún se rc;din: entre una de las fpnn;¡s comprendidas 1..'1l el sipuin~ 
le llleiHÍ: •' 

T'/F F.: üF' TRA 1 L E"FF~C:T 

TRANSPARENT 
a ZERO CLEAR 
3 KEV COLOR CLEAR 
e CANCEL 

hg. I.Jó. MentÍ tl•· Fllt\1/.S 

EFECTO TRANSPARENT 

D<.1 un dccto tic transp<.lrcnl.'ia a la ima!!ell actual. 

Fig. I.J7. l<fi•¡ ·¡¡! "liWI.\"f1111"1'111 

EFECTO ZERO CLEAR 

lltiliz;1 el l:tlhlr cuytl rcgistn1 es (J para ad1rar lt1s l'tlhlll..'~. 

EFECTO KEV COLOR CLEAR 

lJ~ala Teda-Color t.:onw color para la ,.d;ual"Ít·m. 

1",\l'lit'lillll IIJSI·I·H'IIJS .:'07 
----~---~-- -------·-----·---- ·-. ·-------------

Pixe/ate 

Reh••ia la r~..·soiUt.:iún de la pantalla. y por t;mto. la Jc la imagen por 
suhdivisiún de l:t p;ullallil en unid;1dcs rcclangulares y colon:a la uniJaJ 
t:on el c.:olor medio de c;1da píxcl de Ll 1..·itada unidad. Aparece la si­
r.uic:ntc t:aja de hilfras. Cll ¡,, lJlll' SL' ;¡just<U":in las dimcn~it111es para estas 
unidaJc:s. · ' 

HIDTH OF QIJHI~TlZHTiúN UNIT'~ • 
lt-\19 

l• -
hg. J.IS. /l11n11s (/¡- silti/ICÍIÍII tft" "{'/.\'/:"/.!\//·." 

1:1 rangn para d ancho t:s Jc: 1 a .l~O pix~..·ls. y para el altc\. d1..· 1 il 
200 pixels. siendo el implícito para amhos tk ·l pixels. 1 

1 

Fig. /.J1). 1:"/i·,·ro I'/.\'I·."I.!1TI:" 



Engrave 

Aplica una dohlt.: tonalit.bu.l. llant.lo llll cfccto de L'stamp<IL'icín linL'­
al-\·enical. s ... · puede aplicar sohrc todo d v.rupo de instatlloíncas al'li­
\'óllldo ,,:1 hott'm T. 

Fig 1511. Ej<·cro l:NC!iiiVI:' 

Lace 

Es similar a l;t anterior, pero ron m;ís de Uos tonalitlmks. 

, 
1 'AI'll t 1111 111 11 JS I'I·ITI 1 JS ~11'1 -------.. ---·--·-----. - .. 

' 

1-ig. !51. f.."kt"ttl /.:\< F 

Grays Only 

( 'tmvicrll: la im;I!!CII y su p;dcta a fd nin:les de gris..:s. PucdL' apli­
C<IL"l' a un grupo dt.: insLull;inc:ts :-.i :-.e activa l'l hutt'm T 

Blue Numbers 

Incrementa el m'nncro lk· stqh.'l'jltl"icit'Jtl desde \;¡ c:-.quina superior 
tk-rccha a tuda la imagL'Il. usando para L'sll: dct.:to cl primer color situa­
do en el gru¡HI de pak·t;L 

Backwards 

('rL·;¡ una animaL·i,"nt (L'.\IL'Ilsitin .FLI) cnn t.:! orden inverso di.! las 
imtant;inL·n:->. :-.iluandtl la 1illim:1 CtJIIHI l;1 primera. de ft,nna lJUL" l·uanlltl 
st: vuL·Iva ;1 L'jL"L"IIIar 1;¡ ;mÍillólcÍún .\e ekcluar;í compk·lallll"llll' al rL·vó 
de Ctlllltl es1;1l1a visualióndtJ\L" par;, L"slc l'i11 el pa11ell:ll,l·:s. 
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Save Segment 

Guanla un scg.mcnlo de inslnnuíncas de la animacit'ln actual en la 
direcci1ln cnntraria. Aparece la siguicnle caja de di<ílogo: 

Fig. 152. Caja diúlo~o dt• S;\ V/:" .\'/:"(; /H /:'N"f 

en la que se puctle~ cspecifiGir el grupo de instant;íneas que va a form;u­
el segmento. 

Files ILI 

Se usa para C<ITgilr. guard11r o t..'jt..•cut~~r un fichero lk <mimaciún t.:on 
cxtcnsil'm .FI.I (ver panel FILES). 

' 

CAI'ITlJI.O 11 

• 

MANIPULACION DE IMAGENES 

: 

MENU DE BARRA PIC 

Este mcmí tia una serie de tliKÍtHIL'S cspcdaks t¡UL' npL'ran nm las 
instant;ine_as de lmi animacionL'S. l'crmitL· I"L'L"llpL'rilr los dihujos pc•ditlos 
o hon;¡dos. aplicar modos a ;írcas de pantalla. huSL'iiT y I"LTU(lcrar colo­
rL'S, y trahajar con los ficheros de animaciún con cx!L'nsiún. ( iiF 

Fi~. /53. l'ond de· barro /'/( ·. 
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Clear 

Uorra dibujos hechos en la instant:ínca aclual, permitiendo que el 
color de la Tccl;t Color sea aplicado súlo sohre la inst:lllt<ínca de origen. 
Si se ;u .. ·tiva el hotún ·r este efecto tamhién se aplicar;í en toJo el grupo 
llc instant:.íneas. 

Restore 

Recupera el cstcu.ln que tcnín la primera instant:ínea, horr;,índose 
toJos los cambios realiztuJos en ella. 

Una vez 4ue estos cambios son guardados en una animat.:iún o tras­
ladados a otras instantáneas esta opcion queJa sin efecto. 

Apply lnk 

Aplica el efecto del color actual a cada instantánea. Se aplica c1 todo 
el <irca de la p.:antalla. y a la tol<llidad de las instantáneas cuando se ac­
tiva el hotón T. 

Separate 

Aplica el efecto existente del color at:tu:al sohrc la pantalla. Esta 
opción trabaja exactamente igual que la herramienta S(•¡umllt•, excepto 
4uc con esta opción se puede activar el hotón Timt• para aplicar el cfct:­
to sobre todas las instantáncas. 

View 

Utiliza tolla la pantalla para la n.:present<.tción de la in~tant<.ÍilL'il ac­
tual. produdcndo un cfct:to Jc fotograltft. Pulsando el hoLún del ratún o 
cual4uicr teda. csh: efecto se anula. 

, 
( ·,\ I'Í 1'1 11.1 1 11: MANII'lll.t\( 'Jt'IN I>E 1.\1.\(IFNFS 21J 

Files 

!.lama. carga. gtwrda 11 h11f1<1 fichcn1s Je animación cuya extcnsiún 
sea .(ifF sohre el panel que oportunamente aparece. Si un fichero car­
ga un dihujo. este snlameniL' reempla1.ad a la instant;,ínei..l <.~ctual en pan­
talla. 

Si la res(Jiuciún dL'I dibujo cargado es menor que la que tuviese la 
pantalla. solamente se visualizar;,í la parte central. Por el contrario, si la 
resolut.:it'ln del Jihujo fuese mayor. didlil visualizaciún se realizaría en la 
parte t.:cntral de la p<mlalh 

' Si se tksea guardar o t.:argar un fiche m de Ji hu jo en otro formato, 
se deher;:Í pulso1r Boton- Derecho sohrc el h11tón /'iclon• en el panel 
FILFS. Aparece un menU sohre el que se pmlr;i seleccionar el tipo Jc 
funnato que :-.e Jcsea. 

MENU DE BARRA CEL 

l.as opciones de este menü manipulan las im;ígenes contenidas en 
la memoria interna. que recibe el nombre Je ( 'dda de Mt•uwria. Esta 
L'eida es un <ÍI'ea rL'SLTvada que contiene: 

A) Una imagen o una parte de ella 

B) Las coorden;,1das X.Y Jel punto superior izquierdo de la ven­
tana que las encierra. 

C) La paleta de colores. 

El contenido se puede guardar par.1 uso posterior. cuando se cargue 
como una parte JL· la in:-.lantcinea. l:stas partes pueden moverse. redu­
cirse. girarse o superponerse. 

Las celdas 1111 pucdl'n nmlcncr m;ís lJliL' una sola ima!!,ell al mismo 
'tiempo, y su tamaúo puL·t..le ser Jcsdc 1 píxcl a ocupar toda pantalla. 
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Fig. /5.J. Mt'IIÚ dc• /lurm (T/. 

Anim Cel 

Al ~~..-k~..Tionar ~,.-_.,la opcion ~~.: \'Ísuali:t<t una pantalla n111 una Sl.'I"Íl.' ch.: 
llh..'tHís l..'ompkm~..·nt;~rin~ qu~..· manipulan ltts imap.L·ncs individualmL·nlc o 
por f!l"llpos {VL'I" C;tpltulo 1:'\). 

Clip (Tab) 

Fsta opciún (lL'rnÜIL' ~.:opiar ~..·n la eLida dt: mcmcu·i;t tmiÍJ!CIIL'S que 
no t:onll:nga la 'li.:da-( 'olor. mostrando una caja con d conl1..'11ido lk di­
cha c~..·lda. Si 1..'1 hotc'111 T c.-;t;i tll'tivado. aparL·cer;í el pam:l TIME, en el 
que se pnJr;i sl..'lt:t.:L'ionar el grupo de instant;int:as a induir L'll dicha cci­
Ja. 

. Get IGI 

Copia L'll la CL·Ida d~..· TIIL'Illol'ia la parle de la in~tanliinca dcll'rmi­
natla por un ;ÍrL'il 1\.Tian~ul;~r. y rcL·mpla:t;¡ ~..·1 contenido de dicha n:lda. 

E~lc ;ín:~l I"CL'Iiln,!!ulitr L'sl;í dt:tnminad;¡ por dos ejes dL puntos qul' 
SL' L'rll'/all y SÍI"\'L'II para ÍlhiÍGir ltiS pUII\tiS l'.\II"L'IlhlS tk lil p;tiiL' qlll' SL' v¡¡ 

a copiar t:ll la t.:t:lda. 

, 
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Fig. /55. l~jcmp/o de o¡,l'ftin ( ;¡~..,-

Pt1ra definir este ¡Írea se procede L'Olllll sigue: 

l. Situar y pulsar el ntrsor en un punto que determina el extremo 
inferior il.lJUÍerdll dd oirt:a a L·opiar. 

2.- Mover el r11tún diagonalmente pma dc!cnninar el p~nto opues­
to 4uc indi4ue el extremo superior Jeredw Jel <ire~l a copiar. 

Lt imagen 4ue SL' encuentra dentro de la caja Uctcnnin:lúH por esos 
dos puntos c.Jcsaparecení de la pantalla. inJil:iHH.Jo que ha s~Jo cupiacJ¡¡ 
en la L'eiJa de mecnoria . 

Las so 

Copia en la ct:lda de mcnwria un <Íretl irrcf!ular de pantalla. Este 
üre:1 estaní deliniJa por los puntus marccdos puls;111Jn d B'olt·lll Dere­
cho del rall'm sobre la pantalla. dibujando Lle esta forma una línea irrc­
f!Uiar que dctennina el :írea que se dese;¡ copiar. 
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Move (M) 

h>ta opcic-111 visualiza la imap.en situada en la celda dL· mcmoria en 
el lu~~ar dt: origen que tenía cuando se guanJú. pudit:ndo entonces cam­
biarla tlt: lup.ar. 

Duranh: t:l tll·spla"/alllÍL'IItn. b linl'a de L'st;ulo id IIHistrando lasco­
onh:nadas con cl si!!ui~:nll· lonnattJ: 

XX A,A (1\,111 W% IINIII% ltiO 

donde: 

B.B lh·tnmin;¡n Lis L"tJonk·nadas X. Y dl.'l tlcsplaz;nliÍL'Hio del 
centro lk la imagen. 

W'}:, 1011 y 11':-;.wo Es t.:1 pmrL·nt;,jL· dL· I"L'thJt.:ciún vcrtical y hori­
l.ontal. 

r 
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l. l'ub;n 'n nr:dquicr p;ull" dL:IItlo d~..· la vcntana de la imagc•l 
rcstahk. ,, 1:1. 

l. Pulsar p:1ra lij:1r J;¡ im:l!!l'llcn la nut.:\'a posicic"n1. o puk1r Botón 
lki"L"L"ho p;lla l':lllt:L"Iar la OJll"lill.."iún y mantcnL·r la imagen en su 
ptlsicitlrl ir1icial . 

. a imagL'Il tk'\;rpar\·r~..-r:i. pero ;ql:lll'CL'r;i ptl'\IL-rionn~..·ntc en la mrc­
va po:-.icitin, que fnl"lll<l ;¡lior;r pariL' del nuevo conll..'nido de /;¡ L"L'ida de 
IIIL'Illt ll'iil. 

Paste (') 

Sitti;t en pantalla L'1 con!L'nid{l tk la celda en :-.u lugar de ori~cn con 
:-.u etlHcspnndiL"niL· VL'IIIan:l usando el ckcltJ actu;¡J. Se pu~..·de fijar Jon· 
dL' ap:uccc o muvcrb a una nucv;1 po:-.icit-,11. 
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Mientras se desarrolla este movimicnlo, t..'ll la línea Ue eswdo apa- ·-· 
rece la mi:-.nta inform;adún que en la opL'it'ln rvlove. 

Para fijar una L'clda se tmhajarcí de la si~uiente forma: 

l. Pulsar Botún-Dcrccho pma fij¡¡r la celda. 

Pulsar dentro de la celda y movt..·rse a cualquier parte de l:1 pan­
·talla para fijar la cchl:i en la nueva posiciún, o pulsar Botún­
Derccho p;rra ;mular la Ollk:n. 

( ·uanUu el hohín T cslil ;u.:tivado, aparet.-c t..:l jlil\11.:1 de Sdaciún ¡/,• 

'1it·m¡u1, con el que se puede cre;¡r una animm:itín :-.iguiemlo el camino 

dt..·~de su lu~ar de origt..:n ;1 la nueva posiciún. 

Despw.!s Ue fijarla en su mtcv;t posiciún, la celda se gumda en la 
L'l.:ld;_¡ lle memoria. 

Stretch 

En e:-.ta opl·it'ln. la n:ld:t se rchurdt..:a nu1 una caja, pudi,¿ndo:--.e mo­
ver. estrech;tr o c;unhi;tr l<t inlilgcn. 

Para trahajar con esta opcion se hace como sigue: 

l. Puls;tr tkntro Uc 1;,¡ t:<tj:t pitra mover la ccld<t. o fuera para es­
trecharla. 

2. Pulsar nuevamente p<tr;t d~tenninar la nueva posidún de movi­
miento o ddorm:u..·i¡ln. 

J. Repetir Jos pasos 1 y 2. o <Jiternar la comhinaciún. Soltando el 
hotún, la ccll.la se posid\Hl:tr<í domlc se Uescaha. 

4. Pulsar el hott'm derecho para termin;¡r la operación. 

( 'u:H1d11 l:t Jlll'il·i1ú1 (k·l l'U!"'III. tkl l"dlt'ln ~..·st;l fuera de la ~.:aja, Jc­
ll'nuina 1;¡ dilt.."I..'Cit"in de t..''lrn·h;IIIIÍt..'nlo. ~loviendo d ralún Lksdc 1..'\ ten-
11'11 h:tál :llút..·r:l. b ~..-~.·Id:• se l'Sltt..'Lh:l. ¡wro si ciL·ursor t.ICI ratún se sitúa 
en ¡,:1 t..'t..'IJII"ti de l:t t..'t..·ld:1 y :-.t..' lllllt..'\'t..' ~..·n dircn:iún opucsla, la·i

1
nWgen se 

c .... tit:\. 

Du;:llllc t:l eslrech~tmienlo, la lín~.:a tk t..'StaJo pr~.:s~.:ntaní:: 

XXX% Y\'\''X, 

lllli.' es el potn·nlaje tk itlt..'i't..'lllt..'tllu dt.: los cj~.:s X. Y. 

Turn 

( iira la imilgt..'ll de la t=~.:l.\a :dr~..·lkdtn lk·l t..·ic / .. e:--.1;1 rolat..·iún punlc 
. st..'t t:tnlo l'll l'l ... cut ido de la:-. a~uj;1..., dl'l reloj L"omn en la l,lirt.:ct.."ián 
. llllliL'q;¡_ 11:tl':t (¡;¡l)¡¡j;¡¡ :--.e jlltll'ede Ctll\111 :--.i!}.Ut..': . 
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l. 

2. 

J. 

4. 

5. 

Pulsa.r Ll~ntro Llc la caju de nwvimicnto de la cdda a lo largo 
dt.:il.'JL' X o Y. o pulsar fuera t.Jc l;¡ cciJa y Hltlver el r;1tún ;llrc· 
det.Jor del eje Z en el sentido que se Jc~ec. 

Pulsar y soltar en la L·dt.Ja para detL'fminar el movimiento o la 
posición t.Je rotw.:iún. 

Rcpcll·r lilS r··ISliS 1 y 2 r ,,., Cl ¡· 1 . . i • m muar e rnov1nucnto o para 
ajustar la rotación. 

PuiS<If Botún·Derecho para rin;tlizar la operacilín. 

Seleccionar UNDO pam cancelar la .orer¡¡ciún. 

Fi¡.:. /59. l:j'clnpln t/,· FU U N 

Mientras se esttí. rotando la cc.:lda. l<1 línea Jc esi<Jdo muestra los 
grat.Jos Je rotación de l:t siguiente forma: 

50 

Este número indica los gr.at.Jos de rotncitín dc~de la po~icit'm ori~i· 
·1 Jc l¡¡ celda. Los graJos a gmtr pw.:dcn ser de O a J:'W, o de .160 ;¡O. 

' 
Release 

Borra el l,;'tHlll:nicndo adual de la celda de memoria. 

Si durante la~ opcrat:iones antcrÍoiL'S aparece t.:l mensaje de error 
Out uf mcmury (l:ucra tic memoria). SL' pudní rccupen1r el espacio lim· 
piando esta celda Je mcmori;,1. 

Files 

Se visualiza un panel en t.:l que apt~rcL·cn ln'i archivos correspon· 
dientes¡¡ las celdas. Llamando a uno de estos ficheros se restaura el con· 
tenido de la ccldot Je mcnwria. 

Si se gu¡¡rda una t:cltla de mcmtuia. se har;í en un fid1ero ..:ni\ ex· 
lt.:nsiún .('El .. (_ 'on esa cxtcnsiún t;Hnhil~ll sc puede horrar cualquier fi· 
che ro. 



' 

.. CAI'ITl/1.0 IZ 

LAS AYUDAS 

MENU DE BARRA TRACE 

: 
1 _;¡s opcinnLs de csll: lllL'rlll permiten LTt:ar animaciont.:s de la forma 

tradicional. dihuj;íudolas a mano. instant;ínca por instant;ínt.:<L Para llc­
~ar a Ul) mejor rcsullaJo. la línea de contorno se debe dibujar solamen­
te con un L'olor. y <~plic;¡r lodos los colores después Jc haber .h:rmin;:rJo 
el di hu jo de la animat·iún. 

( 'on las o¡Kioncs Jc CSIL' mcrHL los dibujos de caJa instant:ínca se 
convÍL'fh.:n a !-.Íiw • .:ta .... ljUC pueden tra .... pasarsc a la pn'1.xima insl:tni;Ínca 
para ~.:tllnparaciún UHI el sÍ!!liÍl'llh.: dibujo y horrar las línt.:as que no con­
vcll!!<lll. 
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Fig. Jr,o. Menú FUAC/·.' 

Tamhi0n se podr;ín insertar ~.:ntre instant:ínc;¡s dibujos colon:aJos 
tomados dcsdc otras instant;íncas. ( )tra opdún L'S manipulm los Glnthios 
hechos dcs~..lc instant:íneas \.:ompktamcntc tcrmin.adas. 

Blue Frame 

( 'amhia todos los ~..·olorn dc la in .... t:nli;Ínca actu;d. cxo:pto cl Jc la 
IL'da de color. ;il color B 1.1 J L 

1:1 t0rmino Bl.liF (a1.ubdo) CHJ :-.uponc un culor. si no la posibili­
dad dL· haccr rdncncia a una in:-.tant;inca partintdo de l¡¡ anterior, que 
se dihujar:í en color atul. p;u·¡¡ así podLT llltlSirar las dos¡¡ la vez. y ver 
lc1s L'ittnhiciS c.\ish.·ntc.-. cnlrc cll;t.s. l:st;¡ tlpc.:ic)n put.:Lk aplkarsc a tt1dc1 cl 
ranp.o de instant;íncas L'Uant.lo sc iiL'tiva L'l hotc'n1 'Ji'nw. l'ar;1 trabajar se 
pro..:L'Lie OH1\o !-.ip.uc: 

l. 

' 

.1. 

~. 

~. 

Situar la primcra instant;ÍnL·a BLlJL 

lntrcldlii . .'ÍI la 111\a¡!L'Il lk la t:L·Ida tk lllL'Illtli'Í;¡ pulsandtl Stlhre 
L'i la . 

Situar la SL')!lllld;¡ in:-.tant;ínL·;¡ de la llk'llhlliL 

Fijar la imap.en Bl.l/L de la mcmPria v usttr BI:LoW desde L'i 
mcnl• <·u .. 

r 
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Unblue Frame 

( 'amhia el color lk 1;, instanloínc;¡ azulatla recmplaz;íntlolo por d 
dc la TL·cb-< 'olor y horrando las im;Í!~L"IlL'S azul;alas que hubiera c:n la 
panlalla. Se puede 01plic;u a todos lo\ gmpos de insliHli;Íncas cuando el 
holún T e:-.l;i al·liv;ulo. 

Next Blue 

Fija los Gllnhios hcL"hos L'll la insi:Lnl;inea al.'tual en la sip.uicnlc. 
us;u1Jo p:¡ra ello cl~.:olnr ílzulaJo y IHnrant.lo Jid1a imagen cn lit insl<lll­
t;inca actual. Se proceJe Ue la :-.iguiente forma: 

l. Situar el número Je instant;íneas que se Jes..:e. 

2. Dibujar o cargar la primera im:1gen y selcl't.:ional Nf':.XT 
lll.lll'. 

La silueta tic L'Sla imttgcn es capturada y fijad;¡ en la si!!uicnlc 
instant;ínc¡¡ usando el L'olor azulado, y se avanz¡¡ a la prúxima 
instant:ínea. 

J. Dibujar l;¡ scp.unda imagcn en la siguiente in:-.tant;ínea y selec­
cionar NEXT-BLUE otra vez. La silueta se hurra y lit segunda 
ímagcn se captur;¡ y fija en l;t prúxinw imagen. 



~~h ,.\ 1; 1 e Jlll s¡..;·" :\N IJ\It\T~ 11{ 1'\H 1 1',\SC 1 ,\ t 'ASe 1 

¡.¡:~- /IJ/. l:i"<'mplo ti<' NI:XT 11/.U/:" 

lnsert Tween 

Crea una nueva inst;mt<inea en una animación usando la imagen 
allllada de las instant;íneas anterior y posterior corno guía. La twcv;t 
inst;tnl<ínett ... e visualiza desde la anterior en color a1.ul, pudiendo tam­
hiL·n vi~ualizarsc.· desde l;a siguiente en el segundo color de la minipale­
tn. Por ejemplo. 

a) Crc·ar dos inslilllliÍncas vacías. 

h) Dihujar un IHÍillL'rtl 1 en nzul en la primera instantánea, y un J 
en naranj<t. en la segunda. 

e) Volver¡¡ la primera instant;ínca y seleccionar INSEH.T 
TWEEN 

, 
~ 't\1'11 111 t 1 1.': 1 t\S A YIJDAS 1.~7 

' 
1·/g. lll!. l:j"<"mplo ,¡,. JNSI·JU' TWU'N 1 

L1 nucv;t inst;mt;ínc;¡ es ;¡hora la 2 )'los originales son la 
1 
y 3. 

( >hsérvesc que L'l c.:olor usado L'll L'1 IIIÍillLTO L';; azulado y l:n el J 
es cl scgundoc.·olor de la minipalcta. 

: 

Erase Gu.ides 

Borra los dos c.:olorcs que han rcsullado de haber rc<liizado una op­
,·iún INSEIU' TWEEN. 

Así. en el cjLTcido ;mtcrior se har;í: 

l. Dibujar un mí mero 2 en ne~r;¡ en la in .... tant;ínca 2. 

2. Sclccc.:ionar rRASI·: <illiDI:S yqncd;¡r;í. 

l:n l¡¡ inst¡¡nt:ínca l. d mimcro l. 

En la in~tant:inca 2. el m'nncro 2. 
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En la inst;mt;ínt:a ~- t.'l númn,; .l 

Fig. /fl3. l:j~·mplo (k I:RIISE ( ;U/1>/:'.'i 

Clip Changes 

Copia en la ct:lúa de lllt.'llhlria todns los ..:amhios reali1.ados dluan­
h: l<l visualiz¿¡dún Jt: una instanliínea. ¡.!Uanlando J¡¡ instanti1nea a..:tual 
en un fichero temporal y situúmlosc en la siguiente instantáncu. 

En d cjen.:ido siguiente puede observarse dnno trabaja t:sta op-
ción: 

l. Crear dos inst;mt<.íneils v;1cías. 

r 
(",\1'11\li.IJ 1~: 1_¡\St\YIIIl,\S ~2'1 

l 

·n b primer••· dibujar una caja roja y un drculo amarillo 

.1. Situarse en J;¡ segunda instant;ÍIH.:a y copi<•r la primera. 

4. 1 lihujar un;¡ caj<~ ruj;¡ que cu\lr;¡ parciollm~.-·nh.: \;¡caja origil!<il y 
d cín:ulo. 

.S. Scle..:cionar CLIP CIIAN<IFS. 

h. Sdeecionar MOVE desde t:l 11\L'IlÚ CEI.. 

SL' ohscrvaní que la segunda l·aja 1oja ha sido copiaJa en la cdJa 
de llll'Jlloria. e\t.:Lplo cuando es t.:uhierta por la primera caja roja. El co­
lor o camhia cuando las dos cajas se superponen. 

· Repeat Changes 

Es similar a l:1 11peiún anterior. Sill"•a los cambios hl'chns L'n una ins­
t;¡nl:_lnea L'll la si~~UÍL'Illl'. pem no guarda clctullenit.lo Je la l·elda de mc­
llHll"la. 



~ lll ,\ 1' lti[)I:SK'"' i\N 1 MAn JI( I'IH) I'ASI l i\ I'ASI) 

loop Segment 

llacc uncido Jc rcpctici6n de un Jctenninado grupo de io ... tant:í-
neas. 

Puls;HHio Botún-Derechu Jel fHh'm o cualquier teda se vul'lv~ a la 
instant;íne<l <1dUtll. 

Segment Flip (CRI 

Repite un grupo de instant;ínc;ls Jc una animaciún, volviendo fi­
nalmente a la tKIUtll. 

Flip Five (51 

Repite las cinco instilnt:íneils m;ís rc~.:ientcs de una ;111imadún. in· 
duyc.:ndo lil adu<~l. 

MENU DE BARRil. SWAP 

Lts opciones Je este menú se utiliz;m para hacer cambios en una 
determinada áre<1 Je mcmori;1 f.\Wilf' huffi•l), que Jcnuminaremns Me· 
moria th• f'tllltalla y que se utiliz¡¡rá para guardar un¡¡ pantalla completa. 
induiJa su paleta. 

E.stas opcione.s pueden trahaj<~r h<~cicndo Je borrmlores o de alma­
cenamieniO Je lo.1 última versión Je la película después Je h;1her realiza­
Jo cnmhios. 

Se pucJc almacenar la pantalla actual en memori;~, tomando la ;ul· 

lcrim y 1:1 posterior para analizar el efecto, y horrar la im<~gcn y la p;,. 
leta tksdc la lllt.!llhlri<J. 

Fl trahajn con las opdoncs Jc este menú es muy cúnHH.hl. puesto 
qw.: Sl.' pu~..·Jcn guardar temporalmente los resultados Je los c:'\pcrimen­
tos y llamarlos para volver a e:'\perimentar en\;¡ pantillla iiCtual. Se" ptle· 
l!~.·n t¡llitar en ..:u<~lqui\.·r mon11..·nto. 

('i\I'II\II.012:1.ASAY1i1li\S :n1 

Clip 

'Ji un;¡ b imagen complt:ta de la instanLínea actual. así como su pa­
leta. y la copia L:ll b memoria de panta,llil. reemplazandu la ankriur. si 
la huhina. 

' 

Trade 

( ·amhia la instant:ínca actu:JI, el dibujo y la paleta p11r lo situado e~ 
la mcnuHia de.: pant;dla. 

Paste 

Reemplaza el contenido de la instani:ÍIIL'il actual por t.:l situado en 
el ;írca de nll:mori<J de pantalla. Se aplica en tuJo el conjunto Jc instan­
t;íncns' si cst<Í <JctivaJo el hotún T: 

View 

, Muestr<J d conknido Jcl ;irea de menwri¡¡ de pant;dla. Pulsando el 
hott'ln del I'<Jtún se vuc.:lve ;¡ la p<ullalla m:tu;d. 
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Relea se 

Horra t:l t.:onll'nido Jc la mc111ori<1 tic p;mLdla. mediante el siguien­
te men~aje: 

RELEASE IDELETEI SWAP SCREEN1 

• • 
t-:sta op¡_:jún L'S h;¡slill\h.: n"unoda l:llillldtl se n:L"ihl· el mensaje Out ur 

Mt•uulr)'. ya que se pueJc utilizar para recuperar c~p;u;io de memoria. 

Si se desea volver a utilizar t.:l dihujo nmknido cn la 111L'IIloria de 
panlalla. ser;i neeesarin utilitar la opciún TRADI:. guardarlo t:tll\ un 
ntuuhn .. · dikn.:nlt: v vulvL·r a sclc~.:~.·ionill" TRADE paril re~taurar la ima­
gen antes dc sdct.·~innar 1<1-:I.EASI:. 

MENU DE BARRA POCO 

Autodcsk Animatm Pro t.:onlit.·nt.· un inll'1-p1L'h: en knguajL' ( · dc­
IHllllinadtl P()('() otn el que se puedcnmanipul;tr l;¡s funcitllll.':O. Jd pnl­
,!!fan.•a. utili1.a11do las opciones de cstc lllt.'tHL 

Fig. ¡\l¡·mí t/1· han a l'l )( "() 

t",\1'111)1 tl 1~: 1.,\S,\YIIIl,\S ~.1.' 

Use (U) 

l.lam;t y vjn·uLt un programa 1'< )("(l. mo~trando un sekrtor de fi. 
t,:hclo~ (n111 v\ll'll~¡,·,n .1'( )( ·¡ t."ll d qul' SL" podr;í srkl\:innar L'llkScaJo. 

• •:•LCn:EL .F=·cn: 
\FLIFAF'E,;; 
\FL.ITAFE 
\F I )<EL.F·•:•F' 
\P:.E!•:•tJF.•:E-. 
\TIJTO_I;.lAL. 
\VE! A 1 

mama DIR 

0 

1-lg. /(¡8_ Sdl'nor di' lidwms 

l In;¡ Vt.'Z sdt.TL"itmadtl cl fidiL"rtl, sc pulsa L"l htllt-111 l /SI: par;t sllt.,C· 
-.:u-.:iún. 

l'ar;¡ la cjet."UÓI.lll de un fidtcru l'tll"tl de:-.dc el DOS se llamar;í al 
l·jc-.:utahk de 1\.nimator Pr11 L'tlll t.:l 1111111hrc dL"I programa de \;¡ siguic1v 
1t.: furma: 

/111i /)emo.l'm· 

Ficheros de programa POCO 

l.as npl·iunL·~ :-.Í)!tJh·niL'."> son lidll"l'll.'- tk· p1'11gL1111as t.:onll'nidos cn el 
dirLTioritJ HFS< HIIÚ "1-: qllt.' se induyL·n t.'!ll.'l p;n¡th:IL' y qliL' se ~ill.lilll en 
diehtl dÍI't.'L"(Ili"Ítl L"U;\1\IItl "L' cl\.'l'(lÍ;¡ J;¡ ÍII:O.(;¡I;¡L·j¡'lll. 

l.a t'¡¡j;¡ dd mvnti c..,I<Í displll'.">l:t p:tr;t nn\lcnn dÍL'/ l'ichno-., ti .... t;~dos 
all;¡hl·tic;¡n¡cntc. Si _..,e tuvit.'l"<lll nü". ~~-~~~~ ~L· visuali1arÍ<tll lo~ diL'/ prilllc­
ros. 
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Con e 

Eslt.: programa aplicil el grupu Uc t:olores tk mm.lo c.:in.:ult~r ¡u;u¡~.;~ 

jando un;~ forma cúnit:il. Se consiguen unos rcsultaJos cxcckntcs us;in­
dolo l"Oil una dq~radacitín de colores. 

(. ·uando se carga este program<~. l.'i mentÍ Ucsapmel't.;, vi.'iualiz;íntln­
sc el cursor con el que se situar:í el centro del círculo. Moviendo l'i ra­
hín h;u.:i;:J_el cxh:rior. se situaril el raUio, con el que se dihujar;í el cono. 

La pulsación del hottln derecho har.í terminar el progn1ma y retor-
nar a la pantalla prindpal. -

Numpic 

Convierte un;¡ ;mim;Jcit)n en fidlL'I"O.'> de im;ígene.'> enUillL'radas SL'~ 
cuem::ialmente. o viceversa. Se puede utilizar tamhi~n pa1a htlf!ar una 
serie Ue ficheros numerados secuenc.:ialmcniL:. l.a l'jLTliL"ÍI·m se dcdt.lil a 
travt.:s del siguiente menú: 

' 

SAVE FLIC AS PICS 

("i\1'\"lll\.11\.!: I.ASAYt!IIAS ~-'.~ 

t SAVE FUC AS PICS 
2 LOAD PICS AS FUC 
3 OELETE tUCBERED FILES 
4 LOAD SINGLE (RGBl PIC 
0 EXH 

¡:¡!!-· 170. Menü J~,.· Nllt\.·fPIC 

( iuarda cada instant;Ínea de la animaciún actuall'n ficheros de im:l-
1!L'Ilt:s llllllll'fadas st:t:Ul'IU.:ialmt:nlt: medi;tiiiL' un st..·k:ctlll" Jc lidlL'I"tl lhHl· 

de se introdudr;ín la vía y el nombre dt: la primna imagt:n que st: ,,kse;l 
gtl;~rJar. 

LOA~a::,:~'~'~ ,:~:~ dr firhcrm dr im:i"rnr< numrr:Hia< Juen:ial-
lllt:lllt: t.kntro de una animaciún mediante un sekctor dt: Jkh~ro t:n t.:l 
qut: se r~..·alizar(t la p"rimcra imagen a cargar l.'llllhl priml'ra instant;inea, 
apart:cil'IHio un mensaje que pide Lonfirmariún y aJvit:rte qu~..· la alll­
macit'ln al"lual puede ser horrad¡¡. 

Si se acepta. ;~parccer;i otro nH.:nsajl' preguntando si cambia el t<l­
fllallo dl' ·~a animac.:iún al adecuado del tamar\o de la imagen. Si. se aCep­
ta el tam<ulo actual de la animac.:iún, camhinr;í la dt: la imagen entrante. 

DELETE NUMBERED FILES 

Borr¡¡ una serie de ficheros enumerados sccuenci;~lrncntc mediante 
un selector de ficheros sohre el que se cfcctuar;í la ·"clecl'i<ln. 

Rays 

Dibuja un míml'ru dc líneas rectas desde un mismo punto Cn forma 
r<~dial. · 
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Starfield 

Sc utili1.a p:tra crcar una :mimaciún prinL·ipal. 1\nks tic L'.it'nJ\arlo 
scr;í ncccsario introUucir el número Jc instantiÍilL'as tlt.: la animacitnl 
principal y el lllímcro d.c fi!!urols. 

Turtbush 

Dibuja un ;irhol tic colores y ap;ll'ece el panel TIME. Se cjL·~.:ut;Jr;í 
cuando se ·pulse ~.:n H.ENDFH.. 

MENU DE BARRA EXTRA 

Con las opciones de esl\..· menú SL' podd crear o usar un decto tipo 
m;íst:;Jrn. situar una trama. grahar una macro. ilt:lualizar. situar el tanw· 
ilo Je h1 panttllla y configurar el sistema. 

Mas k 

l:sta opcit'm se usa para prolq!L'I' una park lk la pantalla existL'nte 
cuandtJ se va a apli..:ar al!!l.lll ckcttl. 

f\-licntras sl.' usa esta tlpt . .'iún. d :Ílea de l;• pant:tlla cst;i cubierta Jll 1r una m;í ... -
G\1 a en la que nt' :-....· pucdc dibujar ni n1lt uc:1r. 1:1 u~ 1 de b m:i~ara ali.·Lta a de­
h.'rminadus ell:t:ltiS soh1c algún grupo de in:-.t;ull:ineas. induyt·ndn b lij;K·it.Jil dL· 
im(IP,L'Ill'S. lt IS cfcclt IS úpt in,.., y bs c. llllJ)( ,..,jcit llll'S. pcn 1 lh, a b llletnt 11 ¡,, de ¡ J;lll­

l:tlb o cuando L':-ot;í aclivado S( 'RAPI: IN K. SL· JliiL'lk crear una tll;Íst·ara y 
1rd;u"la IL'IllporalmentL· en mcn1oria par;¡ llamada cuandtJ haga falla. 

, 
t "A1'ÍTIII el 1.:!: 1.1\S A Y! liJAS 2.H 

Tamhi0n se puede fijar sobre un;t :-ol·t ic tk in:-.tant:íneas. así como guar­
d:trl:t L'll tlisn1s p:tra futun1s UStiS. 

l:n lllL'IIHiria súlo pul'de hahcr una llliÍscara. tcniL'IHio que activar el 
htlh.\11 M p:tra consL·guir eSIL' lin. Si SL' ¡,uls;1 M con Bott'111-Derccho sal­
dr;i elmcm·l MASK. que se explica il etiii!ÍIIli<IL'it'lll. 

1 USE 

2 CREATE 
3 CLIP .. IU'~'ERT 

5 VIEH 
6 F'HSTE 

7 f<..ELEH.:5E 

8 FILES ••• 
0 EXIT HENU 

Fig. 172. ¡\/¡·mi t/1· MASA.' 
• 

Use 

1\l"\iv;t 11 dcsal'IÍVil la IIJil'Ít.\11 [\·JASK. < 'uand,, L's\;Í ac\Í\';ula se Si­
luar;i 1111 a:-.IL'ri:-.co dcbniL' de l·lla p:tra indicar su L'SI:tdo y se elimina L'l 
lltJit.,n M. f'tl;tndtJ est;i activ;1dit. las ltlllllas stJ1al11t'llle ptldr;in apli~:a.rsc 
;d ;Írc:t de Jlillllitlla no cuhiL·rt;¡ por la llliiScara. 

Create 

Crea una nueva m;isc1ra horrando la que: se t:IKUt:nlr<t en la me­
moria. Cuando se sekcciona. st: sillla un asterisco delante de dla. Mien­
tras est;í seleccionada. las fmmas ;tplictdas a la pitntatla se convienen en 
pi!rle de la m;íscara. horr;indosL' L"llando SL' sckcciona LJN()O en el pa­
nel prinL"ipal. 

Para tles;tctiv;nla. :O.L' pulsil t'll otra u¡Kitin o se sclt:L'l"iona (JSI.·:. IU::. 
LEASF u el hutún i\-1. 
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Clip 

Crea una m:íst:;Jra con loc.los los pixels de la panlalla. exn.:plo los de 
la Teda-Color. reemplazando los contcnit.los en 11Jcmoria. Cuando se 
1rahaj;1 etlll esla tlpci,·m. la primera m:íscara aparn.:c ~.:n un etlhu· tlscun, 
con fondo d:,ro. 

Esla opcit"lll es semejante a CLIP Jclmemí Cl·:l. y cuant.lo se selc..:­
t.'it~na. el bott'm Ma.'i/.:. se ilumina. 

lnvert 

( 'amhiil las ;írct~s dl.' pt~nlalb t¡uc GHt:n:n d~: m:íscara por las :íreas 
:u:IUaks c:on nliiscara. Al sdec:donarla nuevamenle. esta opciún inviL·rte 
t.Jid1as ;íreas. 

('uant.Jt, INVERI' ~.:st;í selcL-c:itmadtl, la prim..:ra m;ísc;Jra aparercr;í 
L'll un t:olor oscuro con lúmlo ~_J;u-o. 

View 

Muestra la mÚs¡_·ara en color osnno con fondo da ro. 

Paste 

Copia la m;í-,t:;u·a de la memtu"ia L'll la panlalla us;mdo las formas 
acllltlk". Si L'l holt.lll T c ..... toí OJCIÍV<Jdo. sc pmlr;i fijar la m;iscara en el t:on­
junto de instant;Ínc¡¡s. 

Relea se 

1\tiH<J la m;Íst:ara situada en mcllltJrÍ;J. ('uandtl sr.: sekcritJila. :•pa­
n .. 'CL' el siguiente llll'nsajc: 

' 1",\l'ITIII ti 1~. 1.¡\Si\YIIIlr\S :!YI 

RELERSE <DELETEl HRSK1 

Fig. /73. Mensaje lk R/:'/./0\S/:' 

Files 

Mucslr;1 cn pantalla un sl'!cL"Ior de ficht:ros en el tJill.' sc pmlra lla-
11\t~r. guard¡¡r o horr;¡r fil'lllTtiS de m;ísc;tras. 

Opción Grid 

1 
SillÍil L'll la panlalla una trama t¡UL' sirn· dt: ayudil para lrahaj~r. 

Cu;mt.1tJ se tll"liva una tl"ama. cualquier dihujo que se hag¡¡ st.: rcaliz:: con­
forme a las l·mu·t.Jcn;uJ;Js- dL' did111 tran1<1. Ln ...:1 llll'IHÍ _...,iguienh.: c:....IÜn to-
das las opciom:s dl.' que se di:....pom:. 

, • GRID 1\EIIIJ 
1 USE 
2 CREA TE 
3 PASTE 
4 VI EH 
5 ANGLE SNAP 

0 EXIT HENU 

h,.;. /7.J. Akmí (;f<J/J 

Use 

At:liva 11 d~..·s¡¡ctiva la !rama de la p;nllalla. Para int.Jit.:ar la ;JL'Iiva­
ciún. sc situar:í un <~sterísco delante de ..::-.lil opt:iún. 
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Crea te 

( ·.-L·a una tr:una. 1:1 cursor se transforma en una nuz formada por 
do~ linea~ de punhJ:-. en el úrea úc ·trahajo. y la IÍIIL'a de L'Siado tmu.:stra 
l:i situ;h.:it-111 adual del ratún. 

Para ncar una tr;una se proccLk como si~IIL': 

l. 

Pulsar para Lkh:nnin;¡r una L'squina de la unidad. 

. 1. Mowr L'1 ratt'u¡ diagonalnwniL' para dar l'ltam:nlo dL· l;¡ trama . 

Volver;¡ pubar para ~ituar la l.'Squina opuesta de la unid;1d. 

Cuando SL' L'st;í crl'ando la trama. la línl'a t.k estado muestra la in­
fonllaL·iún de la silllaciún actual Llcl cursor de la siguiente forma: 

XX YY (ZZ lT) MM NN 

donde: 

XX YY -= Posit.·iún Je la primer;¡ es11uina rdcrida a los eje~ X. Y. 

(ZZ 'IT)-= Tamaf10 de la unidad. 

M M N N -= Posi~.:iún del ~.:mst 1r. 

1 .\1'111 '1 ti L'· 1 .-\~ .\ Yl '11,\S -~-11 

Fig. 175. fl_,-p d.- ( R I:A 'JF 

lnmL·diatalllL'Ilh..' sl' cn.:ar;í una trama L'll L'l_ color at.·tual. l'ar;¡ r\tor­
nar al menú. se pui-;M;i Boton-tlcTcL'ho. 1 k:-.pues t.k hahL·r t.:TL'iidtl la tra­
ma. SL' dchL' activar l;¡ opdtin lJSI-: 

Paste 

Sitt'¡;¡'la tralll<l t.'ll l;! p<illlalb u~and" L"l colt'l' ;Ktu;d. Si t:1 boh'm T 
t.'St;Í activado. se IHIL'dt.: lij;tr Lt ll'anlit a un g1 lllltl de inst;¡¡l(;ínc;¡s_ 

View 

Visuali/a la lronna en clt.·tllor actual. l'nbando L'1 huttill dd raltin se 
rdorna al lllL'Ill.'-

Angle Snap 

FspL't.:ific;¡ el inLTt.'lllL'Illo angular L'tlll llliL' se dl'ctuar;í la roi<H:it'ln 
'tic la trama. ••pa!L'L"icnt.lo l;¡ si¡piÍL'IItL' Glja t.IL' t.li;ilog.u: 
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ROTATlONAL CONSTRAINT IN 
OEGiitEES 

lfl. 
1~ 1- w;p¡+ 

FiJ.:. /7ó. Caja tlt• tlialogo de ANGI.E SN111, 

en la que se· introt!ucirú el ;íngulo 4uc se desea que lcnga la llama. 

Opción Record 

Cn.:a una macro que se podrá ejecutar y guardar en disco para su 
posterior utilización. 

l Jna macro es una st.•t·uenda de ordenes. Jc pulsaciones de botones 
y Jc movimientos Jel ratón. CuanJo se activa una macro. las ;¡..::cioncs 
son rcproJuciJas ex<~clamentc igual 4uc cuando se gr<~h;uon. Se pucJc 
cjecular una macro tantas veces como se desee. 

Aunque li•s manos reproducen las ;~eeioncs en el orden en que su­
ceJieron en pantalla. no graban, por ejemplo. las formas seleccionat.las, 
sino solamente el movimiento Jel ratún. 

Debido a que una macro tiene unas herramient;1s sden:ion;ulas y 1.:1 
panel principal tiene otras, es muy proh;1hle qut.· se den mw.:hos fall11s de 
cjccucitln. a no ser 4ue se comience <1 ej~.:cutar la macro exactamente con 
1<1 misma configurm.:ilm. 

Suplfngamos. pnr ejemplo. lJUC una macm comienza por situar L"l 
cursor en pantalla p;mt dibujar una caja rect<~ngular somhrea~ con la 
forma BOX. Si se cjecullt inn~~.:·Uiat;uncnte la III<Kro. intentar:\ comcnz;u 
usant.lu la forma BOX. 

Si se JL·sca deshacer Ul\ Gtmhio de situaciún en la cjccuciún de b 
macro. sl puede c<~rgar un Jihujo con una forma. l·amhiamlo el gtusur 
del ttazo, 1<~ tinta o d color, y volver a guardar la macro. 

__________ :._< ·:.:''c:.l'c:.l :_:11;_11:.:<.,1 1 ~: 1 ,\S A YIII)AS ~·ll 

L1 menú siguicniL' ofre1.:c las opciones: 

1 START RECORD 
1 ENO P.E(OP.O 

3 USE HACRO 
4 REPEAT tf\CRO 
S REAlTIHE RECOIW 

6 FILES ... 
e CANCEL 

hg. 177. Mc-mí A/,\l RO 

Start Record 

1 
Comienza l;t grahacit'111 de todos los movimit..·ntos del ratt'lll \' op­

dtlltes 'it..'lt..TeÍtlllatlas. l.a ¡!rall;Kit'm de Lt macn1 es m;is roipitl;¡ t.:u1an~lt' st..· 
h;tce con la upciún I{EAITIME RFCORD. Licsl'rita müs adL"I;u~te. t. 

Si St..' necc.'iitafil t.:jccutar m;ís adcbniL' la m;tcrtl situ;td;¡ cnlm~..·nul­
ria. se dehcr:í gu;1rdar en discn. puesto que esta opcit\n limpia;tnda la 
llll'llltlrl;l, j 

Todo~ los movimientos de ratún son ignorados ~..·uando SL' ncan las 
im;ígencs o' cuando se seleccionan opciones que no c.•.I;Ín induid;ts L'll la 
lll<ll.:rt l, 

End Record 

l.a grahacit'm de la nwcro termina cuando SL' ha t·omenzadt; l'Oil la 
opciúu START J(I'COJ<IJ o wu REAJ:ri~IL Rl'< URD. 

Use Macro 

Fjn;ula la mano situada en lllt..'lllllri;t. Si dur<tnh.: L1 t..·i~·t·m·i4''n 'L' 

pldsara ¿;l;dquin leda. la macro tt:nninar;i despu0s d~o· Jina/i1;1r /a SL'­
cuencia que la compone. 
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Repeat Macro 

Ejecuta la mano situada en memoria un tkt~rminado número Llc 
veces espccificaL1o en la caja de diálogo de la fi~ura siguiente. 

REPEAT HACRO HOW HANV T li'ES? 

lf! lB -
/·/¡:. 17H. Caja de diúlo¡:o 1/c RU'I:'AT MIIC/10 

Cuando se dese<~ aplicar la macro a una serie t..le instant<íncas, se Uc­
hcrá incluir en clht ht sclccdún Uc la siguiente instantúnca. 

t ·,\I'Í'Illl t 1 1:': 1 :\S,\ )'1 IIJ,\S :'4~ 

I·:.IEMI'I.O A 

l. 

, 
Sckn:ion:tr una for111;1 de di hu¡, 1 y L'1 ekcto ( )PAül/1: silllando 
un cuh11'. 

·1. St·kccion;¡r 1:1 opciún STAJ.:.T RI:('()J{J) desde el menú 
MA<'I(!l. 

), Dibujar un cirnilo cn pantalla. 

l1. Sdcu.·ionar la UJH:iún I:ND RECORD J~.·sdc el mentí 
Mi\( 'RO. 

7. · ( 'amhiar el }!l'lii.'So del pincel y seleccionar un color di k rente. 

X. Sckccionar llSI: tvt/\CRO desdc clmcmi MACRO. 

Rea/time Record s~.· ohs(~rv;¡r;i que d dibujo dd cí;culo c~ id0ntico. pno ~.·on d ·últi-
mo !!,llll'\O del pitKel. 

Trahaja i~u;tl que STAHT H.FCORD, L'XD.:pto que toUas bs posi­
ciones Ud ratón se incluyl'll en la macro. 

Durante la ejcnll'it'ln de esta opcit'm. las pausas en que d ratún IH' 

se ha nlllVido se graban siempre que no h;¡yan Jurado 111:ís Jt: cuatro sc­
p,unUos. 

Files 

Muestra el panl-'1 de ficheros. pudiendo guanJar, Cilrgar o horrar fi­
chcrllS Je macro con extensilln .1{1.:( ·. 

Para una mejor l'Ulllprcilsitln Jr.: este tema ~e rn:omienda haccr los 
siguientes cjercicillS. 

• 

Fig. f71J. Fjt'JIIfi/O ¡\ 
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F.IUII'I.O 11 

l. l.lamotrno.., a 1111 dibujo y l'I"L'illlltlS 10 in .... t;tnl;íncas i¡.!uaks. 

( ·,,11 b IIIÍIIh.'L't instlnt;ínt·a t'll ll;tnl;tlb .. sdt·n·iclltóll 1'1:\1:1 /\­
TI: dt: .... dt·la npcit'mi·.I:I·:CTS dcllllt'lll·l.l.l.l<' v .... itu;n t·l \·;dor 1 

potr;t l:t :u1d1t1ra y ;thura. (1-'iJ.!. \Xtl-1 ). 

3. S..:kcdpnar STARI" HL('()J{\) en la opL"iún HL<"tHUl del 

I)IL'IIt'l F.\:THA. 

~- Sckn-itlllar IIUL"\'alllt'llll' I'IXI·:I./\'1'1: y.¡utlsar en la tkdta tk­
rt·clta par;~ .... ituar L'l ti\..'IIIIHJ en -1. 

). Puls:tr t'll la lkcha tlnccha de instant:Ítlt'as ,\t-1 lllCrH·I print·ipal 
p:tra siiUar t'll pant;tlb la in..,l;tnt;ínc;¡ nt·nw.:ro 2. 

h. Sdcl'l·itlllólr FND Rl:.coJO> dt· la opcitln RI·:CORD dd n11:n_ü 
I'.XTRi\. 

7. Sdn't'itlltó\1' HIJ'LAT Mt\< ·¡{()y "ituar el nt·nncto 1} nlll cttLt 
in .... tant:inc;t. 1·:1 t;nn:ultt tkl píxl'l se intTt'lllellta \..'11 ~ y aplil'a 
lk..,pu0 .... la m;¡no tlltl\'Ícndu a la prt'l\ima inst;¡nt:ínt•;t. 

, 
t ·,\I'ITIII 11 1~: l.,\S r\YilllAS 247 

Opción Settings 

Se usa para cargar. f.!Uardar o borraJ una conliguración siluada en 

un fichero con cxiL'Ilsit'm .SEr. 

Se mostrar;Í d panel 1-'ll.ES con los l'it:hcros cxistcnlcs para :.ilUar 

nutfigur;~eitHtt·s pttr 1kkclt1. 

l.a infontl:IL'i,·m dt' la configuraciL'IIl que "l.' j1lll'tk cargar o p.uarJar 

induye lo sigttit·nlt': 

l. (';~mitut de fidten1. 

2. Siluaciún tic los hotonc:. t.kl panel OPTI< 'S y \.'"lado dl: lo-; nH.:-

,,~~ 1 

l. F ... tado de los huh•1lt.:S del pand I'AU_:rn: y arp.umcnlll tk las 

t·eltlas. 

Silu;¡ciún tk forma.s y ckclos. • 
1 

Silttó!Ciún de los holtmt·s y argumt·nto de la..,'"' tl\óls y efectos tk 

p;tncl principal. 

7. Eslado del MASK (no la m:iscara). 

X. SituacÍtHlL'" en t·l ,·1 TI MI'. SFI.I'lT 

9. Silu;~eionc.., en el panel FRAI\IE 

10. Efecto tk· los I'IXI:I.S. 

1:!. l.tlS dihujttS y las mclll1Hias 1111 se guanJ;tn. 
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Configure 

SL" ll.'ia para cambiar o ajustar lil l·onfiguraciún de Animalor (vl.'t 
( 'apítulo 1 ). 

Screen Size 

( 'on l.'~! a opcf,·m :-.L' put:de t.:amhiar la rL'sohu.:itln dt.: la p<ttH;dla y su 
lillllailu( ver ( 'apíllllo 1 ). 

Opción lnfo (7) 

t\luestr¡¡ la inl'onnaciún a~..·tual en un mensaje: 

Don d.:: 

AUTODESK AHIHATOR PRO 1NFO: 

i! 160648 BYTES FREE i! 11983i! LARGEST 
THIS FRAHE UPOATE 800 
NEXT FRFf1E UPOATE 0 
TOTAL UPOATES 808 AVERAGE 800 
RESOLUTION: 328 BV 208 

Fig. /XI. ( ·a¡a de in.fimllttrilln 

lhlcs 1:n·c. Fs el tnlal dt.: h\'IL'S lih1t.:s di:-.pt~nihiL"s en li1s úreas de 
mt.:mo;·ia re:-.nvadas para la panL1ila ilc\ttal. la rl'lda. la pakl<l. L'IC. 

l.:u~c!'>l. Stm I11S hytL"s libre ... ~..·n el <Írea contigua dL" memoria. 

Elml'nsajl.' Out ul' 1\lt·mury (FttL'I'a de t\JL'IIhHÜ) pttL'dl.' ap<•rl'Cer SI 
1;¡ lllL'IIlUl i:t !'CSL'rV<Hiil 1\0 SL' amplía. 

t ',\l•t t 111 t 1 t~: 1.,\S ,\ YIJII,\S ~.t'l 

This 1-'rouuc llpdatt•. t\.·tucslra d nt.llHL'1tl de hylt.:s qut.: ot.:upan los 
d01tos nn:~..·s;trios p:tl'it ~,·1 cunhio dc .... dc b in:-.I<Hlt:ínt.:a aclual a la Ultima. 

Nt·xl Fr:uuc lJ1uhtfc. Mu~..·~lr;t ~..·1 nt.tllK'ttl de bytes quL' tteupan h1s 
diiltl~ lleLl'S<H"ius p<n a 1..'1 cunhio dl.' Lt in:-.Lmi<ÍHl'<t actual a la siguiL"IIIL. 

Tutal ll¡ul:tlt•!<o. Fs L'l nÚiliL'I'II to!;d de bytes quL' or.:upan los Jatos 
de una ;¡nÍm;u.:it.ILI. 

An•r:t¡,:t•. 1 :_:-. cllalll:tlto ;qnti\ÍIII:tdtltjlLL' ocup•• l'itda instanl;inL'il. y 
es L"l rL":-.IIIIatlo de di\'idir ~..·1 m·unno ltllal d~..· hylt.:S por el nlimcro tol<~l 
dL" Ítl.-..tani<ÍilL'it .... 

\ 
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Configure 

SL' usa para camhiar o ajustar l¡¡ co1irig.ur;u:iún t.le 1\nimator (ver 
( ·apitlilo 1}. 

Screen Size 

Con L~ta opcic)n sl' puedL camhiar la resolucit'm de la,p<Hllalla y su 
lalllailtl(Ver C';~pítulu 1 ). 

Opción lnfo (7) 

Muestra la informadún actual en un mensaje: 

l>ont.le: 

AUTOOESK AHIHATOR P~O INFO: 

2160648 BYTES FREE 2119832 LARGEST 
THIS FRAHE UPOATE 800 
NEXT FRAHE UPOATE a 
TOTAL UPOATES 808 AVEIMGE 88e 
RESOLUTION: 328 BV 200 

Fig. IX/. Coja ¡/,• i1J_Iimuadú11 

UJIC."i l'rcc. Es el total de hytes libres dispnnihlcs en I<IS ;íreas de 
memoria reservadas para la pantalla <lL"tual. la celda. la paleta, etc. 

l.ar).!C-'1. Son los hytes libres L'll el ;írca contigua lk memori<1. 

F.l mensaje Out uf Mcmory (Fuera de memoria) puede aparecer si 
J;¡ mcmori;~ rL·:-;crvada no se amplía. 

This 1-'ronnc U1ulu1c. Muestra l'l 111.111\LTo lk hytcs que ocupan los 
Ú<llos necesarios para el cambio de~dc la inst;lllt<ÍilL'a actual a J¡¡ Líltima. 

Ncxt l'ramc Upd&ttc. MuLstra d númern de bytes que ocllpan los 
Jatos neccs;uios p;1ra t:l camhin dt: la instant;ín~.:a ;u.:tual a la siguiente. 

' 
Tntal lJ1ul;~tcs. Es el nlnncro tut;d dl.· hytt:s que ocupan l~1s datos 

de Ullil anim<lL'iún. 

Avcrnt.:,c. Fs cltamaiio aprnxim41dt1 IJLIL' ontpa Glda instant;ÍilL'il. y 
. es L'1 n:sultaúo de dividir d IHim\:¡o total de hytc~ por el IHÍIHL!ro total 
de instanLíneas. 

Resnlulinn. Es la resoluciún actual de la pantalla. 

• 
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CAI'ITULO 13 

EL MOVIMIENTO 

PANEL TIME 

Este panel nnnpkta l;1s opcr<ICÍtllll'S de animaciún man:ando el 
tkmpo de c.iccut:itíll. l:s IIL'CL'S;IrÍtl utiliz;¡rlo antes dl.' Ll c_jcnlcÍ(~J,l en 
pantalla. 

En este pand se pmil;in t..·scor.~..-r las Ím;Í!-'-ellt..'S de lils que etut..,lm<í b 
<U.:t:ÍI.llt: sck-c~.:ionar una op~.:it'u¡ lk llltJvÍmÍL'Illo r.lohal. como invertir 
(REVERSE) o ida y Vlh.:lta (P\N(i-PON(i). y rl'prcscnt<~r un ¡m)vi­
micnto pr~..·vio o final de la an:itln. ·t;uuhil·n se pmlr<ín e;unhiar la forma. 
el t:olor. el estado de la m;bcal'<l. la Teda ('olor y d modo. 

El r•m•.:l puede ser llamado por pulsat..·iún dt..· Botün-Dcrcclw sohrc 
el hotún T de lo . .., paneles PRIN< 'IPAL. PAI.ETIT:.. OPTIC. FRAME. 
TOOLS. INKS y TWEEN. 
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IU!W§I!@iM .,. 4---~ )) "' lifiii!# D [B ID [R] o 
1+-1 t 1~1 1+-1 t 1~1 CJU~-
89.11Hj+ li!WMjl TO:• FI":Ñ11E 

TO ALL 

¡.¡g. 1112. l'mwl TI M¡,· 

El pand dispone de las caradcrísticas que se explican a continua­
ci,ln. 

Botones generales 

En este pand se sitútlll los hotoncs que se dctnllcm scguiilnmcnlc y 
que lrah<~j<~n igual t¡ue los existentes en el panel. 

llomc 

nc.:chas de movimiento 

Botún de.: Efectos 

Barra de Segmentos 

Botones EM.K 

Boton de Trazo 

Caja de color actual 

Adc.:m;Ís. se Jispnne tk l<1s siguienll:s posibilidades. 

r 
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Botones de imágenes 

Se cncucntran situados en la fila de la derecha del panel y permi­
ten escoger el tiempo Jc un efecto en una instani<Ínea, en un segmento 
de dla o en todas las instant;ineas de una animación. 

To Frame 

La selección de este botón determina que el tiempo afc'ctará a la 
inst;mttinc:t actual. El hntón se ilumina :ti seleccionarlo. 

To Segment 

Este hotón determina que el tiempo seleccionado afect~rá a una 
parte de las instantúneas, definida en la barra de segmento. 

To A/1 

Al scleccionarlo se ilumina, indicando que el tiempo seleccionado 
afectará a todas las instant;lncas de la animacit'lll. 

' 

Botones F/S/A 

lfldican lo mismo que las individuales de TO FRAME, TO SEG­
MENT y TO ALL descritas anteriormente. Los hotoncs se iluminan al 
seleccion;ulos por una de las Jos formas descritas. 

Caja de número total 

1 
. Se muestra el nlm1ero total de instant;íne;ts que son afecladas por 
·una operación en cada periodo de tiempo. SiTO FRAME cslá activa­
do. el número es l. pero si lo que se activa esTO SEGMENT, Cl núme­
ro renejado es el total de inslantáneas t:omprcndidas dentro del seg­
mento, pudiendo cambiar el número ajustando la barra. 
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Botones de acción 

E~tos trL'S hotoncs se encuentran en l<t parte inferior izquierda del 
panel y controlan las acciones que se pueden efectuar con este panel. 

Preview (PJ 

~:ste hotón mostrnr:í una prucha de In ejecución del tiempo. Esta 
prueba no t:S la th:finitiva, pero moslran.í toJos los efectos Je la mJcn 
cn cada instant;.ínca usando las formas y movimientos quc tuviera. Al fi­
nal de la prueha. la última imo•gcn quedaní en panl;dla. volviendo a su 
estado original ¡¡J pulsar RETURN. Para cancelar, se pulsarú el Botón-
Derecho del ratón o cualquier leda. · 

Render (RJ 

ProccUc con la cjccucitin del tiempo. Este procedimiento se puede 
cancelar pulsando Botlnt-Dcrecho del ralón u presionando cualquier te­
da. Aparcccr;í el siguiente mensnje 

ASOR:T tiULTIPL.E-FW:AME RENOERlNG 
OH FRI'tiE 8 OF 121 .. • 

Si se contesta ¡¡firnwtivamente, se abandona la on.Jcn, volviendo al esta­
do primitivn; en t:<Jso contr;1rio, continuar;í la ejl·cuciún. La operaciún 
con vo1rias inst;llltiÍne;¡s no se puede ;mular Jespu~s Jc ejecutada. pern 
se podr<i cancel<1r cuando esk hecha con una sola instantúnea. Para ello 
se sd~o:t.:úon;¡ d hotún Unt!o Jel panel 110M E 
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Aunque el panel TIME se puede lla111ar pulsando Botón-Derecho 
sc1hrc el ht1lt'u1 T del pam·l IIOMI:. l.tls botones Pre\•iew y Remler no 
son accesibles. 

Una opcrttción de tiempo sólo se puede hacer cuando este panel 
aparece autom<iticamcnte como resultado de la selección tic una función 
que lcnga correspondencia con el tiempo. 

Cancel 

AhanJona el panel sin cjccut:u 1:1 ;Kción. 

Botones de movimiento 

Los botones p<~r<l el movimk:nto est.:ín situaJos en la parte inferior 
central del p;:mcl y controlan los movimientos que se puedan dar a las 

· instant;íneas de una animación. Estos hotnncs son los mismos que las 
opciones de que Jisponc el menú de ho1rra MOVEMENT de la pantalla 
OI'TICS y el menú OI'TIONS Jc la pantalla TWEEN. 

S ti// 

EstC· hotún fija la úllima imagen del ciclo en la pantalla. ignorando 
d cstado Jc los demás hotoncs. Es muy útil utilizado con PRE\'IEW, 
4uc marca la posición final de la acción. 

Ping-Pong 

Reparte el tiempo total de la ejecución en un movimiento de .ida y 
vuelta por todo el rango de instantáneas. -
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Re verse 

Aplka el tic111po en una secuencia inversa al rango de las instant;í~ 
ncas. 

Si en J¡¡ cj~..·l.:ucitln Uc Ullil imt~gL'Il vil..·nc dctcrlllinaJo un movimien~ 
lo Jc Ucrcch¡¡ a ÍllJUicn.la, se movcr;í Jc i:t.lJUicrda a Ucrct:ha. 

Si los botones TO FRAME y REVEI~SE csttín ;¡ctivaJos. la lÍllima 
posiciún de la nperaciún se aplica a la instant<ínea. Si PI N( I~PONG estü 
;u.:livado. sl1 cf~cto se ignnra. 

In Slow 

lnl'rcmenta la V1..:locidad dL'I movimiento que va desde el principio 
al final del rango dl.' las inst;mt;ínc;•s. 

Out Slow 

Es la opuesta de la opcit.'m anterior. con el incremento al principio 
del rango. 

Complete 

Cu;uulo sl.' dc.s~..·c vl.'r una npt.:raciún compll..'la, se ;H.:tiva este hotún, 
t.¡uc harü ejecutar el cido compkto. 

Si csh.: hotún cstuviaa dcsaclivado, h1s últimos movimientos scr;ín 
muy cortos. 

Next Ce/ 

Cu;uH.Io est;.i <~ctivmlo, las im;Í!!Cilcs lijm.Jas dentro de una instan!;.\~ 
nL·a avanzan. conu.:nzHnLio con la ;u.:wal. Si. por d contrario, no cstuvic~ 
ra activ;.•t.lo. la im¡¡gen actunl serú fijada id¡¿nticamente en em.li.l inst<mttí~ 
n~.:a. 

CAPITULO 14 

TRABAJANDO CON FICHEROS 

' 

1 
LOS FICHEROS 

Animator soporta una variedad de ficheros donde guarJa 
1tlc~tlc un 

simple dibujo hasta una animación. pero esta última ncccsitalsoportes 
de datos, como pueden ser las fuentes. los efectos ópticos, cte., 4uc tam-
bién son guardados, pero con distinta extensión. \ 

Todos estos fid1cros se pueden llamar. cargar, ejccutar o hclrr;Pr. con 
excepción del Ue las fuentes, que súlo puede ser llamado desde la opción 
TEXT del panel TOOLS o desde el TITLING. 

t:as extensiones se sitúan autum;itiGullcnte ul g.uardarlas. 

PANEL FICHEROS 

1 
Este panel .se puct.lc mostrar JesJc los paneles OPTICS, PALETE. 

TOOLS y TITUNG. y desde los menús FLIC. PIC. CEL:MASK. 
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H.ECORD y SETfiNGS. mostrandn los ficheros apropiados <~llipo JI;¡. 
mado. 

Como se ohserv;¡ en el panel. se muestra una serie de bol unes lllle 
se explican;¡ ~:onlinu;u:itín. 

.. , 
*'31i'* 

hg. IN1. U pand Fli.I:"S 

P<mt salir Jd p;mel se pulsa1.t sobre el icono Exrf. Uuh'lll·Deredw, · 
en el área de dihujo o presionando la leda Ese o Q. 

Flechas de movimiento 

Como en todos los paneles en que aparecen, se ulilizan para situar 
stu.:esivamcme .en pant;tlla las instani¡Íneas por pulsaciún sobre las ne. 
~:has de dirección. Si la pulsación se hace con Botón-Derecho, se cjecu­
tani la <mimacidn. 

Si se pulsa Bottm-Derccho sobre una de hts llechas de Jircn:it'm, se 
11\tlslrartí el panel FRAME. 

Botones de tipos de ficheros 

Esl;ín siiUados en las tres columnas de la dere~:ha del panel y sirven 
p<~r<t aclívar un determinado lipo de l"ichero. Se iluminan al pulsarlos. 

F.xislcn dos tipos Je ficheros, FLIC y PI C. t.¡ue ofrecen unos for­
matos alternativos, pudiendo accederse por pulsación de Botón·Dele­
cho en su correspunt.lientc botón. Aparece lo siguiente: 

1 ·,\1'1"1 \ll.t l 1·1: THAIIAJANI>O ("(IN 1'1< "IIEI{OS 2:'i9 

- ~~l. "~ l•" .. olliii .. •T"'" 1•,.~"31:: t lll. 
~ A'l111 At11•:i ... Allll1 (t:•P ... IIIT 1111 F"•-Pth·.,T. 
11 Fl..lL:•'"-E".E AIJJ11 ... T•:•1= I.CO :;:3.~' :-."".;"'! FLI F""•t=lt~T. 
1'1 PtF MIIIno; :=-•:•ETI'•·•~F f, Ll''t::• F•"•Prh.,To 
I.O.~~l.•.,: 11T..,~l, ·r •:.,L~-,_ 3;~:_: ~·•t-1"''·11.,~-._ ' 

l·i·g. 185. Mentí tf,· /om/lt/n a/t('rlllltil•o 

dond~.: .o.;c li ..... t;lll L'll una pa111cdla dcsli¡:n\le los formatos d~.: rich~.:rns dis· 
ponihlcs, llltlSICIIHio el fonna1t1 <lt.:tu;tl L'll la parle inferior. 

l'rt:cL·tlicndtl al tipo de formato. SL' siHí;• un car<ídcr que indica la 
ftlrnl<l de trc•hajtl, que puede se1 de lectura (R), escritura (W) tl Je am­
ht IS ilL'L"t.:St IS (- ). 

l.os tipos de ficheros que se pueden ulilizar y que se corresponden 
con el nombre del hotún se ddallan a continu<lt:iún. 

Flic 

1:1 fichero Fl.\(" (extcnsiún .FIJ') ~.:onsta d..: una o vc1rias inslantá­
neas. Cuando se c;~rga, rct:mpla/.a al que hubiera en memoria. 

l.a cirga de fi~.:heros ;lllcrnativos como animaciones con extensio· 
ncs .( '1·:1. o.( ill-" ret:!Hplazar;ín a tmbs ~;¡_..., in ..... tant;íneas de b aninn.tciún 
iKtual en lllCilloria. 

Text 

Los fidteros de textos (cXIL'IlSit.lll .TXT) son ficheros cst;.íntlar AS­
CII. ('u¡¡ndo un fil'hero AS( '11 se L'ar¡!.a. sustituyc a todos los tcxt~"ls en 
m¡;moria. Si tic m.: distinta cxtL"nsiún. dchúci cambiarse ¡wra pmlcrlo car· 
gar. 
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Optic 

Estos l'ichcros (extensión .OPT) dcscrihen todas las selecciones ac­
tuales hech¡¡s en el panel OPTICS. asr como los efectuados en sus me­
mís. 

Picture 

Son de ftmnato CJIF (extcnsi<ln .GIF) y contienen un simple dibu­
jo. ( 'uando se carga un fichero de este tipo. reemplaza solamente a la 
ir.stant;inca que a~..:tualmentc está en pantalla, no afectando a las que es­
tuvieran en memoria. 

Si se selecciona un fichero- .FLC después Uc elegir PI('TUH.E como 
lú:hcro tipo. ilparccer;i un mensaje de confirmación. Si se contesta afir­
mativamente. la primera instantñnea t..lc la animaciún sclcccionnda se 
carga como. imngen en la instant:ínea actual. Si en el menú de formato 
alternativo se seleccionadil la opchln FLILORES como alternativa 
mientras se usa una pantalla de alta resolución. cuando se vaya a guar­
dar. apareccr;í un mensaje de incompatihilidad. 

Font 

Los ficheros FONT (extensiún .FNT) solamente pueden ser carga­
dos. no guartlados: la Cilrga Ue una fuente de letras recmplaz:mí. a la que 
cstuvicru en memoria. 

Settings 

Estos ficheros de cxtcnsiún .SET contienen opciones por defecto, 
c.:omo el cmnino del ric.:hcro (PATif). el tamaño de la rejilla, el color por 
dcfecto y los efectos se forman a partir del panel 1-JOME. 

i. 

1 
< 'AI'Illll U 1·1: TRAIIAJANIH l < 'ON HCI II:R<>S ~td 

Ce/ 

Estos ficheros (cxtcnsilln .CEL) c.:tlnlic.:ncn el mapa de la~ celdas 
con los datos de In imagen y la situacil)n en la pantalla de la pa1

1
cta nri-

g.i na l. ( 

La carga de estos fiche.: ros reemplaza ni a lus cmllcnitlos en memo-

flil. l 

Tween 

Son ridH:ros con exiL'nsit'm .TWI: y contiem:n los puntos de princi­
pio y lin de las fonn;¡s creadas c.:n la pantalla TWEEN, adc.:m;í~ Uc las 

uniones de los puntos. 

Polygon 

I:stos lú.:hcros (cxtcnsi(Hl .PLY) t.:ontiL'II\..'11 los puntos Je neaciún 

de las siguientes formas: 

SI'LIN 

OVAL • 
PETAL 

I'OLY 

RPOLY : 

S llAPE 

SI'IRAL 

STAR 
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(.¡¡ carga de C."itos fidu:ros, recmplazar;í a la llllima fornw creada 
con TWEEN. 

EStos ficheros son incompatibles con los PATH. 4uc se comentan a 
continuación. 

Path 

Estos ficheros con extensión .PLY guardan los caminos que siguen 
las instantáneas en su movimiento dcnlro de una animación. 

Mask 

Son los que tienen extensión .MSK, y contienen las máscaras y su 
estado. 

Palette 

Estos ficheros tienen cxtcnsit'ln .COL, y contienen los valores de los 
registros de los colores y su pusiciün en la paleta matriz de 256 colores. 
Estos ficheros no incluyen ni la situación en la minipafeta ni la tecla co· 
lor en el panel principal. Cuando se selecciona un fichero de otro tipo 
aparece el mensaje siguiente: 

COLOR FIT SCREEN1 

•• ¡• 

flg. IX6. Mensaje de CtHf.:ll de fichao ilt• paleta 

Si se selecciona YES, la relación de los colores aciUalcs se mantcn­
dní, en la medida de lo posihle, usando el colot de la paleta. En caso de 

("AI'iT\1\(li·I:TIU\BAJANIHJl"ONFICIII:KOS 2ft] 

l"tllllc.'ililr N<), se pmlr;í reemplazar d val11r Ud color aciUal de la palc· 
ta. 

Record 

Son Jos fi("hcros '-lcstinados a t".lliHtLir las macros que se han dcfini· 
Jo en una .tmimaciún. La cxlcnsiún e~ .RLC. 

Botones de acción de ficheros 

Cuant...lo el tipo t...lc fichero estü correctanKnte siluado, se puede. se· 
kL"donar uno de los botones siguicnles, 4ue muestran el t.:orrcsponJten· 
t..: selector Jc fichenls en panlall<l. 

Load 

Mucstr<t una lista de los ficheros disponibles para carga. Se dchcn 
introducir el nombre y el t.:amino en la t.:asillil oportuna. 

l.os ficheros cargados reemplazan l"i tipo de datos en memoria. Si 
se llama una animaciún y se han det.:tuado cambios en la animación ac· 
tual, aparc_cerú el siguiente mensaje: 

'. 

LOAD IN NEW FLIC! 
1 YOU HAVE 2 UNSAVEO CHAHGES ,J 

• • 
Fig. /87. Mt·nwjc de /.O Al> 

Si se contesta afirmativamente, Jodas las instant;íncas de la animación 
cilrgada son reemplazadas, induso si ~e llama il una anim;u;j,)n t.:on me· 
IHlS instant;íncas. 
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Si se carga un dihujo mientras estü cotrp.ando una animación, sola+ 
mente se reemplaza la instantánea actual por ese dibujo. 

S ave 

Gunrda el fichero actual en disco, para lo cual mostrará una lista y 
pedirá el nomhre· con que se desea guardar. Dchc introducirse tanto el 
nomhrc como la dirección. 

Si se inlroduce un numhre existente. aparecerá un mensaje de ilVi· 

so y ronfinnaciún. 

Al aceptar, el fichero del disco es reemplazado por el nuevo. 

Delete 

Borra un fichero de los mos1r;1t.los t:n l<t li~t<l, ·dchicndo introducir 
d camino y el nomhre del fichero. Una vez intrududdo el nomhre, apa­
rece rol un mensaje pidiendo la conformidad para horrarlo. 

Panel selector de ficheros 

Aparece después de ~aher seleccionado LOAD. SAVE o DELETE 
''"el panel FILES. 

; 
a 

CLC .. ::;,tL>::: 
E t: •.J:H .tl.•: 
•-L.•:~ .J.'l•: 
-·--·ll;.l-.1-l_ ~ 

r• r ~ uo-r; • "'L .: 
r: .•r.nr 1 ···= .F'L •: 
e .'CrtF L·:~ ,rL•: 

"t.:. 1:;;111- ~. <= .~ L•.:. 
E -'El!~'-'· ., • J.' t.•: 
F'°F!1~ l • ,;"";.F't•': 

,.1 L. : luHH~O 

..... OIR ~~~C~I~'~RN~I~"~~~~~~ 
0 H 1 LOCARO ; I.,.·=·=F='="=' ,__'"_,í .¡ ... ,.,¡ .. •.. ,. ese 

Fig. /XX. l'amafla .w·lcctoru 
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1 
Se mostrad una pantalla pmccida rua1H.Io se sclcrdon.:1 BROWSE. 

FLIC, COM I'OSITE. FONT y una scril' Jc opdoncs que ncJcsitan los 
ficheHIS. 

Barra de titulo 

Situada en la parte superior. mucslra h1 finalidad y el tipü de fiche­
ro seleccionndo. 

Ventana selectora 

Situada <1 la izquierda del panel, nmcstra una li"sta de los primeros 
fic.:heros situados en el dinxturio actual. Para moverse por cst¡¡ ventana, 
se pulsar;í sohrc la harra situada a la izquierda de la misma. 

La selecciún del fichero se podr;í realizar de dos formas 1 

a) Siluando el cursor del ratún sobre el nomhrc mostnu.Jo en la 
p;.ult<tlla y puls;uuJo sohrc él. 

h) Introduciendo el nomhrc por el teclado. 

En amhos casos. se Jchcr<í pulsar OK para cjccutar la orden. 

' 
Selectores de camino 

Estos botones cst;ín siluados a la dcrcdw de la ventana selectora. 
Se Jeheroln pulsar los oportunos y 1\l.'CCsarios par<~: 

Cnnhiar al dirl'Ciorio ntíz . 

Camhiar a directorio. 

A: B: C: D: Camhiar a la unidad de disco. 
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Cajas de Entrada de Textos 

Situadas a la derecha de esta pnntilllu indican: 

Fil. E: El nomhre tlcl fichero. 

lll R: El directorio. 

WltUCARI>: La extensi<ln (viene por defecto) 

En todtlS las entradas se podr;.ín usar los símholos cst;íntlar del 

M S-DOS. 

Botones de extensión 

Se utilizan para camhiar la extensión y llamar a los correspondien­

tes ficheros que se mucs.tran en la ventana del selector. 

Botones de orden 

Estos tres botones están situados en la parte inferior derecha de la 

palllalla y sirven para ejecutar lo scleccionatlo. 

Botones LOAD/SAVE/DELETE 

Lleva a cabo el indicativo de la actividad. 

OK 

Ordena el comienzo de la selección. 

CAI'ITtii.O 14. TRABA IANfl( 1 CON FICHEROS 2fl7 

Cancel 

Cancela el fichero actual. 

+ 

Añade un número al nombre del fichero seleccionado, sirviendo 
para crear una secuencia numerada Uc ficheros. Por ejemplo, si se tiene 
seleccionado el Fichero. 

MUESTRA .FLI 

un.1 vez pulsado t se tentlrá: 

MliESTRA lli.FLI 

si el fichero sclcccionatlo tuviere ya un número, como por ejemplo, 

ros. GiF 

al pulsar + se tendrá 

l'lló. GIE 

• 

_. 



INTRODUCCION 

cArrruuJ 1s 

ANIMACIONES DE IMAGENES 
EN INSTANTANEAS 

Autodcsk Animator Pro incorpora un;¡ forma ,~.. <~nimaCitln muy 
particular que se denomina Anim Cd y que permite realizar una anima-, 
ción dentro de otra, con el único rcquisitQ .le tener una sola rcsoluci6n, · 
y dependiendo el mímcro Jc instant;'tncas ll>tal Uc la capaciJaJ de mc­
mori<t de que se Jisponga. 

PANTALLA ANIM CEL 
' 

Para cjL·cutar dichas ANif\:1 ('EL se dispone tic una pantalla que 
contiene un menú de barra y un panel. 
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l·ig. /8Y. /'anta/la ANIM C/:1. 

Menús de barra 

Consta de tres mcnlis. CEL. POSITION y OPTIONS, con los que 
se podrá crear, d;u tamailo y orient;•ci,·,n. o restaun1r el estado original. 

Ce/ 

Las opciones de 4ue dispone permite crc<tr o capturar una partc de 
la pantalla. llamar o guardar. etc. 

. ; 

CKL 
LIP 
KT 
ASSO 
R.OW!:"E 
O"D 
AVK 

~OSITION 

AVIl C!:[RfiOR 

O~TION!J 

·.~,P . 
• . . <!';• • UlT ANIH Cli:L 

1-i¡:. 1'111. Mmci C/:1. 

r 

CLIP 

Esta op<.:it'Hl fragmenta la imagcn de la pantaJI;¡ y la copia en me· 
moria. Su cjcnll"it"ln se realiza 1m:diante una ~:aja que dctermina el tírca 
que :o;e induyc. Si el hott"m T c~t;í activ;ulo apan.:ccr;í el panel TIME SE­
LE<"~I: cn el quc se podr;i cspccificn· L1 cantidad de instant;íncas a frag­

mentar. 

GET 

Copia una parte JclimitaUa de la instant;ínca de la memoria. reem­
plazando su t:tmtenido, si lo hubiera. Si el hotún Testa a~.:tivado. el ;írea 
delimitada se situaríÍ en todas Lis in~tant;íncas. 

En Clmlquicr caso, aparecerá el cursor para que se indiquen los Jos 
puntos extremos de la diagonal del ;írea a usar. 

LASSO 

Copia en memoria un ;íi-ca i1 regular dt.: p;mtalla. apareciendo toJ;¡ 
la pantalht y el cursor, para marcar los puntos .que Uelimitaran el úrea 
4ue se va a copiar en memoria. 

BROWSE 

Activa en pantalla d pan~:! BROWSE, ofreciendo una alternativa 
de la opcracit"ln quc se realizan en d pant.:l Fl LES. '-

LOAD 

Carga el contenido t.k un fichero en memoria reemplazanuo-el ac­
tuid, para lo que apareccr:í un selector de ficheros con los hntones 
•.CEL,*FL,*GIF (que son los únicos que se podrán utilizar) para hacer 
la selección del tipo Ue fichero a carg<tr. 
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SAVE 

Guarda la imap.en actual en disco. apareciendo el oportuno selector 
de ficheros con cxlcnsión • .CEL. Se puede Cítmhiar la cxtcnsiún. 

SAVE CURSOR 

Guarda la imagen actual para situarla por defecto posteriormente. 
Cuando se comienza una scsián. se carga un fichero por defecto con cx­
tcn."iún .CUR que contiene las imágenes que se usarán durante esta 
operación. 

Para hacer un cursor por defecto, ~e designará la imttgen del cursor 
en la pantalla usando los seis últimos colores registrados en la paleta 
matriz. capturando l11 im<tgcn YJ~U<trd;índol<t con un nombre especial. Se 
recomienda un tamaño de 20 x 20 píxcls para una pantalla de 640 x 4XO. 
Los ficheros Ue que se dispone son las siguientes. 

BOX. CUR -Usa la herramienta Box. 

EDGE.CUR-" Edgc. 

f'ILL.CUR- Fill y Fill lo. 

HAND.CUR- Usa la función PAN. 

MENLJ.CUR- Usa cualquier cursor situado en él . 

MOVE.CUR- Usa la hcrramicnla MOVE. 

PICK.CUR -Usa la hcrramicnla f'ill In. 

SEJ~ClJR-

SI'RAY.CUR-" " 

STAR.CUR-·· 

TEX'ITOOL.CUR- ·· 

Sep. 

Spray. 

Skar. 

Texl. 

PENBH.liSH.C:UR- 1\parece el cursor cu;tndo alguno de los cur­
sores ;mteriores no ha siUo usado. 

1 
< 'AI'fTI JI .e 1 l;'i: ANIMt\t 'H INI:S 111: IJ\.IÁ( iFNES I'.N INSTANTÁNFAS 27.\ 

QUJT 

Sale de la pantalla A N 1M CE L. También se pueUc usar el hotún 
Füt o presionar I<JS tt.:cJ;¡s Es4..· o (}. ' 

Position 1 

1 
Con las opciones de este memí se podr;í ajustar la posición de la 

im<tgen de memoria en pant;¡Jia, c;nnhiar su tamaiio, rotarla, copiarla u 
restaurar el original. 

CEL 

TO CENTER 

POSITION OPTIONS 
TO CENTER 
STRETCH 
ROTATE 
HIRROR 
RESTORE 

1·1~. /'JI. M<'IIIÍ I'OS/TIUN. 

Sillía la imagen en memoria en el centro de la pantalla. Silla ima­
gen tiene diferente resolución que la actu;¡l, ésta es posible que· no se vi­
sualice la primera vez que se carga, puJienJo utilit.<lr esla opciún nue­
vamente p;ira situar l<ts imoígenes que estar;ín fuera de pantalla. 

STRETCH 

Esta opciún muestra un menú para estrechar la imagen actual in­
cluiJa en J¡¡ caja, o llev;¡rJa a su estado original. 

. m.ETCH CEL • 
TO Fl LL FLIC 

2 TO FILL BOX 
3 UNSTRETOi 
e CA~EL 

l'i~. N2. Mt'tiiÍ ST/ii:TC/1 : 
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Las funciones lrtlhajan de la siguiente forma: 

To Fill Flic 

Al activar esta opcitln de imagen en memoria toma el mismo ta­
maño t¡ue la animal·iún que esté activada en pantalla (que puede s~.:r o 
no ser el mismo tammlo <.le la pantalla). 

To Fill Box 

Camhia el tamai\o de la imagen en mcmorh1 al especificado por la 
caja. Para determinar dicha caja se pulsar;l en la pantalla para situar una 
esquina de ésta. y moviendo el rat<ín dit~goncalmcntc se situcml la opues­
ta. Al pulsar nuevamente la imagen, se cambiará, tomando el tamaílo de 
esta caja. 

Unstretch 

Restaura la escala original de la imagen en memoria camhiada con 
las opciones anteriores. 

ROTA TE 

Muestra un menú con el que se podnín girar 90 grados las im;ígc­
nes o retornarlas a O gr¡¡dos. 

1 98 IEGREES CLOCKNISE 
t COlMtl CLOCKIIISE 98 
3 UIIROTATE 
8 CAN:IL 

¡:;~. !Y3. ~t.-mí /IOT/ITI: 

90 Degrees Clockwise 

Gira la imagen 90 graJos en el sentido de las <tgujas del reloj con 
respecto al eje Z 

Counter Clockwise 90 

Gira la imagen 90 grados en el sentido contn1rio <t l<1s <lgujas Jd rc­
loi ····11 respecto al eje Z. 

C"/\I'ÍTlJI.CI 1.~: ANIM/\I"ICINr.s lll· IMÁCii:NI·S I~N INSTANT,\NI~,\S "27.~ 
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Unrotate 

Restaura el giro de la imagen a O grados cancelando el ekcto de las 
opciones anteriores. 

Mirror 

Mueslra un menú desde el qm; se podr:í girar la imagen tanto sohrc 
su eje verlie<ll como sohre el horizmllal. tomando t.:omo refcrcm:i<l su 
t.:ent.ro. o definir un centro de imagen. 

Horizontal Axis 

IU~~C,~ CEL 
1 HORIZONTAL AXIS 
2 VERTICAL AXIS 
¡¡ OTHER AXIS 
0 CANCEL 

1·1~. I'J.I. /\le111í Ml/i/10/1 

( iir;¡ una imagen IXO gr;~dos soh~t.: deje horizont:ll .... ituado en el 
centn! de dicha imagen. 

Vertical Axis 

Gim una imagen IHO grados sohrc el eje vertical. situado en L'l cen­
tro de dicha imHgcn. 

Other Axis 

(iira la in1t1gen con rcbcitln a unos ejes que ... e ddiniran mediante 
la introdun:iún de sus :íngulos. lln;1 pulsaciún determinar;í el centro de 
giro sobre ellJUe aparcccr;í una línea. i\1 mover el ratún se har;í p.irar¡.Ji~ 
cha línea. tletcrmin<mdo d :íngulo de los nuevo:-, ejes. Mientras que en 
);¡ línea de eswdo ap;ucccrtí: 

(XX) Wlll A II(;T 11 (YY) IJE(;(; RAilll 

donde: 

(XX) Son las coordcnad<ls X/Y dd punlo de comienzo 
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WID A-HGT B Es el ancho y largo del :irca rectangular desde el 
punto de principio <1 la .1ctu;1l posiciün del cursor.·-

(YY) Son las coordenadas XJY de la posición del cursor. 

DEGC Angulo en grados de la posición del curxor del primer punto. 

RAD D Radio, (longitud actual de l<a línea desde el primc1 punto 
a la posición actual del cursor). 

RESTORE 

Restaura la escala y orientación original de 1&1 animación, cancelan· 
do todos los cambios realizados por las funciones STRECl-1, TURN o 
MIRROR. 

Options 

Muestra un menú con todas las formas de camhio que pueden afee· 
tar al camino de una animación de imagcncs y su ejecución. Un astcris· 
co se situara delante de la opción seleccionada como muestra de dicha 
selección. 

CEL 

CLEAR KEV COLOR 

POSITION 

UIT COLORS 
RENDER UNDER 
ONE COLOR 
~XT CEL 

Fig. /95. Mcmi 0/'T/ONS 

Libera la leda de color durante la operación de pegado. Cuando no 
está seleccionada, todos los colores son opacos durante la operación de 
pegado. 

r 1 ·,\1'1"1 1 JI 1 l 1.~: ,\NI,\1,\t "lt lNI:.'\ 1>1: 1,\1/i.< ;(;NI:.') EN IN.')TANTANEAS 27~ 
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FIT COLORS 

;\justa los rolun..:s dL' la ihwr,cn actual t..!un.1ntc la operación de pe· 
r,atlo lo m;is pan:..:idn a la pakta. 

RENDER UNDER 
. i 

l.a imagen aparen:r;i tlchajo de todas las imagcnes quJ no contie· 
JH .. 'II la teda l'O(or. ( ·uando se: activa. todas las open~eiones sólo serán 
aplicables a la Teda-Color. 

ONE COLOR 

Muestra un reborde de la inw!!en en el color actual. Cu;.mdo cs\é.l 
adivada. todos los pixels ocupados apa1ecen en el color acll~al. 

NEXT CEL 

( ·u,!lldo l'Sia activada. la instant;ínca dt: una animaci<ln de imagl'nc~ 
avanza autcHH<iticlliJcntl' caJa ve1. que un., imagen es fijada ~n pan!<llla 

1 

Panel ANIM CEL 

Se sitúil l'll la p;~rtc inferior Je la pantalla. 

1-"ig. /lJñ. l'und IINIM Cl:..L 



.:!7X AtiTOili:SK'"' ,\NIMAI'Ill{ I'IHI I'ASO A I'ASO 

Botones duplicados 

Los botones que no se comentan trahajan Uc la misma forma que 
lo hacen en el panel UOME. · 

Botón Undo 

Trélhaja ligeramente diferente al hotún norméll tic Autodesk Ani­
mator Pn1. cancclanUo la últimil secuencia de la opción realizada con 
una de las seis herramientas disponibles en este panel. 

Barras de instantáneas 

Est;ín situadas en dos partes Jcl panel. La de la parte superior con­
trola el movimiento dc.las instant;ineas Ue la animaciún y trahaja como 
en d pand 110M E. 

La situada en la parte inferior controla la imagen animada de 1;., ins­
t;mtúne<t. Trahaja como se explica a continuación: 

• Pulsando en la necha superior o inferior, mueve la primera o úl-. 
tima instantünea de la animación. 

• Pulsa mio en la nccha de la derecha o izquierda. sitúa la instantá­
nea anterior o posterior. 

• Pulsando en las nechas dobles. se ejecuta la animación de im:ígc­
nes sobre instant<íneas en la barra. 

• Introduciendo un número. se sitúa en una instantánea particular 
ClHTe.o.;ptmdicnte al númertl intnJducido. 

• PulsanJo el Hotún Derecho sobre la barra. se llama a una caja de 
di;ílogo en la que se podr<í cspecificar el número de instantüneas 
ljUe se desean mover. 

La caja situada en la p;1rte inferior Uerecha muestra el número to­
•al dc iustant;íneas en la ;mimación. 

r 
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Botón efecto actual 

Situado en l;~ parte supcrior derecha Jel p<tnel, muestra el nomhn.: 
del efecto activ;~do. Si d ;~ctual no es OPAOlJE. estar;i iluminado. Pul· 
sado d hoton derecho se llamai<Í al pand IN K. donde se podrü camhia1 
d l..'l"ccltl acllwl. 

Botón C 

Situado cntrl:.los hotoncs Zoo111 y l'au, trabaja como. en el panel 
110M E. pt'ro con el efecto ;ulicional dl.' qUL' cu;uJdo cst;í ;activado. la op­
ci<.lll <>NE ('()1.()1{ dcl menú OI'TJONS también se puede Jihujar en 
un color cíclinl. 

Herramientas de Anim Ce/ 
\. 

Los dem;ís hotone~ son las herramientas que se utilizan para mani­
pular <l situar imagenes.stlbrc una o m;ís instant;íncas. 

L1s herramientas son: 

Sprite 

Siiúa 1;¡ imagen contenida en memoria en varias instantáneas. pu­
Jicndosc aplicar sobre una serie o sohrc toLla la animación. 

Muestra el siguiente panel. 



en L'l que se pueden ver las opcione~ ."iiguienles: 

RENDER SPRITE 

Activando este hotl\n se ejcculnr;\ la secuencia SPRITE. aparecien­
do d panel ANIM \EL cuando se termine. Se puede cam::clar el proce­
so pulsando la teda ESC o el hotún tlerecho. Apnreceril una C<•ja de tli;í­
logo que pcdir<Í confirmación de esta anulación. 

STREAM 

Fija la imagen en memoria de forma continuada, avanzando la ima­
gen Je la animacitln micntra:-. se tiene puls;Jdt• el hoton del ratún. 

BLUE LAST 

Fija· en la instant;ínca siguiente una imagen azulada situaJa en la 
imagen tmtcrior. Después de situada. la siguiente instant;ínca es visuali­
zada con una silueta en azul de In imagen en memoria en el mismo lu­
gar que en la anterior. 

Paste 

Sitúa la 1m••gen comenida en In m~..·moria en· instant:ínca actual. 

Si la opción StrL·am cst;i <ICtivatlil. h rijaciún sení de forma continua 
mientras se tiene pulsaJo el hoton del ratún. 

Set Key 

Permite usar una tecla de cnlm para la imagen en memoria cuanJo 
la Tccl;.t-Color es diferente. 

Cu;mdo est;í activa, las ;írcas sin color tic la imagen se visualizan en 
el último color Je la izquierJa Je la minipalcta. 
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M ove 

Permite situar en una nueva posicit'ln de pantalla la imagen en me­
moria. pc.r:t lo que se pubar;í el ratún sobre la pamalla arrastrando la 
imagen a la nueva posit:iún. · 

TO CURSOR 

Para la opcradün anterior este hot6n deber;'¡ L'star ;¡ctivaJo, ya t¡uc 
de esta forma el centro Je la imagcn id a donde se sitúe el curSor al pul­
sar sobre la pantalla. 

Turn 

Gira la imagen en memoria alrededor dL'I eje z. 1.:1 gtro podrlt ser 
a favor o en contra Jc las ¡¡guj;~s del rcl\1j. Trah;1ja dl! la mis[na form<l 

4 ue la opcit'ln TlJI{N Ud menú CEL. 1 

Stretch 

Esta herramienta mueve, estrccha o al<~rg;¡ una imagen en memo­
ria. Trahaja de la misma forma 4uc la n¡Kiún STKETCII del menú 
CE L.. excepto que la imagen no se fija. 

' 
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CONVERSION DE DIUUJOS 

INTRODUCCION 

Como sc ha comentado en capítulos <llllcriorcs. Autndcsk Anima­
tor Pro pucJc trabajar con ficheros realizados en otros entornos. pero 
scr<Í nccc~.ario convcnirlos. d;ínJoks unas caractcrístic<IS propias Ud pa­
quete. Para este fin. el programa contiene el fidH.:ro ANICONV.EXE. 
4uc convierte ficheros de animaciún realizadas en muchos programas· 
gráficos de PC, así como los realizados en Commodorc. Zoctropc y pro­
gramas De luxe Paint 11, o los Ucl Atari ST Cybcr en Autodcsk Anima­
tor Pro con cxtcnsiún .FIC o Autodt:sk Anirnator con cxtcnsi{lll .FLI. 
AJcmas, se puede convertir cualquier formato gnífico de fid1cros con­
extensiones .GIF,.TU·: .TGA o .PCX. 

Para la conversión de ficheros se dar;in los siguientes pasos: 

l. Si fuera necesario. transferir el fichero <1 formato P( '. ~ 

2. Ejecutar el programa ANICONV.EXE desde el DOS. para lo 
que ser:í necesario situarse en el Llircctorio A NI. 
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3. Situ.u ~:1 t;un;ulo d~: p;mt;tlla apropiado. 

4. Situar cltamaflo 1..k ventana apropi;Hhl. 

). Sckc..:iunar L'1 lichcm a 1..:argar. 

h. Si Ll fichLTo cs un .T<ir\ .. PI X n .TII; L'll color. ~c tcndr;í quc 
cargar una t.:Sl'ala tk ctllor. 

7. Si ftJt .. :sc necesario, se movcrcí la figura o:--.~: cscalaril t1n Lllii;Ul(). 

K S~: guardaní l'on c . ..;IL'nsit'm .< i 1 E 

Pantalla CONVERTER 

tlna vez llamado el programa ANICONV dcsLie el DOS, se mos­
trad en pantalla la fi!!,ura siguiente: 

Fig. /IJS. l'anlalla ( 'ONV LIUI.R 

' CAI'fllll.t 1 lll: <"ONVEHSIÚN DE DIBUJOS 2KS 

A cuntinuacitln se dese¡ ihc la forma de trt~hajo de los menús deba­
rras de est¡¡ pant;dla. 

Menú Converter 

l.ista una St:l h .k opciones. co11 In que se podrÁn conocer la vcr­
siún y la memoria usadas dd programil, Lunhién permite escalar y mo­
ver im;ígcncs o animaciones. Este menl1 también puede ser llamado pul­
sanLio la teda C. 

ABOUT 

Muestra el número de la vcrsiún. la fecha y el copyright Jcl pro­
grama CONVERTER. 

STATUS 

t\.luL·str;¡ inr{mnaciún de la llll'llltH·ia usaJa actualmente. 

S24431Z BYTI!S FRE! CJf 33,_,6&e BVTES 
TOTAL o 

IARGEST BLOCK l244i88. 
UlADlD e exe 1 FRAHU: • 

·91111111 

Fig. / 1) 1). lltformaciún ST/\TU.\' 

donde la prin11..:ra línea llHicstr<l el IILÍmcro Jc bytes libres Je memoria 
RAM disponihks y t:l total Jc ellos. En l;¡ segunJa línea se sitLla el ta­
nuulo en hyte.s dl'l bloque dc ml·moria m;¡yor contiguo. La tercera línea 
llllH.:stra el en Bino y ~..~1 nomhr~..: JcllidJt.:IO, la resoluciún y el número llc 
in~wnttíne<IS que contiene. i 
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SCALE. 

Sill'ta un mL·nt't SC;\1.1~ IMAGEN MENl! con una snic de opcio­
nes qu...: sirven para dclenninar las mediLias de la ima!!,ell convenida, 
tamhiCn se acede pulsando la leda S. 

Menú Scale lmage 

!.as opciones trahajan como sigue: 

SET WIIJTII 

SET WJOTH 3Z& 

2 SKT HEIGHT zee 
3 OEFAUlf OIMS 32aX280 
4 CORR~CT ~S~~CT R~TIO 

5 REVERT TO 3Zexzae 
6 OPTION5 
7 REND~R 

a EJUT SCALE 

hg. 200. Menú SCil /./:' 

rvtue!'>tra el ancho final de la inW¡.!Cil en pixels después de seleccio­
nar RENDER. Cuando se pulsa esta opcilm n la tL·da Ot•·noNS,IIama 
al nh.:nlt SCALIN(i OI'TIUNS. También se puct..lr.; selcccion¡¡r prCsio­
n;nHio la leda 6, visualizündose una barra numérica en la que se podrü 
.... ituar sobre el eje X la medida lJUC se desee que tenga la im;tgen conte­
nida. 

SET IIEIGIIT 

Sitúa la altura sohre el eje Y de la misma forma que lo lwce la op­
c,:itin antcrior.Lt vi~ualizacit'lll de la barra también se podra hacer por 
pulsacitln Uc la tccl:t l. 

JlEJo'A UJ:J' JJIMS 

Sitt'ta las im;íp.enes con las medidas por dt.:fec.:to de la actual resolu­
L'i{in de b pantalla. E~tas IIIL'didas puedl'n ~itllilfSL' con la opciún WIN­
J)C )\\.' SIZF o SCH.EEN SIZF del menl• EXTRA. La opt:iún también 
¡HIL'dt.: realizars...: pulsando la lt.:da .\. 

r 

- ! 
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CORRECT ASI'ECT RATIO 

' Cambia propon:ionallllL'Ilte el lamallo til· la imagen para una ¡wn-
talla que se cst:í usando cuando la imagt:n es m;ís grande que la panta­
lla. También se at:cede por pulsaci,·ln de la tecla 4. Este camhiP no es 
cfl'Liivo micntra.s no se scb.:cione la opc.:iún RL:NDER. 

Esta opciún cambia alf!.unas propmciones de la imagen conio resul­
tado de la tlilcrencia existente entre d archivo original y la proporción 
de Animalor. Por l'jcmplo. si una imagen de h40 x 400 se carga en una 
pantalla de :no x 2110, scr;í cstret·had<t a las dimensiones de la pantalla. 
No obstante, si la longitud apMt't:ier<l t:stinala. t.•lmt~pa dt: 25h cúlores la 
pondría ctlrn..·ct;•mentc. 

En muchas ocasiones. esta opciún puede dar lugar a salirse Je la 
memoria debido a la alta resoluciún de las imúgencs. por lo que es mas 
prüctico usar la opd,ín DEFAlJLT 

REVERTTO 

1 
Hestaura las medidas de !;,1 imat~cn actual <.'11 memoria. camhi;índo-

:,::.::.::·~~J:cdidas originales. Se '"'li,;a también usando la teda 51 

Muestra el mem't S(',\LIN(i OI'TIONS. También se pucd~ selcc~ 
cionar pulsiando la leda 6. 

/Jithl'f 

SC:HLING OPTIOr-15 
OITHER 

2 RECALCULATE COLORS 
3 M RGB VALUES 0-63 
4 RGB VALUES 0-255 
0 EXIT 

hK. 211/. Mc111i SCAI.ING 01"/'/0NS 

Activa o desactiva l'l hoi1Í11 dd cfectn de desenfoque (por defecto 
estcí Uesac.:tivaJo). Cuallt..ltl se activa se sitúa un asterisco dcJ;¡ntc Jc la 
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opciún. Este hole)n es de~.:tivo cuanc.Jo se~ reduce a alta rcsoluciún por di­
gilalizaeiún de la inwgen. Los resullaJos pueden variar, dependiendo 
l;u:!o Jc ¡,,s colores que hubiera como tic l;¡ forma con que se haya hecho 
la conversiún. También se sele-.:dona esta opóún pulsando la tecla l. 

Esla opciún rc<;alcula el color siempre que se escala tllw imagen. 
haciendo una rcvisiún del color original y Jcterminomdo los colores a 
usar en la csc.1la iiCitwl. Por ello est;í dcsaetivada, situiÍndose un as! e ris­
co ddanlc. La sekeeiún tamhién pueUe •·eali:tarse puls<~ndo la teda 2. 

J<(;JI Va!ut'.\' 0-fd 

Asigna h4 posihles niveles de t';aJ;¡ unn Ue los colores rojo, ven..k y 
a1.ul nwndo cakula los colores y nu1cstra la pantalla. La sekceiún se 
de-.:llía también pulsando la tecla 3. 

¡u;u ~'alu(.\. 0-225 

Asign;¡ 2.'i6 niveles -posihlcs de cada uno eJe los colores rojo, verde 
y azul euando calcula los colores para situarlos en la imagen de la pan­
l<illa. Est01 <tnul;1 <~ulom<ític;unenh.· <1 la ilnh.:rior y puede selcc-.:ionarsc 
por pulsaciún de I;J tecl01 4. 

uor 

Sale del menú SC/\1.1' OI'TIONS retornando al SCi\I.E IMAGE. 

RENI>ER 

Comicnz;J la conversitln. Puede sclet'cionarse por pulsaciún de la 
teda 7. 

Durante el proceso de conversiún van aparel.·iendo unos mensajes, 
requiriendo inronnacitín. Al rinallkl proCI,.'SO aparece el mentí SCALE. 

El proceso crea un n~apa de 2.'\ú rolutcs por imagen y tarda aproxi­
maJamcnte cinco minutos en convertir la imagen. La senll:tKia ser;\: 

l. 

2. 

3. 

4. 

e · ,\ I'ÍTI !1 ( l 1 h: e ·e lN\'FRSI(lN 1>1 '- 1 >111 t J IC >S !K'l 

Cargar un dihujo tl imagen usando una oprit)n del menú PI C. 

Situar las medidas deseadas p:1ra la conversicln de la i1~1agcn a 
través las opl:iones SET WIDTII y SET IIEI<IIIT. ~ ;qu.s~ar el 
ntnncro o pulsar DEFi\lJIT. <"OI<RECT i\SI'ECI Ri\ 110 o 
REVERT 

l>ec.:iJir si se dehe usar el efecto desenfoque (DITHER). 

Si es necesario, selcn:iunar RI.NI>LR y después selcccionM 

MOVE dclmcnll CONVI'IHI'R. 

S. (iuardar el resultaúo <:on la opciún SAVF < iiF dd mc1HÍ PI C. 

EXIT 

Sale del menú S('AI.I~ IMA<iL. rl.'lort.lando '.'la pantalla 
CONVERTER. L1 saliJa puede rcali1.arsc tamhtén presionando l;1 te­
cla O. 

MOVE 

Esta opciún desliza la imagen snhre la pantalla_. permitiendo ~ekc­
. cionar solanh.'llk una parte dt· dla para su pnstc..·r 101 almaccnanllento 
cu;mJo la imagen sobrepasa el tamaiío tk la pant;dla. 

Para mover la imagen. se pulsar;í el hotún izqui~rdo del ratú~J_Y 
se move 1;i en la direcciún contraria Jc la par_te Jc la tma~cn: ~s l_lel'lr, 
si se desea ver la parle de la izquierda el ratnn se .m uvera hac•a l.1 de­
recha. Para fijar la imagen. volvn a pulsar el ra1t111 que se Jesl.·e ver. 
Pulsar Be1tún·Dcrecho para tt.:rminar. 
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Fig. 202. Opn'ún MOVE 

Micntr;1s se ejecuta esta operación. en la línea de estaLlo se da la in­
formación de las coordcrladas con el siguiente formato: 

MOVED XX YY (ZZ rn 

dondc 

XX YY Muestra cl desplazamiento Je la imagen sohrc las coon.Je­
nadus X, Y tornando como origen el úngulo. superior izquierdo. 

(ZZ ·n·) Es el desplazamiento de la imagen desde su posición ori­
ginal. 

SUDE 

Crea un deslizamiento de la im;1gen a trnvés de las opciones lid si­
guiente menú: 

r 
1 

1 

- SLJCI. •• 
1 SLIOE W1TH HOJSE 

• SET X e 
3 SET V e 
• SET F~ES St 
S COiofllETE 

• PREVIEW 
; 7 iEtCU: & SAVE 

e EXlT SLIDE 

Fig . .?03. Menú SI.JIJ/:' 

Slide With Mouse 

¡ 
Esta opción permite movcr la imagcn L\J>I 1.!1 ratún, de la misma for­

ma 4uc se hace con la opl:iún MOVE. situ;inúllla en una nucv<.~ Pusiciún . 

. La imagen se puede mover cuantas vcccs sc dcscc. pero el\ desliza­
miento se complclarti sólo dcs(k la po~ición ori~in;¡l a la posicil~ll final 
sckcrionada. La sciCL:ciún put:dc rt:ali:t.arse también pulsando líi teda l. 
Para cancclar. se pulsa Bott'l!l-Lkrecho. 

Set X/Set V 

Dctt:rmina el nümt:ro tic pixels que se dcsca mover la im~tgi:n en la 
Jireccit'Hl Ucl eje X/Y El <.~juste Jc esta Jistancia se realiza sohrc una ha-
rra Ueslizante que aparcce cuando se st:kcciona la opción. ' 

Si st: ha ustu.lo previamente SUDE WITH MOUSE. la harra mos­
lrm;í el valor de estc movimicnto. 

Set trames 

Sitlta el mímcro t..lc insl<lntoíncas que se JcsL'<IIl 1..kslizar. El mímcru 
<.u.:tuill ap;ucccrü a la Jcrccha Jc una h;¡rra deslizante quc se nwslrar~ en 
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pantalla y en la que se podrá situar un nuevo valor mediante el ratón. 
El número por defecto es de 50, pudiendo situar un número entre el 2 y 
el 4000. •· 

Complete 

Sitúa la última instantánea del movimiento en la posición final. 

Cuando está desactivada (por defecto), el deslizamiento de la últi­
ma imagen se acorta. 

Si la instantánea se ha creado con movimiento cíclico, el resultado 
de la animación será un salto suave. 

Esta opción trabaja igual que COMPLETE del panel TIME SE­
LECT de Autodesk Animator Pro. 

Prevfew 

Permite el deslizamiento de acuerdo con los valores situados en X 
o Y de las instantáneas especificadas, pero no guarda el fichero. 

Esta opción trabaja exactamente igual que en el panel TIME SE­
LECT de Autodesk Animator Pro. 

Rendar & Save 

Permite el deslizamiento y guarda el fichero, mostrando una caja de 
selector de fichero en la que se especificará el nombre. 

Trabaja igual que en el panel TIME SELECT. 

Exit Slide 

Abandona la opción SUDE. 

' 
________________ ....:_<"AI'I l'lll.<l lh: C<lN\'U~SIÓN DE Dll\lJJOS 293 

OUIT 

Abandona el prn~rama CONVERTEK y retorna al DOS. después 
de conlc:;tar afirmativamente a \.:~ pn:gunt;~ de confirmación de salida. 

Menú Flic 

Se usa p;~ra nnl\'ertir animacio1H.:S de otros programas a AutoJcsk 
1\nimator 1'10 o a AutoJcsk Animator. 

Fig. 20·1. Mcmí FI.IC 

ll;1y que tener presente que para poder trahajar con las animacio· 
llL'S se dL'IlL'dn haber transferido a discns compatibles con el entorno 
lB M. 

LOAD OTHER 

( 'arga un tipo de animacitín t¡UL' ticm: un;¡ Lh:terminaJa extensión 
(.PDR) mediante una caja selcchua de lidtcros. 

1 
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LOM 111 I<HAT Fl LE FOR,1AT1 

10. Hrllf1 HIU<:iM •·Hilt1 ((•F"HitiT lllJ F•:•J:.ttHT. 
F .. C•E•::iH,;" HT.;I= .. I ,;r C•E•::iH,;" F•:•F.Itt=IT. · -· ' ' 
11 FL..I t.•:F.E.: Htllll,:O,T :-1= .. 1 .oJ ~¡\) :i('ICI FLI,. F•:•F.th:¡T .--:-. 
· •:;lF" •:;lF ,:Tr!tl(•HF.C:O,FI•:TI..JF.E FC•F..ttMT o j 

F. LEtl .IFF'"t-ILEtt (MtU•:i¡:l MUC• I:•ELIJ' E·FMIUT);:, 
F. ttM•: ttH•::FHlt!T ELH•:t MtlC• 1/HITE,F:•:•F.IIMTo.,. --•• ~ 

e 

• g 

111 i5 

1-1¡:. 2ÍI5. Cojo S/:Ll:"CT0/1 

LOAD AMIGA 

Se usa para convertir animaciones hechas en el entorno Amiga .. 
Dispone de tres opciones diferentes: 

load Ril File 

1 LOAD RIF IZOETROPE & LIVE! 1 
Z LOAD ANIH IDPAINT 111 ETC,J 
e ~CEL 

1-lg. 20ó. Ml'nli J.(JA J) A M /GA 

Carga animaciones cn.::adas por Zoclropc y Amiga LIVE! que ten­
gan extensión .. HIF.. 

load Anim File 

Ctrga animaciones t:rcat..las por cl program;r DEI.UXE I'AIN"I' 111 
que teng;m cxlcnsión .. ANI 

Cancel 

Cancela la opcicln y retorna al mcmí de pantalla FI.IC.. 

r 
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llay t¡ue tenL·r en cuenta que t;utlo los fidteros .. H.IF como los ANI 
lkhcn tcnc_r ..120 x 200 pixels y un nl<ixinw de 32 colores .. 

LOAD ST 

Conviene animaciones creadas en el entorno A1ari ST CYIIER 
qu !•:ngan cxlensi¡")fl .. SEO .. 

LOAD FUC 

Se utiliza para trabajar con ;mimaciones creadas con el programa 

Autodcsk Animator Pro .. 

Todas las opciones de carga muestran un panel scleclor de fidtcros, 
donde aparecen lisiados los apropiados con sus correspondientes exten­
siones .. Los ficheros de Autm.lt .i. Aninwtor viene en una rcs~1luciún de 
320 x 2tXJ y con extensión .FLI, mientras que los de Autodcsk Animator 
Pro vienen en 10000 x 10(~)() y extensión .. FLC .. 

VIEW 

Muestra la animaci6n actual h:1:-.la pulsar Botón-Derecho o cu·al· 

quiera Jc las tedas .. 

SAVE OTHER 

Se utiliza para guardar ficheros .. TGA, .. PIX ... PCX y .. GIF.., 

SAVE OLD FUC 

1 
Guarda la animación <telual, el formato antiguo de Atlloi.lcsk Ani-

m;tlor con cxtcnsiún .. FU y una resolución de J20x200 .. ' 
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SAVE FLIC 

íiuarda la animaciún actu¡¡l en ftmllaltl .1:1_(' tic Auttlllcsk Ani1na· 
tor Pro mostrando un panel Selector Jc Ficheros en el que se podr:í in· 
lmducir el nombre con que se guarda dicha ;mimacit'Hl. No l:S necesario 
dar la extensit'm. pue~to que la pondl'ii aultnH;iticamcntc (.FI.C') 

Menú PIC 

Carga varios tipos Jc im:ígencs p.lwrdadas en ficheros .(i 1 F de 
.'l::!O x ~00 para poUersc usar en Autmlesk Animalor Pro. 

Fi~. 2117. Ml'llti 1'/C 

Cuando se selcn:iona una de sus opciones. se muestra un selector 
de ficheros en el que se listan los nombres. cxh:nsiones y Uircctmios de 
Jos ficheros existc.:ntes. 

( 'ad;¡ uno de ltlS l'id1cros listados puede tener varius L'olorcs y rc­
sohll'iom.·s. por lo quc Ucspuó lk llamar a una imag(.'n ~cr;í necesarin 
u~ar cl n11.;nü CONVERTEH. pc1ra cambiar cll t<mlailo. 

LOAD TARGA 

SL' usa para l'argar ficheros con cxlt:nsiún .TCiA o PI X. usados en 
pantallas ·¡¡¡rga 16. 2-l. J2 n Tarp.a + adapt;¡Jos por Trucvisiun lnc., y la 
tarjeta Vision 16 dc Visiún Tcchnologic~. 

r 
t 'i\l'i"l lllll lt•: t ·¡ 1,\J\'f-I{SIÚ~ [)J-. 1 1111\IJt IS ~·r. 

Cuando se IL11lla a csL1 opcitin ap;1n:n: t:l mcntl LOAD A 
TIU 11 :('O l.( )J{ 1-'11 .1·:. cuy:•~ opl·io11cs lr;dJ;~_i;m de b si!!,UiL·nlc forma: 

In grays 

LOAD A TRUICOLO~-FILE 
1 IN GRAVS 
2 IN COLOR 
3 IN COLOR SCALEO 
4 DITHER 
0 CANCEL 

Fig. 208. Alt'IIIÍ '/';\ IU ,"¡\ 

( ';¡rg;¡ un fichero im:1gcn .TC i1\ o .1'1:\ en~)(¡ lon;~lid:uks de gris. 
lllÍcntra·. lllitlliÍl.:nc la rc;-,ullll'Ít-111 ori!:Í11:rl y l;¡ ¡nopolt:it.!ll lk a~p~..·clo. 

In color 

(';u ga un fichero de im:1gcn .'J'(; ¡\ o 1'1 \ ~· l'llnvinlc la p:déla a 2)h 
l:tlltii\.'S, lllillliL'IliLildtl la I'L'Stlllll'Ít.lll t•I'ÍgÍII:II Y 1:1 111'tl1H11't:Ít.lll de (l~llCL'Ill. 

In color scaled. 

( ·arga un fid1crt1 dL· imagen :n;A o .I'IX y lt, csc;lla almi~nltllicm­
po. usando el tam;uio actual situado en S( 'ALE del llll'IIÚ S( 'AI.F 
! li'TI! lNS. 

Dither 

Cancel 

Sak de este mclllÍ y rL'Ioma a la pantaiLI ;Interior. 

' 
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LOAD AMIGA 

Carga ficheros de dibujo guardados en Dcluxc Paint 11 con exten­
siones .LBM e .IFE El Commodorc Amiga usa ficheros de formato es· 
tándar llamados IFF con varias resoluciones. 

LOAD ST 

Car,ga fichc~os de dibujo Atari ST NEOchromc(cxtcnsiún .NEO), 
DEGAS(cxtens10nes .1'11, .1'12, .PI3) o DEGAS Elite (extensiones 
.I'CI .. I'C2, .PCJ). 

La selección se realiza desde el menú WI-IICII TYPE OF Al"ARI 
ST FORMAr PICI'URE?, cuyas opciones trabajan como se explka a 
continuación: 

LOfll HEOOIIM 1 .t€1)) 
Z LOfll 11[(¡\S 1 .P!11 
J L.OPD 11[(¡\S Ellli 1 .PC11 

1 CIIICEL 

Fig. 209. Menu ST 

Load neochrome (.neo) 

Carga un formato NEOchrnmc. 

Load degas (.pi7) 

. Carga ~n formato Dcgas descomprimido, dependiendo que la rcso­
luctón de dtcho formato sea aha (.Pil). media (.1'12) o baja (.1'13). 

CAI'ÍTIJ\.0 ltl: f'ONVFHSIÓN IW DIIHIJOS 2'19 

load degas elite (.pc7) 

~·!'rga Ul~ forn~ato Dcgas Elite comprimido Jcpcndicndo que la rc­
sohh.:uln t.k d1cho lonnalo sea :~Ita (.1'11 ), media (.P12) u baja (.PIJ). 

LOAD MACINTOSH 

. Carga dibujos mononomos realizados en Maepainl cnn exlt.'nsión 
.MAC 

LOAD PCX 

( 'arga dibujos c.:rc:ult~s en Pe l'ainthrush o con cualquicr 1~rograma 
que tcnga esta cxtcnsit'm de salida. 

LOAD TIFF 

c:·~ga t"i:I.H .. 'I~(~S Lle dil~ujos 'J;Ig!!cd lma!!e File Fornwt(TIFF) cuya 
ext~n:-.ltlll es .1.11-1-, apan..o~·~e~Hio el.lllL'IIl1 A TH.UECULOR FitlE. cuyas 
OfKIIHlCS t1ahapn de la s1gli1Cnlc lorma: 

1 

LOAD A TRutCOLOR FILE 
t IN GRAYS 
z IN COLOR 
3 IN COLOR SCALED 
4 DITHER 
e CANCEL 

/·ig. ! /11. Me mí TI FF 

In grays 

. Ca~ga un fichero .TIFF de 2)6 lonaliLiaJcs de gris. micntrils man-
llcm: l;1 resolución original y la proporción Lle aspecto. 
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In color 

Carg<t un richt:ro .TIFF y convierte ltt pttkta a 2.)(1 colores, mante­
niendo la rcsolm:ión original y la proporciún de as1~ccto. 

In color scaled 

Carga un fichero .TIFF y lu escala al misrno tiempo usatu.lo el ta­
m:ulo actual situado en SCALE Llcl menú SCALE OPTIONS. 

Dither 

Trabaja igual que la opcion Llcl nH:nU SCALE OPTIONS. 

Cancel 

Sale Lle este menú y retorna a la pantalla anterior. 

LOAD GIF 

Carga un fichero .GIF de cualquier rcsolucilin o color. Fslc forma­
to es usado por muchos microord~.:n;u.lorcs en una amplia col~.:c1.:iún ~k 
programas, destacando entre ellos el Jc Computcr lnlúrmatinn ServiL\:. 

VIEW 

Visualiz<t urw imagL·n en pant<dla. Lt pulsaó~.·m t.kl Botún lkn.:dro 
devuelve al menú de barras. 

r 
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SAVE TARGA 

Guarda una imagen en un formato TARGA con extensión .TGA o 
.FIX, mostrando el menú OUTPUT FORMAT, cuyas opciones trabajan 
de la siguiente forma: 

TFt~•~A >:•UTF·UT FORIIAT: 

1 COLOR HAPPED 
i! TRUECO LOR ( RGB) ' · 
0 CANCEL.:, 

l'ig. 211. Ml'llú SAVt:: '/'ARGA 

Color mapped 

Sitúa en el fichero un tipo de mapa de co-lores. 

Truecolor lrgbl 

Guarda el fichero TARGA en Truecolor.MENU. Cuando se selec­
ciona una de estas dos últimas opciones aparece el menú TARGA 
OUTPUT COMPRESSION, cuyas opciones trabajan de la siguiente 
forma: 

HOHE 
i! RUN LENGTH 
e·.·. CANCEL ·_:,··.·.· 

Fig. 212. Menú TARGA OUPUT COMPRt::SS/ON 
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NONE 

Guarda un fichero TARUA sin comprimir, por lo que producir<Í un 
fichero de gran tamaño. 

RUN LENGTJI 

(iuart.la. comprimiéndolo, un fichero TAlHiA por el mélmlo tic 
compresión Uun Lt'IIJ:Ih J::.ncotlt•tl (RLE). 

CANCEL 

Retorna al menú anterior. 

SAVE PCX 

Guard<t el fichero en formato .PCX. apareciendo un selector de fi­
chero en Cl que se induirá el nomhrc con que se desea guardar. No es 
necesario introducir h1 extensión, puesto yuc se hace autom;íticamcntc. 

SAVE TIFF 

(iuarda el fichero en formato .TIFF. aparecicudo el menú TII'F 
OUTI'UT FORMAr. 

T 1 FF C•UTF IJT FOR:f'1AT: 

1 GRAVSCALE 
2 COLOR HAPPED 
3 TRUECOLOR (RGBl 
0 CANCEL 

Fi;:. 2/3. Att•mí TIFF 

Estas opciones mostraran el mcnü TIFF OUTPtJT COMPRESION, 
que se explica m.is aJchlnte, y trabajan Jc la siguiente forma: 

r ( "AI'ÍTIII.I l lh. ( "( lNVI:HSIÚN 1>1·: IHIH IJ( )S ~)) 

Grayscale 

Guan.la el fichero .TIFF con 2)6 niveles de grises. 

Color mapped 

(iuarda d fidtero .TIFF con 2)6 Ollorl's. 

Truecolor (rgb) 

Guarda el fichero .TIFI: como un fidtero truecolur TIFF. 

Cancel 

Retorna a la pantallil anterior. 

Menú TIFF Output Compression 

Antes de sckccionar un método de compresión de ficheros. aparc­
cerü un s_clcdor de ficheros en el que se introducirá el nombre con yuc 
se lk.'SL'CI gu<trdar d lichL'ro. 

TIFF OIJTFUT COHP!t:ES~IOII: 

1 NONE 

2 PACKBITS 

3 LZW 
0 CANCEL 

Fi¡;. 2N. Ml'llll T/I'F OUTI'UT COM/'1/ESS/ON 
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NONE 

( iuartla un fichero .TIFF sin comprimir. por lo que se prm.lucid un 
fichen• bastante !-!randc. 

I'At:KIIITS 

(iut~H.Ia d fichero .TIFF comprimic..h;·por el métotlo de compresión 
t•t~cf.t. hirs. ' 

1./.W 

( iu;trda d fichero .TI FF comprimido pnr el método de comprcsiún 
l.;~ 11". 

!'ANCEI. 

Sak dd eslt.' mLnú. 

SAVE GIF 

(iuarda la imaP,l.'ll c~•ntenida en la ventana de pantalla como un fi­
t.:hen• .Cill·: apare..:il.'lldtl un sdt:t.:lt•r dt..' lidJehl d~mde se incluir;í el nc.,m­
hre con que se V¡¡ !-!llanlar. No es necesmio introc..luór la extensión, pues­
tu que se hace autom;íticanll.'llle. 

Menú Extra 

Desde Lste llh:IH·t se pod: ·lcct.:ionar t.:l tamailo y resoludún de la 
pantalla y consl;trí.Í tic las siguh.:ntcs opciones: 

Fig . .!15. Menú 1:".\'TUA 

¡ ";\l'i \111.( l \h: Cl lN\'l·:J<Stc"lN DE \)\B\IJ()S JO~ 

SCREEN SIZE 

Sitúa el tamaño de la (1antalla a tr;tv0s dd siguiente menú 

Menú Screen Format 

Mut:slra varios tipos de resolw.:it.,n de pantalla, us;índose la harra 
para mostrar las que no cupier<w en prilll"ipio en la vr.;ntana. 

óCF.EEtl F0Rt1AT MENU 

:lt•:•:iFI.C•F.1 1 ..:'1 ''r;rHI.I.A rtC•JFri'J•JFr .:!::.~ , lOCt 
:: t;.¡FI,t:•F.•I \) Ftít1A1:EA ::141ft C•F.',!"'.;;.¡oJ 4:0 ' 
:S tJA.C•F.II 1 :Ftíl'ltí•:EÑ :!: 14/tí O~V':! t0:::4 ~ ":".;: 
AMC1I.!F ,ol=.'' "' •,•FitULL.ft n•:GA/110Fr ::::.C~,_" ::."'o 
1, 1 EiM.t.lf'.'~' o. l·...'ESA 1 ,o rK•~c: tOCI'~40~;·. 400 
~·E!M,Co.IO." ·1:¡•.1é:~M t,O,,(I~:'C.'Ei,I01/>!~('1,.;:•"4EO •: 

J=HCGA.ORV 0 VANILLA HCGA/VGA 320 X 200 

Fi~. 2/ó. Ml'llu SC/1/é/:'N HlliMAT 

Pulsando snhre el nombre para seleccionar y posteriormente en el 
hotún Jnfo, se pot...ld obtener informaL·i,)n tk dicha panl<tlla. 

1/Fflll~ VGAIHCGA 2Só COLOR 32eX<W 
DRI'IER, 

FILE RRDISP.DRV "OOE i 
PIXEL OEPTH 8 
HIN WIOTH 321! HAX WIOTH 321! 
HIH HEIOO 290 t'IIX HEIGHT 200 
STORRGE B'ITES RVRI~BLE 64000 

Fig 217. /nformaciún dt· !IWitllffa 
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Se puede seleccionar cualquier resolución de pantalla, pero antes 
será necesario haber instalado el programa resiUentc apropiado. 

WINDOW SIZE 

Al seleccionar est¡¡ opción se presenta el menú WINOOW SIZE. 
que incluye las opciones necesaria para situar el tamaño de pantalla y la 
resolución Jc la imagen o animación. 

FU LL. SCREEN 
i! TO IHAGE SIZE -.,•· 

3 TO 3i!tXi!e8 
4 TO i48X4M 

~ .. ; ' ... ,¡:. 
S TO i48X488 
6 ro aeex&ae 
7 TO tei!4X768 
8 SET CIJSTOH. INOW 3i!0Xi!t8) 

0 CANCEL 

Fi¡:. 2/H. Mm11 W/NDOW SIZE 

lfay que destacar que SCREEN SIZE determina la resolución de 
pantalla, mientras que WINDOW SIZE lo que determina es la rcsolu­
ci6n con que se va a guardar el fichero. 

Full screen 

Sitúa WJNDOW SIZE con las misma dimensiones que IUviera 
SCREEN SIZE. 

To imagen size 

Sitúa WINDOW SIZE conforme tuviera la imagen actual. 

r 

ToA x B 

l.as cinctl tlprillllCS siguicnles si11i;,n una I'L'StliUí..'it'lll de h1s misnHlS 
pixels que los indicados en dichas opciones. 

Set custom (now 7X7) 

. 1 ., .. 
Sillia una n;solucit'm superior a \IUIIIII x IIUIIIO prxt:ls no cspL'O 1-

cada t'll el 11\L'IH.I. La inll oducciún lk dicha fL'~ohiL'iún ~e derlUar;í en 

una caja de Ji;ílogn que oportunamente ~l' visualizar;í p;1ra es h.: fin. 

SET HINOOW HIOTH 

Fig. 2/ 1). Caja tk diúlogo tic .\TT ( "l/S"J'( JM 

Si la rl'soluciún introducida fuera muy gr;uHk, dar;i un ;Lviso en tal 

scntjdo. . ! 

Can·cel 

J{clorna a la pantalla principal. 

TI LE 

Rclkna la panta\1;, con varias im;Í¡.!L'Ill'S de 1amaf1o I'L'ducidn de \;, 
inslanl;ínea actual. La forma de prcsenlaciún se parL·cc a un ~udo tk 
ha\Jt)StiS. 
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VISUALIZACION SIN PROGRAMA 

INTRODUCCION 

Fl programa i\ultHksk J\.nimator Pro conticnt: el cjcnllahlc 
ANIPLAY.EXE. que permite ejecutar las animaciones sin nt'ccsidad de 
cargar tollo d progcnna. Este t:jcnllahk se podrúusar t.:on ratún, tccla­
t..lo o nh.:di;nllc un fichero Snipl. 

Para c_jccutar este programa se pron:dcr;í de la siguiente forma: 

a) Situarse en t:1 directorio donde sc cnclll.:ntn.: L'l c_jccutthlc. 

h) Llamar lksLic d DOS al programa introUucic_ndo; aniplay 
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Pantalla ANIPLAY 

llna vez cjl'L:ut;tdos los pasos aniL:rion.:s. apareccr;í la pantalla si-· 
!!,Uiente: 

1·/g. L!O. /'oll(lll/cll\lV/1'/.;\)' 

t"tllllpuesta por una hana de lllL'Ill.IS L'n la parle su1H.:rinr y unos regula­
dures en 1<1 p;nlc inferior. 

Menús de barra 

Los memís trabajan L'lllllo !'le expone a continuacitín. 

PLAYER FILE 

Fig. lll. Mc11u 1'/.A)"/·.R 

r 
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Menú Player 

Consta de las si~uicntcs opciones: 

ABOUT 

Muestra en pantallu la infornttll'iún correspondiente al progi·ama. 

MEMORY 

Muestra la informacit"ln correspondiente de.: la memoria usada. 
1 

OUIT 

Abandona Autodcsk Animator Pro l'layc..:r 

Menú File 

FiK 222. Mcnti FII.E 

Las opciones de este menú trabajan de.: la siguiente forma: 

LOAD FUC 

Carga un fichcto L'll lllc..'IH{II"ia prql;lr;indolo para su cjecucit'ln. 

OPEN FUC 

Ejecuta una animacil'ln directamente desde el disco. 



LOAD GIF 

Carga un fichero .GIF en pantaltJ. 

LOAD PCX 

Carga un fichero .PCX en pantalla. 

LOAD OTHER 

Muestra el menú de formato PICK sohrc d que se poJr;í seleccio­
nar un tipo de fichero para situarlo en pantalla. 

PLAY SCRIPT 

Carga. comprueba crrorcs y ejecuta un fichero SCRII'T. 

SCREEN SIZE 

Muestra el menú SCREEN FORMAr para cambiar el tamaílo y 
resolución de pantalla. 

Trabajando con ANIPLAV 

La sclccci6n de ficheros y de opciones podr;í realizarse tanto con el 
ratün como con el teclado de la formol 4UL' a continuaciún se cxplk<L 

Con el ratón 

Para usar el r¡¡l<ln se deberá lwhcr copiado L'l lichcro correspon­
diente al gestor del rat6n. 

CARGA 

Para cargar una anirnaciún se proccdcr;í de la siguiente forma: 

r 
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\. Fkgii· la npcion FLI LOI\D del memí FILE. Autom;iticilrnCn· 
te se visu;~lizar;í d selector de ficheros donde se podrá selcc· 
ciunar uno de lm. ficheros situados en la ventana Uc st:lc~.:ción. 

2. Una vez hccht~ la sclen:iún. pulsar dos veces sobre el nomhrc 
del fichero para seleccionar y carg,ar la animación. ·nunhién se 
pm.Jr;í pulsar una sola vez sobre el nombre y luego sohre OK. 

PlCK ¡rLIC FJ LE TO LOAO TO J;;Fttt 

F 1 LE : \uNNRHEDI \ 

•• a D OIR: cic.:."::.:R"c;:'::'l===:' 
0 Wl LOCRRO: ._I•_;·_F_:_L_,l,_l ---,--'1 

IIII···L~--• 
Si la li.sta contiene m;ís fichems dc animacit'lll de los 4uc caben en 

la ventana selectora. se podr;ín visuali:t.ar los restantes por medio de la 
!lecha superior o inkrior, o por deslizamiento Je la barra hacia arriba o 
hacia ahajo. 

Si la animat.:iún se encuentra en otro directorio o en otra unidad, se 
pulsar;í Stihrc los botones: 

A: U: C: Para c;imhiar de uniJad. 

1 Para pasar al dire..:torio raíz. 

Para ir al dire..:torio ant.crior 

VISUALIZACION 

Una vez cargada la animaciún. se poJr;:ín visualizar las instantánc· 
as individualmente. cjn·utar la animacit'ln, cambiar su velocidad, cargar 
una difercnle o salir Jc Animator Pro Playcr. 
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Si ~e opta por su ejecución. se pulsar:í en el dihujo de la doble lle­
cha de la barra inferior. Pulsando el Botón Derecho en cualquier parle 
de la pantalla, la animación se parafil. Si, por d contrario, se desea ver 
Uiclw animacit'm, instantánea por instantünca, la pulsación seriÍ sobre las 
llechas, haciént..lolu como se relaciona a continunción: 

't Carga la primera imagen 

+ Carga la úhima inwgen 

+- Cargil la imagen anterior 

-+ C<lrga la imagen posterior 

Si la pulsación se realiza ~obre la harra nurner•1da se podr;í pasar a 
la instantoínea que indique el número. 

CAMBIO DE VELOCIDAD 

La barra numcn1da situada en la parte in[erior derecha tic la pan­
tcllla controla la duración de la pausa entre cada instantúnca. Pan1 ;,¡jus­
tada. se pulsar:í sobre las llcchas situadas en los extremos de la barra 
hasta alcanzar la requerida. También se podr:í ajustar la velocidad des­
lizando la barra a la deseada. 

La vclocidaJ se representa en proporción inversa a la numeración; 
es Jecir, a menor número, mayor velocidad, y a mayor número, menor 
velocidad. 

Estos ajustes son de durtlciún temporal, de rorma que cuando se 
abandone la animacit'Ul se pcrder;ín, 4ucdando la velocidad original. 

r 
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CARGA 

Se procede como sigue: 

l. Pulsar una teda F (inici:ll del tliL'tHÍ FILE}, pulsando una sc­
!!unda vez JUTa sclcccion;u- l:t npciún 1-"1.1 LO/\ D. ~~anJo ~l 
selector de ficltL'rllS aparezca. se prm:edcr;í a la sclcccwn Jel fi­
chero de animaciún a través tk bs funciones de las siguientes 

.tedas: 

Tah (. 'ontlllltil d modo de entrada 

Borra los ctradcres tk un campo 

Desplaza el ~..:msor hat.:ia la izquierda 

-+ Desplaza el ntrsor hat.:ia la dcnxha 

Desplaza L'l cursr11 una linea hacia arriba 

1' Desplata t.:l nusor una linea hacia ahajo 

ll:trta csp:rci:tthlra. lltrrra ltrs e<LLtL'tcrcs a la itquiL·rda
1
dcl cursor 

Eli!!,L' otra unidad de disco 

1 Pasa al dirL·L'Iorio raíz 

Pasa al directorio anterior 

OK 

., Pubat TAB t;rnlas vct:L'S como sea llL'Ccsariu para situar el cur-
Con teclado strr en la c:tsilla ctrnL· ... pt~tu\i¡_·ntc . 

Si se opta por esta ftmna eJe trahajo, se pulsará primero la teda co­
rrespondiente a la inicial del mcnLÍ que se desea sek~.:cionar y seguida­
mente se pulsarü la teda correspondiente a h• inicial de la opción iJ ejc­
~.:utar. 

. l l'ulsar 1 S(· para horrar t.:1 notnhtT que L'St:í en b casilla e in­
troduór el Gtlllino (si lo huhir.:_ra) de la animaciún deseada. 

4. Pulsar RETlJRN para caq!.<~r. 



VISUAUZACION 

Como cuando se lr<~h<~ja con ralt·m, se actuar;í sohrc la harra de la 
parte inh:rior th: la pantall<l como sigue: 

Si se tlc.'ica b ejecución cntna: 

l. Pulsar RETUH.N para comenzar la animacilln. 

2. Pulsar la harra espaciadora para pasar la animaciún. 

Si se Jcsc;m instant:íncas. se pulsac.<í la teda conrormc se indica a 
continuación: 

t l';¡~a a J;¡ primera inslant;ínca 

-+ Retrocede una in:-.tant;ínca 

+- Avanza una instant;ínca 

J. Pasa a la última instant:ínca 

•• Ejecuta la animaciún 

CAMBIO DE VELOCIDAD 

( 'omn se l'.xplit:tl para trabajar t.:tm l'l ratún. se podr;í n.:r,ular la vc­
locidaJ de Jos formas: 

a) /'or incn•mt•wo. Se pulsar;í la tt.·da -para aumentar la vl'loci­
dal-1 o la leda + para disminuirla. 

h) l'or I'Sf't'C~/icol'irill. Se pulsar:í la tecla correspondiente según 
se c~pecifica a continuaciún: 

Uurru C!\pndadoru. Congela la instant;ínca ¡u.:tual 

+ i\umcnt"a la velocidad Uc la sccuciH.:ia en In­
crementos simpks. 

r 
1 
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Disminuye la velocidad de la secuencia en incrementos 
simples. 

Velocidad O 

Velocidad 3 

Ji3 Velocidad 6 

F4 . Velocidad lJ 

Ji5 Velocidad 12 

Ji6 Velocidad 1 H 

F7 Velocidad 24 

Jill Velocidad 36 

F9 Velocidad 48 

no Vuelve a la velocidad original 

ESC Interrumpe el budc 

Ficheros SCRIPT 

Un fichero SCRIPT de Animator Pro es aquél que contiene una lis­
ta de animaciones, im;igcncs o ambas a la vez par<1 poderla visualizar 
con d mismo orden en que están seleccionadas. 

Es10s ficheros pueden cscrihirsc con cualquier tratamiento de tex­
tos, pero teniendo la precaución de guardarlos en moJo ASCII. Si se de­
sea crearlos dentro de Animator, a través de la orden TEXT, se deberán 
guardar con la extensión .TXT. 

H'ay que tener presente que en la lista se Jche especificar el nom­
bre completo del fichero, así como su extcnsi(m y el camino. cuando no 
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sea d de AnimatoL Se pm.lrtín utilizar tanto rnaylisculas como minüs<.:u­
las para in~~.:nar en el fichero SCH.IPT Supongamos que se Je~L·a ncar 
un lú:hcro SCRII'T llamaUo MUESTRA que nmslc de una serie de tmi­
lllill'ÍÚn e im;Í!!CIIt.:S. La secuencia sed: 

C: I'RESENTACION.fl.l 

<":\A NI MACION\RAMA.FLI 

A: MARI.GIF 

y se p.uarJar;í con d nomhre MUESTRA.TXT. 

Ejecución de los Ficheros Script 

(·u ando se escriban en la secuencia los ficheros que contenga un fi­
ch\.'ltl S('){\)''1'. se ptldr;ín CSIKTificar con una serie de tJpcitllles que se 
fL·:di'/ar;ín en su cjenrcit'm. E~t;rs opciones las podemos agrupar en dos 
ltJrmas: 

i\) L1s que dcsLTihcn l;¡s furmas de una ejcnu.:iún. 

B) L1s que describen la forma de lcctlmr. los ciclos y su termina­
cit'HL 

OPCIONES DE EJECUCION 

Se sihían dctnís Je un guitln y dctermin;•n la velocidad. el mímcm 
de l'iclos y la forma de transi<.:iún entre las animadones Je acu<.:rdo con 
(;¡ SÍ!!Uicntc lista: 

-l. 

-S 

Opt.·iún-Forma de lnthujo 

0-91) 1) Bucks 

IJ-1 :w Vclm:iJ;¡J 

(Por defecto) 

(11) 

(l.a especificada 

en el lú.:hero) 
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-T f'adein/Fadcout/Cut 'l'ransidún (CUT) 

-.P 0-144!KI Pausa (FLI=O) (GIF=5) 

-Typc Tipo (pdr) 

La inscrciún Jc los par;ímctro~ anteriores se h;.mí inmediatamente 
después del nomhre del fichero, pudiéndose incluir uno, dos. tres o nin· 
guno. Si se opta por no incluir ninguno. la ejCL:ución tomar;:í los valores 
por defecto, que son los cspccific<Jdos cntn: paréntesis. 

La inserción de los parámetros se realizar~í introduciemlo la letra 
correspondiente precedida de un guión y seguida Jet valor dese aJo. 

De esta forma, en el ejemplo: 

C:I'RESENTACI ON. FI.I-1.5-S 1 O 

C:\ANIMACIONIRAMA.FLI -1. 4 -S 5 
FAOEOUT 

A:\MARI.GIF -1' 50 

-T FADEIN 

1 

el primer fichero se ejet.:utar;í cinco veces a una velocidad de· diez; el se· 
gundo aparccerti graduahnenle y se cjccutará cuatro veces a una veloci­
dad de .cinco, par;¡ posteriormente desvanecerse; el último permanecerá 
en pantülla 50 segundos. Se dehcr;í (l·¡u.;r presente que: 

a) Los hueles y la velocidad no suTten efecto sobre los ficheros 
GIE 

b) Las trnnsiciones son JifuminaJas en o t.lesJc una p:tntalla hlan· 
ca, que si carece del parámt.:tro de transición sc realizará con 
un corte bhtnco. 

OPCIONES DE LECTURA 

.Son las opciones que s~.: puedan dar para modificar la lc~IUra com· 
plcta .del fit.:hcro SCRIPT Estas opciones son las rclaciunad.'ts a conti-
nuación: 1 
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OPCION EFECTO 

LOO P(0-999) 

SUIIRUTINAS 

RETURN 

CAl. l. 

I.INK 

KEYCIIOICE 

LOAOHIC 

FREEFI.IC 

EXITSCIUPT 

EXITIOPI.A \'ER 

Exrnonos 

v~..·amos un ejemplo: 

FI.II.FLI -L 5 -S X 

FI.I~.FL1 -1' 111 

EjeL:Ut.:l un hudc de las secuencias especifi­
cadas (el número l)l)9 especifica un huele sin 
fin). 

Rompe el huele y procesa h.1 prúxima 
orden. 

Organiza y modula el fichero SCRIPf, me­
diante la orden GOSUD. 

Retorna el programa al fichero principal 
desde una subrutina. 

Transfiere el control del programa a un 
nuevo fichero, retornando al original 
después de la efccución. 

Tr;msficre el control del programa a un nue­
vo fichero. pero no retorna al original 
después de la ejecución. 

Sitúa Ullil tcclí.l como control del programa. 

Carga un fil::hero .FLIC po1ra su posterior 
ejecución. 

Borra un fichero .FIJC l_lc l;~ memoria 

Sale lkl fichero SCRIJYJ" actual. 

Sale del fichero SCRIPT y vuelve al modo 
interactivo. 

Retorna ¡¡l DOS después de ejecutado d 
l"ichcro SCRII'T. 

I'LIJ.FLI -T FADEIN 

F1.14. FLI 

')01'(5) 
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111'1"11 Tl.·\lllll\11 

I:XITI'< HlOS 

Fn l'Slt.' ~..·j~,.·mplo. la primera anilll:t~..·il'lll :-.e vi:-.u:tliza cin~..·o ve1.:cs ;1 
una vl'lnl'id:td de X: la segunda vi:-.uali1:1 y tll:llltÍL'IlL' en p:ullalla b lÍiti~ 
ma instant;inca por espacio de 10 scgundos: la tcrcna ap;~recc gradlwl­
lllclliC sobre una pantalla en blanco una sola vez: la cuarta se reprodu­
ce una sola ve/. cun la caractl.'rístit.·a pnr lk'lt:Chl. 

La siguit.·nlc har:í que este grupo de anim:u.:iún se repita cinco VL'­

ccs y a continu;ll·it.lll se visualizar:í el Fl.li.l-"l J. desap<~rt.::ciendo gradual­
llk'l~le y rt.·tornM:Í autOinaiÍl'amentc ;~l DOS. 

Mensajes de error 

Si '\t.' ha nnnctido un error en la confccciún d~..·l fichero S<'RII'T 
aptli"L'l"t"l"iÍ el .-.igiiÍl'lllL 1\lCIIS:tjL·: 

I:IU(l lR NI'. Al( I.INI·: X IN NU~II!RE FIC 'IIEI(O 

I·:RI(I ll( IN 1'1(1 ll '1-SINI; SC 'I{II'T N< lMilRI'. 1·1( '111-:RO 

¡X¡_i-'1.1.1.1'1.1 

i \¡, 1'1.1 ·1.1'1.1 l..l 

¡X¡, 1'1.1 5.1'11 

l.as dos primnas línc;1s camhiar;in tkpL·Iu.li..:ndo Jl.'l nror comcli­
do. t\ t"tllllinuacit.Hl sc visu;llilar;í la lin~..·a que Ctllllcnga l'l error entre la 
anterior y postcrim al fidlL'i"O S( "RII'T. En el ejemplo sc ha omitido el 
guit.HI_ de la sq.!liiHLI linca. 
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EJERCICIOS DE PRACTICAS 

En este ;tpL:ndice se ha n.:unidll una SLTic dL cjl..'rL·icios p;r;icticos en 

los que se utili1.an la mayoría de ·las ,·1rdcncs cotllcnidas en 'el paquete 
Animator Pro. 

El objeto de hah~..:rlas n:unido tudas en L'Sil: apéndicL' eS que para 
hacer una ;ulimilciún se tkiH.: utilizar una s~.:ri~..: d~: tlrdcncs cnlaZ<Jdas. si­
tuadns L:n distintos nu.:mís. cuya cxpJi~,:;u.:iún no sigue l'l orden Jc una 

an i maci ún. 

EJEMPLO 1 

Dibujo de una forma 

l'ar;¡ dihu_j;tr utilizaremos el p;uH.:III<H\'1F. que. t:~Hllo sc 'ha venido 
comentando a través de todo el lihru. L'll la parte in¡uicrd;¡ tjisptlllC de 
un;¡ scriL' de IK'IT;tmicnl;to.; de dihujn que ;~~.:ll't;m tlin .. Ttanll .. 'ntc. o llaman­
do al p;uH:I TU< >L. 
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l. lksdL· L'lnco11i ¡:¡_!(·_ sckccionar b opcic.nl I{I:SI·.T para situat 
L"1 sish:lll:t Ulll la h.:soluL·iún y L"1 l:lllt:uln de pant:tlla dt:sL·ados. 

Lnl'l panl·l 11< )Mi:. pulsar ~.:on Botc·,n-lkn:dw sohn: la herra­
mienta IH ):\. 

J. 1 Jua vo. :tp:un·idct el panel T< )(H .. puk•r sobre L·l h111t.,n 1:11.1. 
para tks;u:tiv:trlo, pulsando con Bo!l'llt-lkn:cho sobre ~.:ual­
quicr l'ilrte de la pantalla p:tra volver al p;utcl 1 I<HviE. 

-1. Pulsar "oi'IL' L'i hnlt'tn ( 1 R 1 D para situar 1111:1 m: Lila invisihk que 
situ:~r;\ el cursor sobre sus nodus l'Ualldo se IIIUL'Va el r¡¡h'm. 

:'i. Situ:tr c.:l l"msor cn cu:tlquicr pi!rll' de la pantalla y puJ..,ar para 

sÍill:li' 1111 Jlllll\tl <JIIl' t'tli"l'L'Sillllitkr;í l"tlll L'l jli"ÍIIIL'r \'L;r\ÍL'e S!lpC­

I"ÍtJI" i;quindu de una t::1_ja. 

(¡ !\ltJ\'L"I L·lcurscn en diagun:d p:u·;""¡ situar el vCtticL' inferior dc·rc­
chct dL· l:t caj:1. 

hg. ,._._,_, 

' 

EJEMPLO 2 

Movimiento de Figuras 

Si por rualquier t:asualitLtd SL' IIL"l"t"siiM:I llltl\'l'r la figura. se actua­
r;í de \¡¡ sig.uieniL' lonua: 

2. Situar el centro del curstl! soiHL' el v~·l'lit:L" supL'I"Hlr itquicrdo de 
la caia. 

1 ~~~ b llllL';I tk· L''>l:ll h 1 ..... l. 1111 1'>1 ¡·¡r;Í un.1 ,,·rtL' d..: ntillll'ru.-; t"ttfl opon­
dit.:nk a: 
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-L Situ:tr L'lccntru dcll·ursor snhrL' L'l vl'ttiCL' superior itquiL·rdtl y 
pulsar. 

;.¡.,,·t.:r L'1 r;¡\lÍn hasta \;¡ IHh .. :v;¡ posiciún. 

Fi¡:. F- '--, 

La llnL·a de estado ir;í mostrandn las coordenadas de la nuev;• posi­
ciún del v~, ¡,..,¡; :-.upt:rior ill¡uit:nJo y la distancia entre ésta y la posicit'm 
orig..inal: es Jccir. el dcsplat.amicnto que se va realizando. 

h: Cuando se pulse. la caja qut:dar;í lijada en la nueva posiciün. 

' 

EJEMPLO 3 

Copia de Figuras 

( 'uando se rcquit:ra hal'LT una cupi;1 dL" cualquier figur;¡ situ;~da L'n 
pantalla. se Jar;in los p;•sos siguientes: 

l. Se pulsar;í con Boh.lll-lkrcdtn sobre el hotún MOVE dd pa­
nel IIOML 

2. ('uantlo aparetL'il el pilllt:l TOOI., se pulsaní la opci1)n COPY 
para activilrla . 

.1. Situar el cursor t:n \¡¡ partt: supnior izquierda de la fi~ura a <.:o-

4. 

pi;¡r y pulsar. 

t\·lovcr diagonalmente el cur. ... nr hacia la panc 
da de la 1ig..ma y puls;tr. 
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St: dt:ht:d ILill'f prest:nlc que b fnrm;1 ;¡ ropiar quede induid;¡ en 
L'l tÍfL'a dt: la línea t.k punlos qut: dt:lcr IIIÍIIil l.'l movimienlo del cm:.or. 

ng. 1-:-.l-l 

5. Pulsar en ru;dquin p:1rtc dt: la panlalla v mover L'l cmsor al 
1\liC\"O cmpl:¡zamÍL'Illll L'IJ que SL' tk~LT sÍI!.Jar la figura. 

' 

'\ 1 '1 :".' 1 ) 11 \· 1 -~'' -- --------------------------~--------~--------------·-

(\JIIltl I"I:Cilpilaci,ín de ltls cjcn.:icitls aniL'I"Ítlrcs, n..'l'tllllL'IltlaiÚtlS rc­
pclir cslas úrdcnes hasla conseguir un dibujo Ctllllo el de la figma si­
guicnlc 

Fig. 1:-.1-.1 



.l.\ll ,\\' 1'1 11 li~SK"' ,\~1.\IAI'I 11( I'IH l 1'/\St l i\ l'r\S! l 

EJEMPLO 4 

Archivo de un dibujo 

l. Par;¡ guardar un dibujo se puls;mi en la opciún FILES del menú 
PI C. 

2. Uqa vez aparecido el panel FILES. se pulsar;í sohre el holt·lll 
I'ICrLJRE. 

:·::·:·:·:: EBI*ii'i'* 
hg. F-4-1 

J. En el panel pulsar sobre el hotún Fil. ES para silllar el cursor y 
presionar la leda ESC para limpiar el campo. 

4. 'll:cle<Jr el nomhrc con que se Vil <J gu¡¡rJar el dibujo. 

5. Pulsar Savc para ejecutar la orden. 

Carga de un dihuju 

l. Pulsar la opd,·m RESET Jel mcml FLIC. con lo que se limpia· 
r;í el sistema. 

2. Sekccionar FILES en el menlt FI.IC 

' 

,, 1'1'1"1 lit T. .\.11 

FILE: 

11 a 1111 UIR: ~~C=="::::RN==.I::::"\1==~ 
1 •: 1 HILDCARD:I•·GIFI: 

llfi••G!Fj 

a 

J. l'uls;¡r la opóún 1.0¡\J) en el panel nu:s 

4. 

S. 

Buscar el titulo del lú:lll.TO a Ca¡.!ar y L'kctuar una t.h;hk puls;•­
ciún sobre L·l. 

l'tl! .... ;lr el hotún LXIT o ll;tcer un;t dt~hk pul ,(·it.lll L"ll la panta­
lla para situar d p;1nL'I 11< )1\11·:. 

EJEMPLO 5 

Aplicación de efectos 

l J na Ve"/ dihuj;tdas la~ l'i~u ras. SL' p1 1d r;i n si tu;u v;t rit 1s e k el 1 1s c~pL'­
ciaks sobre ellas. p;tra lo que SL' dar;111 los SÍ)!IIÍentes pasos: 

l. l'ttl..,ar (<lll ll<l\<.111 l)erl'CIHI Stlht'l' V <iRAI) p:1ra situar d pand 
INKS. 

2. Buscar la VL'ntana de la i"lllliÍL'rtla el derto 11 (iRAD y pulsar 
sobre ella p¡¡ra aL"tiv:trla. 
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.\. Pul~ar sohrc la raja de la izqui~~·da del Uihujo para aplicar el 
efe el o. 

-1. ( ";nuhiar ~k dL"L"IO sobre d p;ml'l INI\.S y siluarlo sobre las fi­
gur;¡~ 1\'slanks. 

Fig. ,._. 5-.? 

' 
i\1'1·1" 1 lit '1 -' 1.\ 

EJERCICIO 6 

Animaciones básicas 

l'ill'il dcSiii'J'oiLil' esll; l'_jL"IIIjl(tl IIOS \l;¡s;llt"IIIPS L"ll l;¡s dL'IItllllÍIIatbS 

'Ji omj~ 1!'1111/t ·ir 111 t ·s A /1 11ji dt igú ·w. 

l. Lkstk d 1\lt.:IIÚ 1 LJ(' s..:kcciunM I{!"SI·T. 

2. ;\ continuacit'ln. seleccionar T<)Tt\1. ¡:¡{,\l\11:s ~.·n d tllismo 
llh.:llll. 

l'rcm.:iún de la l'urma 

-'l. Jk-sLk cllliL"IllÍ /\NI sckcCÍtllldl ·¡ \VI-.1-.N. 1\p;nccn;"¡ dit"ho pa­

IH.:L 

). Sckccionar STAJ{T en t.:llliL'IHÍ ¡\(TI VI: par:t t"ll";lr la prime­
r;¡ forma. 

ú. Desde clmt:m'¡ SIIAI'L sd~..·txion<ll I'LTt\1. 
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e• 

"· 

'). 

Fig. 1:-1>-1 

Sl.'kcóunar END l.'ll clml..'nl• ¡\(TI VI_: para ncar la llltinw for­
lll<L 

Jksdc ~.:Jml..'nlt SIIAPI: selcccion;n· STA R. 

10. Dibujar una ~.:stn.:lla en b partl..' ¡¡¡faior dl..'l'l..'t.:ha di..' L1 pantalla. 

'. 

' 

hg. /:"-()-2 . 
11. Sclt:n:ionar VIEW LOOP dcsdt..: clmcnlt T\VEEN. sL visuali-

1::!. 
l::: ~::. :11( ::.;: ::~f·::~:::j,::·: ~~:llll:ll(l~:~:ll j:(l~lls;o(( 1 IS. 1 

lntrmtun·iún de !\ .. 1ndt~s 

13. Activar L"lmodo OI'A()l/E l..'nl.'l pan\..'1. si no lo L'sluvicra. 

J..j. Enl..'lmcnlÍ TWFFN sckn:ionar IU·NDER. Apan:n:r<Í el pa­
nel TIMI'. 

!). Fn el p<uh.:l TI MI: ¡mls;1r hott'ln RENJ>I:R. Se cjl..'t.:utad la 
<tniiHaciúlt inlnldlH .. 'il.'LHiu L'l mttdtl activadtl. 

\l1.. Puls;n· ()lJlT TWl:EN tkl lllL'nt"• TWEEN. 

' 17. Pulsar suluc la dohk ll~.:cha para ver la animaciún ctullpll..'ta .. 
• 
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,\ rThin• dt· 1111:1 ;min~:~dún 

¡t)_ Fn t:lmctní FLIC'. seleccionar FILES para que aparezca el pa­
n el F 11.1 :.S. 

~~~- l'ul.·-.u· SAVE y aparcc~.:r;i un¡¡ Gtja tk di:ílo!!o 

21. Pulsar en FILI:S y presion;H· 1:sc par<~ horrar el campo e in­
troducir 1.:1 nomhrc EJEMPLOh. 

Pulsar el hotún EXIT o Botún-Dcn.:dw para r¡,;tornar al pand 
11< lMF. 

EJEMPLO 7 

Introducción de efectos en una animación 

lln;t H.'/ 11.:alizada la animacit'•rL se podra introducir una s~.:ric de 
vkdtJ' ú¡ltictl'. que danín n.:akc a did1a anint;u.:iún. Para conseguir esto 
'-L' dd,~_:dn d;u los pa..,n., .... Í!-!IIÍL·nh:.s. 

l. lksdc d nh.:mi de ¡:uc. sck·c~o:ion;H· H.ESET 

' 

.1. 

·l. 

l·:u d pant:l IIOMI: pulsar en d hohln B para situar el grupo 
1.k colon.:s A. 

Pulsar Botún-Dcn.:dw en el hotún A. para llamar al panel 
1':\I.FTIE 

lksdt: d mcnt'l ( 'l.l JSTI:R. pubar IU:VI:RSE para cambiar d 
:>.L'Iltido d"-· b tunalidad. 

). l.lamar" J-:JEMI'I.Oh.FI.<' 

11. Puls;n· en la flt.:cha l Jc instant;íncas para situarse en la última 
instant;inca (la número 25). 

7. Puls¡¡r en 1-'11 J. en el panel 110M E. 

X. l'ubill Botún-lkTL'L'ho .sobre V ( d{t\ll para que se situé en 
p;ullalla el panel INKS. 

lJ. Activar la opción DITIILR (si no lo cstuvicr;1). 

10. Pulsar sobre la figura para aplil·ar d modo. 

11. 

12. 

1.1. 

1·/g. /:'-7-/ 

Pulsar en la rlcd1a para ·· situar la primera inst;lnt;ínca. 

Pulsar en V GRAD y cambiar a R GRA.D. activanJo la opciún 
CENTER. 

Pulsar en el centro de la figur;1. 
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Fig. E-7-2 

14. Mover el cursor para situar el radio de operación. 

Fi¡:. F.-7-.1 

.--

14. Pulsar sobre la figura para fijar d modo sohn; ella. 

\.S. Repdir los pasos 11.12,1.\ y 1-t l'llll las siguientes instantánCas. 

16. (iuardar como EJEMPL07.FI.C. 

EJEMPLO 8 

En d este ejemplo realizaremo:-. una comhina~.:ión lk lo J~.:sarrolla· 
do en Jos anterior~.:s, y constar;Í de un dial sohrc el que se sitúa una agu· 
jaque se mueve sobre 01. 

l. l'ul~ar NEW y RI~SET para inicializar el sistema. 

2. En la minipalcta pulsar suhre ¡;j color blanco para situ;1rlo como 
color actual. 

J. Activ;u la herramienta llOX Jcl panel !lOME. 

4. 

5. 

Dibujar una caja que ocupe tuda la pantalla. 
1 

Pulsar sobre la minipakta p;ira cambiar el color actu;b Jc blan· 
1 

coa nqo. 

6. Í.'amhiar el trazo del pincel a ) en cuaJratlo, pulsantli) sohrc el 
icono de éste y t.:amhi;índolo sohre la caja de di;ilogo, que apa· 
n.:ccd. 

• 

t-
SRUSH SIZE 

1-"i¡:. F-X-1 

• ¡-', 
/ 



7. Dibujar una línea verticaltkhajo de la ~.:aja anterinr que no so­
hn:pase la anchura tic dit:ha caj;L 

Fig. E-8-2 

X. Se introtlu~.:ini tlidw línea en memu1·ia, para lo que se sclct:t:io­
nará la opción GET del menú UF L. 

lJ. Enc~.:rrar la línea ~.:n una caja con ayuda del t.:ursnr y pulsar. 

10. Ahora se Uell~.:r;í horrar la línea. para lo que se pulsara sohre 
la herramienta BOX Ud m~:nú HUME y se situ;.ni.Í d ~.:olor ne­
gro como actual. 

ll. St.: dibujara una caja que encierre la totalidad de la línea roja 
_con el fin de borntr dicha línea. 

12. En el menú CEL, selcn;iollar la opcil)n MOVE y situar l;t lí­
nea que aparezca sohrc la parte izquierUa de.: la caja hlanca (ht 
línea no se mostrar<í). 



e. 

l'ig. E-11-.J 

1.1. En el menú FLIC, seleccionar TOTAL FRAMES y situar 25 
instantáneas. 

14. Activ<tr el botón T para que el c!~cto se aplique en todas ellas. 

1). Desde el menú ANI. sclcccion;~r OPTICS para que aparezca 
Jidw panel. 

16. Desde el menú ELEMENT, !-.ckn.:ionar b opciún CFL. 

17. En d pand OPTICS. activar la opción PATII y pulsar sobre 
SPLINE para poder situctr el nwvimicnto que tcnJr:í la línea 
fOJa. 

1 

i 
1 

• 

!K Desde el menú MOVF~·1ENT. seleccionar la opciún COM-
PLETE con d fin Jc desactivar la fum:ión. j · 

llJ. Pulsar sohrc el holt.lll liS E para situar d panel TI M h. 

20. -Pulsar sobre este panel la opcitln PREVIEW. que ejecutará 
ona prucht1 de ltt tmifntlcilín. 

21. De estar confonnc, pulsar la opcit'lll RENDER par_a fijar el 
Oltwimicnhl. 

22. Pulsar PLAY para ejecutar la <~nimadún. 

2.1. DcsJc el menli PRESFTS.IIamar al panel FILES y guan.Járla 
t:tli1Hl EJEMI'LOKFLIC. 

1 

1 

1 
' 1 
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EJEMPLO 9 

En este L'iL·mplo dcs;¡rroll<trt:mos un muvimicn1t1 de una ligur;¡ tipo 
()VNI, para lo qth.: utili1.arcmos las cdJas de llh.:nwria y los efectos t'lp­
t ict~s. 

\. l'ulsar RESET y NEW. 

2. Pttbm la opciún PALETE Jclrnenú A NI.. 

J. lln;1 vez aparecido el panl'l PAI.FTE. pulsar el hotún IILS 
p~1ra crear una paleta de seis colon.:s. 

4. Pulsar en la opciún (iET CI.LJSTER del menú CLUSTER y se­
lcn:ionar t:uatro cnlores de tipos entre rojo y :unarillo pant la 
paleta. HL·ddinir el primer color con los valores HLS O, 5ó, 245. 

5. En el memí VALUE, selccdonm RAMP para la potlcta Jc las 
t:uatro tonalidades. 

h. Seleccionar el modo RG_B.AD y la opción CENTER para ha· 
t:er un círcuh1 del tamaño de una moneda. · 

7. llsar CIRCLE para dihuj:~r un círculo máS grande. 

H. Usando Ci RCLE y FII.L con ci color del fondo de la pantalla 
se horran h1s círculos interiores que se deseen hasta crear el 
efecto de un halo luminoso. 

¡ .;::~, :. ' 

.,:·~"··.·· 
i'·' .( 

9. (iuanJar la imagen con CLIP del mentí SWAl~ 

10. Dibujar una estrella de cuatro puntas con la hcrr<unienta STAR 
y horrar la pantalla con lJNIH>. 
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1-1~. /é-'1-2 

11. Llamar a L.1 herramienta SPLINE y situar In tcnsion y 
CONTINUITY a 10. 

12. Llamar ;¡l menl1 TWEEN y sdcrcionar en active la opciún 
ST/\R. 

13. Ctlnlümar el rcsullado pnls:tndo la opciún RENDEH. del 
lllL'Illi T\VEEN par:1 que aparezca el panel TIME SEl.E~. 
en el que se <IL'tivar:i COMPLJ::TE y TO ALL. 

1~. ScklTillll<lr Rl:NJ)I:R Lklnli .... •IHI p;1nd. Apan:ccr;í la estrella 
l"llllltl et1nfirm:1ciún. 

1). Situar 1;¡ estrella en un <T.L y pulsar la opcit'lll TRADE Llcl 
menú SWAP para cambiar la cs(l"cl\a por el halo. 

\6. ( 'on el hottln K y UpaqUL' activ;¡do. usar la opl·it'ln STIH :e Tll 
tld mcnü ( 'LI. para fijar la csll"clla dentro Llcl halo con J¡¡ pro­
pt II"Ciún aLIL'l'lltlda. 

1 

17. Situar el modo BRI<IIIT y DARK con un porccnt;Jjc Lle150 y 
dibujar una serie de círculos concéntricos dentro cuerpo 
del;; estrella estando ¡¡ctivado BRIGI·f'I: 
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Catálogo Gratuito 

Envle hoy por correo este cupón y recibirá un catálogo completo de nuestros libros. 

NOMBRE ------------------------------------------------------
CALLE 

CIUDAD 

CODIGO POSTAL -------------------- PROVINCIA --------------------

TELEFONO FAX 

lltulo del libro adquirido: 

Autodesk"' Animator Pro paso a paso 

¿O_ué opinión general le merecel 

___ Excelente ___ Bueno ___ Regular ___ Flojo 

¿Por qué escÓgió este librol 
___ Me lo recomendó un amigo 

___ Me lo recomendó un deper,diente de librefla 

___ VI publicidad suya en --------------­
___ la reputación dei·Autor 
___ La reputación de Ra·Ma 

___ L.n vi en un catálogo de Ra-Mo 
___ Por necesidad labor al o de estudios 
___ L..el una critica -suya en 

___ l.D vi e)llpuesto en librarla ___ Grandes superficies 

____ Otros: ------------------------------------

¿Dónde compró este librol 
___ Librarla ___ librarla Grandes Superficies 

_____ Tienda de productos informáticos 
___ Por catálogo (Nombre: 

· __ . __ Directamente a Ra·Ma 

• ___ Otros: -----------------------

¿Compró esttt libro con cargo a7 
___ Presupuesto Particular __ Presupuesto de Empresa 

¿Cuánt<?a libros aobre informática compra al anol 
___ · _1-3 __ 3-5 ___ 5-7 __ 7·9 __ más de 10 

¿ Cullntos libros de Ra-Ma ha comprado? 
__ 1-3 ___ 3-5 __ 5-7 __ 7-9 __ méa de 10 

Indique el nivel de conocimientos informéticos que ha cubierto con est 
___ Principiante ___ Medio __Avanzado 



¿Con qué clase de ordenador trabaja? 
__ Apple Mac __ IBM-PC o compatible __ Otros ----------

¿Oué tipo de programas informáticos utiliza con asiduidad? -
_AnimaciónfTratamiento de Imágenes v Presentaciones Gréficas 
__.Autoedición 
___ Bases dit datos 
___ Comunicaciones 
___ Contabilidad 
___ : E'ntornos C.A.D. 
___ Entorno·s estadfsticos y mateméticoa 
___ EntornOs iritegrados/Automatización de olicinas , , 
___ Gestión económica ' ' 
___ Hojas de cálculo 
___ Idiomas , .J·, _ .•. 

___ lenguajes o técnicas _de programaciÓn 
___ Procesadores de Texto ' ' 
___ Redes 

___ Sistemas operativos 
___ Utilidades en General 
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¿Dónde situarfa su ·actividad laboral? 
___ Admini~tración!Secretariado 
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___ Otros: 
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ANIMATOR PRO. 

Con· la aparición de Autodesk ANIMATOR PRO se da un gran avance en 
ehratamiento de imágenes, consiguiendo a la vez una gran precisión· en las 
presentaciones debido a la incorporación de la alta definición de la pantalla 

incluida en el paquete. 
El libro Autodesk ANIMATOR PRO paso a paso, contiene todos los 

términos, órdenes y·aplicaciones necesarios para aprender y conseguir un alto 
rendimiento del paquete, añadiendo una serie completa de ejemplos de 
animaciones, así como infinidad de dibujos que harán comprensibles los temas 

tratados. 
A través de Autodesk ANIMATOR PRO paso a paso, aprenderá a: 
o Utilizar diversas resoluciones de pantalla. 
o Convertir ficheros de distintos entornos a Animator Pro y viceversa. 
• Crear instantáneas. 
o Generar rótulos y títulos. 
o Importar gráficos VGA. . 
o Aplicar efectos en instantáneas. 
o Cambiar y girar imágenes en la pantalla. 
o Dar movimiento a las instantáneas creadas. 

·.·•. 

o Convertir las animaciones a vfdeo. 

Sobre el autor:. ]osé Luis Cogollor Gómez 
• tiene· más de veinte años de experiencia docente y 

ha escrito numerosos libros de informática aplicada 
al diseño. Es, además de profesional del dibujo y el 
diseño gráfico; profesor de informática, instructor y 

programador. 
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