FACULTAD DE INGENIERIA U.N.A.M.
DIVISION DE EDUCACION CONTINUA

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

las autonidades de La Facultad de Ingenieria, pan conducto def Jefe de £a Divisidn
de Educacitn Continua, otorgan una consfancia de asdistencia a quienes cumplan con
£os nequisditos estabfecidos parna cada curso.

EL conxnot de asdistencdia se LLevard a cabo a través de £a persona que Le entregd

Las notas. Llas {nasistencias sendn computadas por Las autoridades de La Divisidn,
con ef §in de entrneganle constancia sdfamente a Los alumnod que temgan. un minimo

del §0% de asistencias.

Pedimos a Los asistentes recogen su constancia el dia de fa clausura. Estas se
netendrdn ponr ef penlodo de un aiio, paaada este tiempo £a DECFI no se hard.nres-
ponsable de este documento. '

Se necomienda a Los asdistentes panticipan activamente con sus Lideas y experlencias,
pues £0s cunsos que ogrece £a Divdididn estdn planeados para que Los progesores -
expongan una 18s{s8, pero sobne tode, para que coordinen fas opiniones de todos Los.
intenesados, constituyendo verdadenos seminarios.

Es muy {mpontante que todos Los asistentes Llenen y entreguen su hoja de inscrip-
econ al indielo del curnso, infoamacidn que servind para {integrar un directornio de.
asdstentes, que se entregard oportunamente.

Con el objeto de mejorar Los servicios que £a Divisdidn de Educacidn Continua ofrece,
al final def curso deberdn entrnegar fa evaluacidn a thavis de un cuesiionanic dise-
Aado para emitin fulcdios andnimos.

Se recomienda Llenar dicha evaluacisn conforme Los profesones impartan sus clases,
a'efecto de no £Lenan en La dltima sesidn fas evaluaciones y con éA{o sean mis
fehacientes sus apreciaciones.

i GRACIAS !

P
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FACULTAD D 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 INGENTERIA 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:
P * 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 DISPOSICIOﬁ 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, ELECTRONICA, 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.

Palacio de Mineria  Calle de Tacuba 5  Primer piso  Doleg. Cuauhtémoc 06000  México, D.F, Tel.:52140-20  Apdo. Postal M-2285
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CAPITULO 1

|

|
EQUIPO NECESARIO

1

Para trabajar con Animator se necesita el minimo de hardware que
sc relaciona a continuacion. :

* Ordenador sistema 80386 o compatible, o IBM PS/2 modelo 70 u
80

Los ordenadores 80386SX no son recomendables por incompati-
bilidad del ROM BIOS, pudicndo presentar algunos problemas,
debido a que Autodesk Animator Pro opera en modo protegido,
requiriendo por este motivo un alto nivel de compatibilidad con
¢l 8U386. '

¢ Sistema operativo MS-DOS 3.3 o superior.

* Memoria RAM de 4 Megabytes. Como ¢l programa usa toda la
memoria abatible en ¢l sisterna, es posible que los ficheros tem-
porales den el mensaje de fuera de memoria, por lo que si ¢l sis-
tema tienc memoria extra serd necesario habilitarla antes de la
iniciacidn del programa, aunquc se podra ejecutar con una reso-
lucidn menor, pero serd conveniente ver si el mensaje es por al-
guno de los siguicnles problemas:
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a) Si hay memoria extendida o expandida en el fichero con-
fig.sys, sc debers situar una de las dos formas de memoria.

b) Si se tiene instalada una memoria virtual en el fichero con-
fig.sys, Autodesk Animator Pro no puede acceder a clla,
siendo necesario cambiarla o reducir su tamaiio.

¢) Si existen en programas residentes instalados, deberdn qui-
tarse d¢ la memoria. :

Una vez hayan sido realizados todos tos cambios en ¢l fiche-
ro config.sys y desinstalados los ficheros residentes, se debe-
rd volver a arrancar el equipo.

Es convenicnte que antes de, cditar el fichcro config.sys s
haga una copia con diferente nombre, para poder utilizar ¢l
primitivo con otras aplicaciones.

e Tarjeta VG A de 256 colores y monitor de 320 x 200 pixels de re-
solucién. Para alta resolucién sc requiere un monitor VGA con
salida de alta resolucién y un programa BIOS apropiado para
adaptar el VGA (Ver Conliguracién de pantalla).

¢ Disco duro con un minimo de 2} Megabytes libres de capacidad,
ya que se ulilizan 11 Megabytes para la instalacién de los fiche-
ros ejecutables, tutoriales y de cjemplos; ademads, serd necesario
espacio para los ficheros temporales que se realizan durante la
ejecucién del programa, Aparle, sc utilizan 6,5 Mcgabytes para
archivo de programas generados por los tutoriales, y si sc instala
la aplicacién PLAYER, serd necesario | megabyte.

e Ratén Microsoft o compatible, o tableta digitalizadora Summa.
graphics SummaSketch. Aparte de los anteriores digitalizadores,
también se puede trabajar con otros, siendo necesario en tal caso
cargar el fichero oportuno (Ver Configuracién del digitalizador).
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¢ El fichero Anicenv.exe, quc sc utiliza para convertir ficheros de
distintos tamaios y formatos, utitizandose principalmente para la
conversion de ficheros TARGA a formato GIE

* El fichero Aniplay.exe, que es un programa para la visualizacién
y cjecucion de animaciones.

¢ El fichero Flipaper.exe, que permite la impresién de una o mds
instantdneas de una animacion.

+ El fichero Flitape.exe cs el método que permite grabar anima-
ciones en video.

» El fichero Pixelpop.exe ¢s un programa residente que permite
capturar pantallas de otras aphiacioncs, transformdéndolas en fi-
cheros .GIF para poder ser visualizadas en Autodesk Animator
Pro.

* | fichcro Ani-elpop.exe es un programa residente que permite
capturar pantallas de otras aplicaciones transformandolas en fi-
cheros .gif para poder ser visualizadas en Autodesk Animator
Pro.

También se suministran ficheros (utoriales de ejemplos, de
letras y otros que contienen las extensiones BIOS para los pro-
gramas TSR de las distintas tarjetas que se pueden utilizar.

INSTALACION

Los discos del programa Autodesk Animator Pro contienen los fi-
cheros necesarios para la instalacion, ejecucidn y configuracién del pro-
grama. -

Es convenicnte hacer una copia del programa, una vez instalado,
como medida de precaucién en caso de pérdida parcial o total de dicha

SOFTWARE DEL PAQUETE I' instalacién, usdnduse para esto la orden Diskcopy del DOS.

Iin los discos del progriama Nl““i“iSll’-’ldU.“, ademids de Autodek Se ac()nscja crear prcviamen[e un directorio para que cuando Au-
Antmator Pro bay una serie de utilidindes complementarias, como son: todesk Animator Pro haga la instalacién sitie todos los programas del
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paquete en dicho directorio, ya que en caso de no cfectuar este paso se
incluirdn en el directorio ANI, que se crea por defecto.

Es convenicnte usar la orden chkdsk del DOS antes de la instala-
cién con el fin de comprobar el espacio disponible del disco que se pue-
de utilizar, para asi saber qué ficheros se pucden instalar, y elegir la ins-
talacion perfecta. Aunque esto no debe dar motivo de preocupacion,
puesto que el programa de instalacién hard una comprobacién de dicho
espacio y cfectuard una comparacién con la instalacién requerida, dan-
do un mensaje en caso de que dicha instalacién supcre el espacio libre.

Suponiendo que el disco duro esté situado en C:, sc trabajard dc la
siguiente forma:

1. Se situard el disco | en la disqueicra A.
2. Desde el DOS se introduciri atinstall y se pulsara ENTER.

Cuando pida el nombre del directorio se introducira el creado
anieriormente,

Para cambiar de opcidn en cualquicr peticion se deberd efce-
tuar con las teclas de flechas, * o ¥, y pulsar a continuacidn
ENTER.

3. A continuacién sc scguirdn todas las instrucciones que et pro-
grarna nos presenta en pantalla,

CONFIGURACION

Cuando se cjecuta Autodesk Animator Pro por primera vez, s¢
crea un fichero, denominado an.cfg, en el que se incluye la situacién de
los ficheros temporales, el mend de sistema de colores y la direccion de
fichero convert{.prd) quc permitird leer y guardar ficheros de animacio-
nes y peliculas de diferentes formmatos.

Succsivamente, Autodesk Animator Pro leerd el fichero an.efg cada
vez que €l programa se cjecute.
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Una vez instalado Autodesk Animator Pro, se configurardn los pe-
riféricos de que se dispone, procediéndose como sigue:

1. Siwarse en el directorio de Autodesk Animator Pro (en nues-
tro caso se cred en el directorio AP).

cd ap

fap
2. Entrar en ¢] programa con la orden
ani

La primera vez que se ejecuta Animator Pro aparecerd en la pan-

talla el siguiente mensaje.
|

"PROGRAN ISN'T CONFIGURED,
ﬁSS!.HII*G DEFRULTS.

Fig. I Mensaje de que Animator Pro no estd configurado.

\
: I

Este aviso comunica que Autodesk Animator Pro no esta configu-
rado. Si se presiona ENTER o se pulsa el botén del ratén sobre CON-
TINUE, se asumird por defecto un ratén Microsoft y la situacién de los
l‘if(:jhcros temporales en el mismo directorio de los ficheros de instala-
cion.

A conlinuacion aparcceri la pantalla principAll, llamada HOME, de
la figura siguicnte:
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o Compag.dry, para utilizar con COMPAQ.
FLIC PIC CHEL TRACE SHAP POCO EXTRA '
. 8514A.drv, para usar con los modclos 70 y 80 de IBM
Para cambiar la pantalla por defeclo se darin los siguientes pasos:
1. Anadir en cl fichero Autoexec.bat la linea correspondiente
donde se cncucnire el fichero TSR del dispositive que se desea
utilizar. Por ejemplo,
Coapivesa\paradise\vesa.exe
2. Rcinicializar la unidad.
. 3. Ejecutar Autodesk Animator Pro.
4. Moaver ¢l cursor sobre el mend EXTRA en la parte superior
- derecha dc la pantalla.
Fig. 2. Pantalla Principal (Home). P
Esta pantalla consta de un drea de dibujo, un menu de barras con- 5 ssél?:g;]dizrrzoéoi“:i;zg poigbll;il]sz;fglc ;?(;Osnciﬁiﬁﬁ:lp%i gue cj'
teniendo ocho menis y un panel de botones (HOMEY} desde ¢l cual se cotarlo. Aparecerd la siguic'nle pantalla con la lista de las dJis-
pucden seleccionar herramientas, tintas, colores y otras lunciones del tintas resoluciones posibles.
programa.
Si ta confipuracion del programa cs vilida, s¢ podri scguir traba-
jando, y ¢n caso contrario se deberd utilizar ¢l procedimiento siguiente SEEN FORMAT MEMU
de conliguracion. ZHTiER L DR CRNTLLA
IR dALDRY FRHACER
‘  FRNACER
’ : AT LLA A NER
iguracion de pantalla . 3 VESR 1.0 HODE 100
Configura P _ : VEZR 1.0 HODE
Por defecto, Autodesk Animator Pro opera en pantalla VGA con VANILLA HCGR/VGA
256 colores y con resolucion de 320 x 200, Si el monitor es capar. de Lra- :
bajar cn alta resolucion, se puede instalar la resolucion de pantalla apro-
piada. . Fig.3. Pantalia con opciones de resolucion.
{ iene - = dis - e Tes ion: ) .
El programa contienc tres soportes de dispositivos de resolucién 6. Pulsar sobre la resolucién oportuna,
’ ant: wetand:  Vide retronics : .
Vesa.drv, usado con adaptadores estindar de Video Electronics 7. Pulsar sobre ¢l botén OK.

Association (VESA).
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4. Pulsar la opcion 2 Summagraphics mm 1201 12 x 12

8. Pulsar sobre ¢l botén YES. -
Tablet. Aparcceri ¢l siguiente menu:

A continuacién aparecers la pantalla con la resolucion elegida.

Configuracion de digitalizador . -
Summa input type

Como se comentd anteriormente, se puede trabajar con ayuda de
un ratén, de tabteta digitalizadora o del teclado. En principio, Autodesk
Animator Pro toma como configuracién por defecto un ratén del tipo
Microsoft Compatible Mouse. Para configurar una tabla digitalizadora
Summagraphics MM 1201, serd necesario:

! Fig. 6. Menii de seleccion de tableia.

Pulsar en la opcidn 1 6 2, de acuerdo con el uso que se

1. Entrar en Animator:
desca para los botones del ratén.

2. Desde la pantalla principal, pulsar la tecla E para ltamar al
ment de barra EXTRA, y a centinuacién pulsar la tecla C de A continuacién se deberd configurar la pucrta a la que

CONFIGURE. Aparccerd ¢l siguicntc menu: cl tablero estd conectado, para lo que se deberd scleccionar
la opcidn SET SERIAL PORT introduciendo la puerta co-

rrespondiente.

NAPIST BHINMATOR COHFIGURAT 10
1:; PATH FOR TEMPORARY FILES.

2 sAvE DEFAULT SETTINGS

B INPUT DEVICE (HOUSE/TABLEY

4 WDISPLAY COORDINATES

@ cAaNcEL - T

Una vez hecha esta configuracidn, serd necesario reen-
trar en el programa pulsando las teclas Cirl+Alt+Delete.
|

FICHEROS TEMPORALES : i

Fig. 4. Menii de configuracion. - - i
Cuando se trabaja con Animator, se generan muchas fi-

] o . - heros que se guardan en un directorio que deberd ser crea-
3. Pulsar la tecla 3 para seleccionar la opcion INPUT DEVICE ¢ ! iy . el
. lo aue apareccrd ¢l mend siguiente: do mediante la opcion 1 PATH FOR TEMPORARY|FI-
(MOUSE/TABLET), con lo que ap & LES del meni CONFIGURE, en caso contrario ¢l progra-
ma creard automidticamente un directorio en el mismo disco

donde estan los ficheros de instalacion. .

Debido a que estos ficheros ocupan mucha memoria, se
= SUMMAGRAPHICS MM 1201 13X12 TABLET puedc optar por situarlos en otra unidad o en un digco vie-
3 CuSTOM INPUT DEVICE l N . tual, ya que cuando se abandona la sesidn serdn guardados
4 SELECT FERIAL PORT FOR TABLET . . en el disco correspondicnte.
o CWCEL . e -

Para configurar el dircctorio de Jos ficheros temporales
se procederd como sigue:

1 XMICROSOFY COMPATIBLE HOUSH

¢

) Fig. 5. Meni de seleccion de digimlizador
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1. Scleccionar CONFIGURE desde ¢l menid de barras EXTRA,

2. Seleccionar la opcién 1 PATH FOR TEMPORARY FILES
para que sc muestre la caja de didlogo de la figura siguiente:

-

SET SEMICOLON SEPARATED PATH OF . CAPITULO 2

DIRECTORIES .FOR TEMP FILES.

CI\PAAT}

= | | USO DE LAS HERRAMIENTAS

Fig. 7. Caja de didlogo cambio de directorio.

3. [atroducir el camino correspondicnte a la unidad de disco y el
nombre del directorio en que se desee trabajar INTRODUCCION

A partir de este momento, todos los ficheros temporales se situardn
¢n la unidad seleccionada, . La forma de trabajo de Animator es seleccionando la operacién

mediante los botones del ratén o de 1a tableta y, alternativamente, a tra-
viés del teclado.

En este capitulo se describen los métodos usados para trabajar con
mends, paneles, cajas de mensajes y demds herramientas de que dispo-
ne Animator.

EL RATON

El ratén es una herramienta fundamental que se utiliza para la se-

leccion y entrada de datos. Para ello bastard con situar el cursor {en for-

* ma de cruz y color blanco) sobre la opci6én deseada y pulsar, general-
mente, el boton de la izquierda.
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El cursor del ratén estd definido por cuatro lincas ¢n cruz con un

drca de 3 pixels, dejando un espacio en blanco en ¢l centro de un pixel. ’

En estc libro sc usan las convenciones siguicntes:
Pulsacién: Se presionard y soltard ¢l boton de la izquicrda.

Doble pulsacién: Sc presionard rdpidamente dos veces el botén iz-
quicrdo del ratén. Cuando se pulsa cl Botén-Derccho, cstando dste si-
tuado en la pantalta de dibujo, el menii de barras y el pancl HOME
(principal) desaparccen. Si se pulsa de nucvo, volverdn a aparccer.

Botén-Derecho: Se presionari y soltard el botdn de la derecha, pul-
sando sobre ciertos botones de alpunos panceles da acceso a otros menus
y pancles. Tambicn sitve para cancelar operaciones y suprimir menus y
paneles de pantalla.

Arrastre: Se presionard y sujetard el botdn de la izquicrda, mo-

vicndose en la direeeion deseada. Estg mostrard un arrastre de la enti-
dad seleccionada,

LA TABLETA

Si s¢ ha configurado Animator con una tableta Summagraphics, los
botones del digitalizador operaran de la siguiente forma:

Elemento Pulsacion Doble pulsacion
Ratén Boton izquicrdo {blanco) Botdn derecho(amarillo)
Lapicero Puntear Boldn del mango

PANTALLA DE DIBUJO

La pantalla de dibujo ¢s el espacio de que se dispone para trabajar,
y ¢s donde se visualiza una animacién, una instantinca o una serie de
ellas.
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Cuando se dibuja se crean unos pequeiisimos cuadrados dehomi-
nados pivels, que son la unidad de pantatia. :

Animator utiliza dos ejes de coordenadas (X.Y), cuyo origen (0,0)
se encuentra sitvado en el dngulo superior izquierdo de la pantalla.
También utiliza un ¢je imaginario, denominado Z, que trabaja perpen-
dicularmente a los ejes X,Y: su origen estd en ¢l punto central de la pan-
talla y pucde determinar unas longitudes de £ 500.

Fig. 8 Ejes de coordenadas de Animator Pro.

PANELES

Los pancles estin situados en la parte inferior de la pantalla, ocu-
pando 1odo ¢t ancho, y su altura es variable. Cada panel contiene un bo-
16n en la parte supcerior izquierda con ¢l titulo y con ¢! icono de sélido,
a excepeton del panel HOME, que solamente contienen el titulo. Al pul-
sar sobre él, el panel desaparece-de 1a pantalia, volviendo a visualizarse
con una pulsacion del ratdn,

'
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Fg. 9 Ejemplo de un Panel

Estos pancles pucden desplizarse por toda la pantalla pulsando ¢l
Boton-Derecho, dejando visualizada una linca de trazos que determina
¢l contorno del panel.

Por arrastre vertical del ratdn se determinari 1o nueva bocalizacion,
que con uny pulsacion se fijard en Lo pantalla en la posicion selecciona-
da.

Una vey situado el panel ¢n la nueva posicion, se puede seleccionar
cualquicr opcion del mismo,

ESETS MOVEMENT ELEMENT

Fig. 10, Movimiento de paneles.
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I3

Para retornar el pancl o su posicion original, se volverid a pulsar Bo-
ton-1erecho. ’

MENUS DE BARRA Y DESPLEGABLES

LLos menis de barra estin situados en la parte superior de la pan-
talka y disponen de ocho titulos, que al ser seleccionados por pulsacién
del raton muestran los correspondientes mends desplegables o de per-
slana,

Los ments desplegables o de persiana muestran una serie de op-
ciones, aumeradas o no. pudiéndose seleecionar por punteo pulsando el
nimero de by opeion desde el weelado.

FLIC _PIC TRACE- _SHAP EXTRA
BLUE FRAME
UNBLUE FRAME
1HEXT BLUE
INZERT THEENM
ERASE GUIDES .
CLIP CHRNGES
REFEAT CHAMSES
LOOF FEGHMEMT
ZESGHENT FLIP L[CR1]
FLIP FIVE E

Fig. 1 Memis de Barras v Desplegables.

Algunas de estas opeiones pueden ser llamadas por una techa alter-
nateva stwada o continuacion de Ta orden en el libro se incluyen entre
pitrentesis) v dan acceso a otros ments denominados ments flotantes:
otries actian ¢n modo interrupior, situando en este caso un asteriseo en-
tre ¢l numero y b opeidn cuandoe Ssta ha sido activada.

Para abandonar los mends, se scleeciona la dltima opeidn o se pul-
si el boton del riton cuando ol cursor esté situado en la pantalla de di-
bujo,

Estos mentis desaparceen cuanda se ha scleccionado una opeion.
Pucden activarse usando tanto ¢l ratén como ¢l teclado, segidn se expli-
cit il continuacion:
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A)  Sise usa el ratdn, la seleecion se efectuard de la signicnte for-
ma: :

1. Situar el cursor del ratén en la parte superior de la pantalla so-
bre el titulo del meni de barras que se desee activar. Aparece-
ra el mend de persiana deseado.

2. Mover el ratén sobre cste mend hasta ta opceidn descada, que
serd enmarcada en color rojo, indicando su scleccion,

3. Pulsar para activar la opcidn.

Para salir del meni de barras, llevar el cursor a la zona de dibujo y
pulsar. En los mends flotantes existe un icono para dar fa salida del ci-
tado meni.

B) Si se usa el teclado, 1a seleccidn se efectuard de la siguiente
forma:

1. Presionar Ya inicial del titulo del mend de basras.
2. Presionar la inicial de la opcién del meni de persiana descada.
Para salir, presionar la barra espaciadora,

Para llamar a los menus flotantes se deberd pulsar, ademas, la tecla
alternativa junto con la inicial.

BARRAS DESLIZANTES

Son unas barras rectangulares gque aparccen en algunos pancles o
cajas de didlogo, llevando normalmente unos botones en fos extremos
en las que cstdn situadas una fechas que marcan la direccion en que se
pucden mover. Estas barras pueden ser de dos lipos: numéricas y de
ventani.

Las barras numéricas estan situadas horizontalmente, ajustindose
su valor numérico mediante el ratén, Dentro de estas barras existe una
zona en mudo inverso que indica ¢ nivel numérico actual, cambiandose

3 este nivel a medida que se desliza la barra a la izquierda o a la derecha.

CAJAS DE DIALOGO

o B

Fig. 12 Barras destizanies numéricas.

X1 deslizamicnto pucde cjecutarse en incrementos fijos en cual-
quier direccidn, situando el cursor deld raton esas flechas de los extremos
y hacicndo sucesivas pulsaciones,

Bl destizamicnto se efectuard en modo arrastre, situando ¢ cursor
del adn en la zona de inverso y (mantenicndo pulsado el boton del ra-
160} moviendo éste en ta dircecion gue se desece.

Fas harras de ventana estin siteadas verticalmente y visualizan nor-
malmente una lista de elementos. En estas barras la ventana representa
toda la informacion disponible pura su seleccion, marciandose en negro
la parte correspondiente de la lista que s¢ visualiza. La forma de traba-
jo es ipual que la anterior, pudiendo trabajar por incrementos o por
arrastre.

F:‘Ec. ;
CIRZLE

CRAM
CRIZ.
ECVSE
FILL
FILL To

SEL
LIMNE .

Fig 13 Barras deslizantes verticales.

Son cajas que contlicnen mensiajes con una o varias opciones. Cuan-
do la caja no dispone mids que de una opeion, simplemente es para co-
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municar una determinada situacion, hiastando con pulsar ¢l ratdn para
continuar.

HOW MANY FRAMES TO INSERT
RFTER CURRENT FRAME?

O 5
! & D

Fig. 14. Caja de didlogo

Cuando las cajas contienen mds de una opeidn, serd necesario ele-
gir una de ellas mediante la pulsacion ded raton. Si no se desea clegir
ninguna, se pulsa Boton-Derecho sobre la pantalla de dibujo para can-
celar dicha operacion.

Si la caja contiene opeiones numdéricas, serd necesario ajustar el ni-
mero, bicn a travds de la barra deslizante o direclamente desde el tecla-
do. :

Una vez introducido el ndmero, serd necesaria su aceptacion pul- -

sundo QK.

FUNCIONES ALTERNATIVAS DEL TECLADO

Animator permite trabajar en ¢l teclado con tdas sus herramicn-
tas, con unas ligeras especificaciones para cada una de ¢lla,

Las diferencias existentes son:
Entrada de datos

ESC Borra todos los caracteres de una vaja determi-
nada por la situacion del cursor.
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r

Barra Espaciadora: Borra ¢l caricter situado a la izquicerda del cur-
SO .

Mueve ¢l cursor un cardcier a la izquicrda,
Mucve cl cursor un cardeter a la derccha,

Mucve ¢l cursor al principio del campo,

€41

Mucve el cursor al final del campo,

Seleccion en Menu de Barras

Barra espaciadora: Recupera la ultima funcion,

Q Abandona la pantalla actual. Si se pulsa cuando
¢l pancl HOME cs ¢} actual se abandona Auto-
desk Animator Pro.

N Inicia un FLIC

VA Muestra informacion.

@ : Llama al panel de Paleta,

X Borra el PIC. .

TAB Marca ¢l CEL.

ESC Abandona la pantalla actual. S se pulsa cuando

cl pancl HOME es el actual, se¢ abandona Auto-
desk Animator Pro.

M Mucve ¢l CEL.

* Pega el CEL.

0 Llama al pancl optico.

5 Liama al flip 5. _

Enter Liani a la siguiente animacion.,

G ' Muestra un CEL.

CR ' Llama a un scgmento. )

Seleccion en Paneles

« ‘ Llama a la instantdanca anterior.
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Llama a la instantinca siguicente.

Ejecuta animacion,

Llama a primera inslantinea de la animacion.
Llama a dltima instantdanca de la ammacion.
Zoom,

Cambia el pincel.

Selecciona Si en la caja de didlogo.
Selecciona No cn la caja de didlogo.
Sclecciona la opeidn con cse nimero.

Carga la pantalia de FLI para su seleceion.
Guarda la opeion actual del cursor en la pan-
talla.

Sitda el cursor ¢n la opcion guardada por F3.

Guardar.

Seleccion de Ficheros

*
Enter

Esc

Comaodin para conmutacion de campos,
Aceptacidn del nombre del lichero.
Borra ¢l nombre del fichera,

Selecciona cuando los nombres de los ficheros
no son accesibles directamente,

Selecciona \ cuando los nombres de los fiche-
ros no son accesibles.

Selecciona la disquetera cuando los nambres de
los ficheros no son accesibles,

Seleccion en el Panel Browse Flics {(Figuras de

animacion)

L
v

Carga la fipura seleccionada.

Visualiza la seleccion.
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b

Sitaa ¢l modo ralemtizado.
Solicita informacion. :

Borra la figura scleccionada,



CAPITULO 3

INTRODUCCION A ANIMATOR PRO

———

LA PANTALLA HOME O PRINCIPAL

Cuando se comienza una sesidn de Autodesk Animator Pro, lo pri-
mero que aparece es la pantalla principal o HOME, sobre la que se pue-
de comenzar un nuevo dibujo o Hamar a un dibujo 0 animacién ya exis-
Llentes.

La pantalla principat la podemos considerar dividida en tres dreas:

L. Arca de Meniis de Barra. Situada cn la parte superior, consta de
ocho titulos que dan acceso a otros tantos mends desplega-
MMes.

Para su seleccion, bastard con situar el cursor del ratén en la
parte superior para que pucda visualizar las ocho opciones.
Pulsando sobre una de cllas, desplegard otro mend que mos-
trard todas las opeiones disponibles con las que se puede tra-
bajar.
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nara volver a este paintalla se palsard Botén-Derecho en cual-

yuier parte de la pantalli.

Lin este siren de menids de bare tambidn esta situada [y Iinea de

estiede, qud sirve parn dar informacion sobire determinados mo-
vimientas que se gjecutan eo cliirea de trabago.

3, Area de trabajo. Es toda la parte disponible para dibujar

EXTRA

FLIC PIC CEL TRACE SHAP POCO

SECTIENS RS G + ¢ M) v KD G L)

Sm————— -
CF.Fil FAH RGO ' SFEAD

SLE @ mmm
e | m
ST ;

Fig. 15, Pamtalla Principal.

3. Area de paneles. Situada generalmente en la parte inferior de la
pantatla, puede desplazarse verticahnente a cualyuier pusmnn
y consta de una serie de botones que dan aceeso a varias for-
mas due dibujo v a funciones para crear instantineas y anina-

vionges,

£l panel HOME o principal

Lis el pn ancl situado en L pantalla principal o FIONMTL siendo, |1m lo
tanto. ¢l primero que se encuentraal inicin ki sesion ¥ esti compuesto

CAPTTURLO L INTRODDCCION A ANIMATOR RO 17

por una serie de botones que dan aceeso i todos los deniis paneles gue
componen ¢l paguete de Autodesk Animator IPro.

B OO 0 < Il )
O A NEEEDR I M L'F.Hs'U_E.-lm
SR G 0 00 SHEE GELTS
Sre $ri 3o | wac Piorren ] T
SNEIEN SEES B SN @I

Fig. 16, Panel Principal. |

o este panch se pueden seleccionar Lis formas de dibugir madas
herramicotas, los colores y los modos o Gntas con que se v a trabagar
en el drea de dibujo,

Sc hide tener presente oo cuando seocomicnzie und nieva sesion,
estin seleccionados por detecto la herramienta de dibujo. el modao opa-
co, ¢l color v el groeso del trazo para dibujar.

Lt comtposicion de este panel s¢ hace a partir de una séric de bo-
topes que se explican en el panel gue corresponda. Asi pues. los boto-
nes stituados a la izquicrda, referentes alas distintas Tormas de dibugar,
s explican en et panel de HERRAMIENTAS: los situados a o derecha,
que sivven para dar las diferentes tntas, se explican cn ¢l panel de
TINTAS. En o parte central se encuentran la nrini-paleta, T Tecla Co-
lor y la paleta de grupo que se explicun en cf panel PALETAL Encinma
de éstas s encuentran las flechas de movimiento y ¢l ndmero de orden
de instantincas que aparccen en diferentes pancles y se explican en ¢l
panel FRAME. '

Los botones que se comentan a continuacidn existen en todos los
pancles, y trabajan de o siguicnte forma.

Titulo

Se encuentra situado en la parte superior izguierda del panel, Esle
boton peemile situar el pancl en coalguicr parte de fa pantalla, como se
explica en el capitulo 2.
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Undo (Barra espaciadora)

Su pulsacian cancela Ta iltima orden cjecutada en la instantdnea ac-
tual.

Redo (R)

Repite la dltima accidn de la herramienta empleada. Se usa nor-
malmente para la repeticion con distintas tintas, gruesos, colores o en
copia en diferentes instantincas.

Zoom (Z)

Este boton trabaja ¢n modo interruptor, de forma que cuando se
activa permite amphar una parte seleccionada de Lo imagen a través de
uni ventana de dimensiones fijas. La lforma Je trabajo seri:

a) Pulsar ¢n ¢l boton Zoom o cen latecla £

by Situar el vértice inferior de la ventana de zoom mediante pul-
sacion del raton., .

¢) Mover ¢l cursor diagonalmente para situar el vértice superior
de la ventana de ampliacion y pulsar Zoom o 4

Si s¢ desea volver a la pantalla normal, vatver a pulsar ¢l boton
oldatecla Z.

CATITULO L INTRODUCCION A ANIMATOR PRO 40

ECEES O 2 + I )V i in
— I—“EL GFAQUE 1—
).

Bl::m

Fig. 17, Simacion del hotdn room activado

También trabaju con un factor de ampliacion que puede ser de dos
o cuatro veees, sicndo necesario pary activar esta forma de trabajo pul-
sar Boton-Derecha sobre este botén, con o gue se visualizard una caja
de didlogo ¢n Ly que se encuentra una barra deslizante con los valores
de ampliacion y tres opeiones,

FlULLE1ZE

EOURCE

Fig. I8, Caja de didlogo del zoon
La forma de operar en ¢stas opciones cs la siguiente:

Opcidn FULLSTZE. Esta opeidn efectda un zoom de toda la pan-
talla.

.
= [ ] , e

SECALE

Fig. 19 Zoom Fullsize
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Opcion DEST.  Cambia el timado v situacion de i ventana de . Pan
1rihajo

. La pulsacion de este botén permite ¢l deslizamicnto del dibujo ae-
: : tual sohre L pantallo, para poder visuidizar una parte del dibujo gue os-
: - tuviera oculta, La activacion de este botdn es muy dbit cuando se raba-
i K fcon zoom v oo entea todo el dibujo en la pantallie La forma de ra-

L& X

c A o .
~ bitjo es Ly signiente: :

M SETTINGS ™"

=]

a)r  Pulsiee solbwe el boton .

. SNJRCE
<3 [5] by Mover o ratdn sobre la pantalla para que ¢l cursor 1ome una
ZCFLE ! nucva forma,
g 200 Zoom Dest ' . . - .
Fig. 200 Zoom Dest . ¢) Pulsar y mover ¢l ratdn, La imagen se ivi moviendo con arre-

L . } . . glo ol movimiento del ratan,
Opcion SOURCE.  Deline ol timano y contenido de Ly ventana.

A Pulsar para Gjar B inagen,

204 128

{1909 48)

96 81

Siose desca saliv, se deberii pulsar e Botdn Derecho.

Fig, 20, Zoom SOURCE.

Barra.  Cambia el tamano de B amphacion, para o que se pulsari

i de as flechas o sobre ef ndmero, v sin soltar se arcastrard hacta la
vrecly: ;'»‘ 1 a. hasta alcanzar ¢ ( 1O e ‘rido. - e
derecha o Ly izguierda, hasta alcanzar ¢f ntimero reqoeride Fiw. 220 Efecio Pan
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Trazo (B) . ) - Lay pulsacion en Las diferentes Heehas actuar de o siguicnte farma:
. ) . _ + Se sitda en la primera instantinea.
121 grueso del trazo estid determinado por un punto situado a la de- |
recha del pancl y tiene por defecto ¢l grueso de un pixel. Para cambiar- + Se sitia en la ultima instantinea.
low bastard con situarse sobre dicho punto y pulsar Botén-Berecho o la - ) Lo .
) o - . 4 e P Llama a la instantinea anterior. .
letrin Bo con lo que apareeeri un menti en cuyo centro se situariin ¢l ta- :
mane y forma actual ded trazo. En la parte derecha se sitdan las tres Tor- - LLama a Ly instantines siguicnice,
mas distintas que puede tener dicho trazo, y en la parte inferior, una ba- .. . ..
=2 2 Ejecuta la animacion. s

rea deslizante sobyre La que se situari ¢l grueso descado,
Para clectuar la seleecion | se pulsard sobre la Torma descada, ajus- Ll mimero de la instantdnca aparcee en el centro.
tando ¢l tamaiio sobre la barra deshizante. Coando la forma ha sido de-
finida, s¢ podrd clegir sobre una nueva barra deslizante ¢l dngule de la
Iinea. que podri tener incrementos de 45, Botones de modo

A b derecha de los iconos de instantineas se sitdan los hoto-
nes T(Tine), FiFilled) y K(Key), y entre ¢l Zoom y Pan, sc encuentra
C{Cyele Draw).

<] [ -1 ]
BRUSH SIzx | T (TIEMPO}

Fiyg. 23 Meini GROSOR. :
Cuando esta activado, se cjecutan algunas acciones sohre una serie

de instantineas, activando awtomiticamente ¢! panel TIME cuando se

Movimiento de instantineas cjccutan diversas funciones, como ¢l Redo de cste panel o Paste del pa-
- nel SWAP vie.

Sitwado en la parte central superior del panel, se utifiza para mo-
verse por las distintas instanlidncas existentes en ka animacion actual.

F (RELLENO)

EE R E IR ) VR G Cuando se activa, las herramientas gque contiene esta opeion apli-
G ec  f coon Jof FAr [DEGERGUEEI o GRAC ' can cicrtos efectos ala forma, cjecutando una linca de contorno en la ci-

O 9:E ) GELEE ST tada forma. '

zeri 1 Frie X oo § ario BosiFren 1 Trce )

L tivE 1 novE  JE ) MMELE )

Fig. 4 Movimiento de INSTANTANEAS

3

‘K (BORRAR TECLA COLOR)

Cuando estd activado, anula la ‘lecla Color durante ¢l tempo gue
dura la operacién de fijacion de una imagen.
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C (DIBUJO CICLICO)

FEste hoton tiene dus funciones. dependiendo de si se hace una pul-
sacion simple o de si se efectida dicha pulsacion con cl botén dcr_cclhu.
En ¢l primer caso, activa un modo en que los electos aplicarin ciclica-
mente ¢l color. y en el sepundo caso se invocari 4 una rutina que pro-
porciona un camino rapido para la creacion de un ‘c1‘clu de color en la
animacion (ver opeion Cycle en ¢l inend ARRANGE). '

3

M {MASCARA)
Activar la aplicacion de una mascara sobre 1a pantalla (ver menu
MASK).
GRID (TRAMA)
Al activarlo, sitda o quita una trama sobre la pantalla. Si la pulsa-

cion se readiza con Boton Derecho aparccerd ¢l meni GRID, descrito
en la opcidn Grip del mend EXTRA.

CAPITULO 4

LOS MENUS

|

Como se comentd en ¢l capitulo anterior, todos los mends con los
gue trabaja Autodesk Animator Pro cstin situados en la pantalla prin-
cipal 0 HOME, por lo gue la descripeion de cada uno de ellos se efee-
tuard conforme aparecen en dicha pantatla,

MENU DE BARRA ANI

Es la primera opcion de que dispone.el meni de barra y que da ori-
gen aoun mend desplegable con el que se cjecutan diversas acciones,
comao crear dibujos y animaciones, cargar ficheros, producir efecios op-
ticos, proporcionar herramientas y lintas, hacer animacion de titulo, cte.

El menu desplegable dispone de las opciones que se exponen a con-
tinuacion:
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Fig. 25. Moenti de barra ANIMATOR.

About Ani

Da la informacion sobre ¢l nomero de L version, fa fecha y ¢l
copvright a través del sipuiente mensaje.

AUTODESK ANIMATOR PRO
V. 1.0L 650~ 10007981
COPYRIGHT 1991 BY JIM KENT.
JUL 28, 1991. 14320
PRODUCED EXCLUSIVELY FOR
AUTODESX INC.
BY
YOST GROUP INC.

THUE

Fig. 26. Mensajes de Tn opeiin ABOUT ANL

Browse (Informativo)

Con esta opeion se podri cargar, ejecutar, borrar o pedir informa.
cion de una animacian o instantinea determinada, sicmpre que ¢sta sea
Hamada desde la pantalla principal, ya que si dicha Hamada se cfectia
desde fa pantalla CELL se reemplazard ol conlenido en memoria.

CAPITULO 41,05 MENUS 57

Pantalla BROWSE

e cualguiera de las formas en que sea lamada esta opaion. gipa-
recerit en b pantallac una serie cajas, en cada una de las cuales se sitda
la primera instantanea de los ficheros de animacion correspondientes
que existen onoun directorio determinado,

El mimero de cajas que aparecen dependerd de I resolucion de
pantalla con que s estd trabajando. As{ pues, si se tiene una resolucion
de 320 x 220 pixels, aparecerin 12 cajas, micitras que si la resolugion es
de 640 x JUH), ¢l numero de cajas serid de 24, y con una resolucion de
640 x 480, ¢l numero serin de 30 cajas.

brIve EREDEDERE

o DIR CIVANIN
4

Fig. 27, Puntalla BROWSE

En Ia parte inferior de cada una de estas instantdneas se muestra el
nombre del fichero que la contiene.

A I izquicrda de la pantalli se dispone de una barra deslizante que
‘se utilizard para Namar mas imigenes de ficheros que existan €n el mis-
mo directorio, si ¢stas excedieran del nimero correspondiente a fa reso-
lucion de pantalli con que se esté trabajando,
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Panel BROWSE

En la parte inferior de la pantalla sé encuentra et panel de selee-
cion, que se pucde dividir en'tres zonas.

ZONA DE SELECCION FICHERO

Estd situada en la derecha del panel, y contiene una serie de boto-
nes para seleccionar la situacion fisica del fichero gque se desca cargar,
Asi pues, los botones “\" y .7 sirven para situar ¢l nivel, y los “A™, “B™,
“(7, ete. sitdan la disquetera,

La segunda fila mucestra el nivel actual donde se encucntran las ani-

maciones situadas en pantalla,

ZONA DE SELECCION DE ANIMACION

Cuando sc selecciona una imagen de las representadas en pantalia,
éstin se muestra en un recuadro situado en el centro del panel, diindonos
asi la aceptacidn de carga de dicho lichero.

ZONA DE SELECCION DE EJECUCION

Estd situada en la parte izquicrda del panel, y dispone de las op-
ciones que se muestran a continuacién. .

Load (L)
Es la opcidn por defecto del panel y carga el fichero sekeccionado,
Una vez cargado el fichero, la imagen se visualiza en la pantalla de tra-

bajo,

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

CAPITULO 3 LOS MENUS 59

@) Pulsar sobre la imagen descada, y pulsar OK o Ly tecla K.
b} Introducir el nombre a través de teclado y pulsar L.

¢} Sitwar ¢t cursor del ratdn sobre La imagen deseada y hacer ana
doble pulsaciin,

Play (P)

Ejecuta ¢l fichero correspondicate a L instuntinea seleccionada.
Para cancelar se deberit clectuar una doble pulsacion,

Info (i)

[ainformacion sobre el fichero actual, en ¢l que se pueden leer:
El nombre det lichero.

El nimero total de instantiineas que contiene la animacion y ¢l es-
pacio vcupado. .

El promedio del tamafo de cada instantdncea.
L.t velocidad entre instantdncas.
Delete (D)

Borra ¢l fichero que contiene la instantinea scleccionada, pidiendo
confirmacion a través del siguiente mensaje.

CIVANINBRUSH FLC
REALLY DELETE FILE PERMANENTLYY

Fig. 28, Mensaje de ('e;raﬁrr:rr:t'irirr de BORRAR.

Cancel

Devuelve a La pantalla de dibujo inicial v al panel principal. Tiene
¢l mismo clecto que hacer una doble pulsacion cn el drea de dibujo,
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OK -

Ejecuta la seleceion, retornando al pancel principal.

FRAMES

Se usa para aperaciones relativas a las instantineas. Cuando se [a-
ma i estit opeion, aparcee el |1d|1t.l FRAMES, en el yue se puede mover,
invertir, horrar o afiadir unia o mads instantdneas por adicion o supresion
de segmentos, o duplicar uma instantinen,

Panel FRAMES

Iiste punel tambicén pucde ser Hamado desde los puncles PRINCI-
PAL, PALETA, SELECTOR DE TIEMPO, OPTICO o ARCHIVO.
Constan de los botones que s¢ muestran en la figura sigoiente.

I + e e— » + I G
et 000 = 7080 M E Cxn

B

Fig. 29 Panel FRAMES

PLAY SPEED [€

BOTON DE TITULO

Esti locatizado en la parte superior izquicrda y sirve para situar el
panel en cualguier parte de la pantalla, para lo que serit necesario situar
el cursor en dicho boton y, manteniéndolo pulsado, moverlo vertical-
mente.

Para devolverlo a su posicion original, pulsar en cualquicr parte de
L pantatla.

CAPITULE 4 108 MENUS 6l

ZONA DE MOVIMIENTO DE INSTANTANEAS

Es un conjunto situado cn el centro del panel, compuesto por va-
rias echas en distintas divecciones v por una barea deslizante.

[-=res BE > » < IR OEDE |

Fig. 30, Zona de movimicnto de instanidneas.

Las Nechas sirven para moverse por todas las instantancas. Depen-
diendo de sise pulsan la flechas izguicrda o derecha, se Hamard o la ins-
tantinea antertar o a la sipoiente de kegue esti actualmente en pantite-
. pera si se pulsa con Boton Derecho apareeerd umi caja de diilogo
yue permite expecilicar el nimero de instantineas que se yuicren mover.

MOVE FORMARD HOW HAMY
FRAMEST

| =]
[ .

Fiv. 3. Caja de didiogo de movimiento de instantdneas,

Si se pulsa la flecha hacia arriba o hacia abajo. ird al principio o at
final de Ta animacidn, y st la pulsacion se efeetda sobre la doble Mecha,
secjecutard ki antmacion.

La barra deslizante muestra ¢l nimero de lainstantinea actual,
permitiendo su cambiv por deslizamicnio de dicha barra a izquicrda o
derecha. mediante arrastre o por pulsacion sobre las Mechas, situando ¢l
nimero correspondicate cuanda (ermina Lo accion.

CAJAS DE INSTANTANEAS
f

Ixisten dos eajas que indican ¢l nimero total de instantdancas de la
animacion y ¢l nimere de L instantinea actual en pantalla,
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Caja total de instantaneas

st situada en la parte superior derecha del panel y muestra el ni-
mero lolal de instankineas gue componen i aninacion.

A ¢ EET— > ) T O3
sexent @OOO s HHOO BEE
A e <] 1 GO KN
pLav speeo ([ H 15

Fig. 32, Cajo de instisdneas

Pulsando cn su interior aparcceri uma caja de disilogo en L que se
podri ajustar ¢l nidmero otal, que ¢s comao miiximao JO0,

~ HOW MANY FRAMES TO 1HSERT
AFTER CURRENT FRAME?D

3]

) aEmn D

Fig. 33, Cajn de didlogo para insertar instanidneds.

Si el nimero introducido sobrepasi ol total actual, la Gllima inuigen
se duplica hasta legar al ndmero determinado, Si fuese menor, apareee-
ri ¢l mensaje.

- THIS WILL CHOP OFF FRAMES AT THE END OK?
YES NG

Siose selecciona YES. s instantdncas o partir de diche nimero se
borrarin.
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Caja de rango de instantaneas

st situada ol derecha del panch. en T tereera fila, y si se activa
¢l boton I, se mostrard el ndmero de Iy instamtdnea actual, pero si el ac-
tvado fuese 5, se mostraria ¢l ninero (otal de instantineas del seg-
mento. Siose activa el botdn A el niimero representard entoncees ¢l tptal
de instimtineas de la aninvacion,

Barra de segmento ;
! .
Esta barra determina la cantidad de instantineas guoe se dprupan,
formando un blogue, en una parte de T amimacion denominada SEG-
MENTO de animacion, - :

L ndmero situado a b izquicrda de ta barra determinard la prime-
ra instantinea gue da origen af segmento, y ol de Ja derecha marcari ¢l
nitmero de o instantdnea gue sitda ¢l ($érmino del sepmento. La harra
duetermina i tongitud total de Ja animacion, y la parte sombreada, la del
segmenio. !

Fig. 34, Barra de segmento

El ajuste de los segmentos se puede realizar por diferentes formas:

a)  Pulsando tas flechas de derecha o izquicrda situadas en la par-
te exterior de los ndmeros de principio o final de la barra, ira
moviendo ¢l nimero en la direccidn pulsada, .

b} Por arrastre o pulsacion en ia barra deslizante, pulsando y mo-
viendo hacia la derecha o izquicrdi, segun se desece.
BARRA DE ACELERACION

Ajusta b rapidez de ta visuabzacion de animacion actual, El nidme-
ro mostrado representa o ticmpo entre cada instantdnea (cuanto mis
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bajo sea ¢ numero, mayor serd la rapidez). Bste ndmero se guarda con”

L animacion.

Para cambiar ¢l ticmpo, se deberid ajustar y puardarlo nuevamente.

FLRY sPEeD [¢&| ~ FN - T:ﬂi

Fig. 35 Buarra de Aceleracion
Como informacidn, se puede deeir que cada increniento es de apro-
ximadamente /70 de scgmento.

Aparte de todo Lo anterior, en este panel aparcce una seric de bo-
tones que trabajan como seindica o continuacion.

INSERT

Con fa seleccion de este boton se inserta um copia de la instanta-
nea actual en pantalla, justamente detriis de ella. Por ejemplo, si se hace
una copia de Ja instantinea 1, la instantinea 2 pasa a situarse como la 3,
y en la 2 se sitga la copia de lainstantinea hecha actualmente.,

Sise pulsa Botdén Derecho, aparece T cajae de didlogo de la figura
siguicnte, con fu que se puede bacer una insercion maltiple,

HOW MAMY FRAMES TO INSERT
AFTER CURRENT FRAHME?

|
O R N

Fig. 36, Cuaju de didlogo de insercion de instansineas

Desde estic caja se podrid insertar un ndmero cuialquicra de copias
de T instantianea actual, situsindose wodas a continuacion de 1a original.
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DELETE

Pulsando este botan se borra la instantinea actual, aparcciendo un
mensaje que pedird confirmacion, Si se sclecctona YES, la instantiinea
actund sera horrada y [a siguiente pasard a ocupar su lupar, decremen-
tindose en una umidad el ol de s instancineas de L animagcion

Sise pulsa Boton Derecho, se podri ejecutar un borrado muiltiple
de instantiineas, apareciendo una caja de didlogo en la que se introduci-
rit ¢l nimero total que se desea borrar. Fste ntimero indica cuintas ins-
tantdneas serin borradas o partir de lainstantinea actual. v

SEGMENT A, B,C, D

Coloca una cliquetn en un segmento de la animacion. Después de
ajustar en fa barra de segmente las instantineas que van a componer di-
cho segmento, se pulsard Boton Derecho sobre ¢l boton de La detea gue
se desein quedando automiticamente dicho segmento ctiguetado con la
letra scleccionada. Por cjemplo:

a)  Crearemos una animacidon de 20 instantineas,
b)  Crear un scgmento compuesto por [0 instantineas que vayan
desde la 3 ala 12,

¢)  Pulsar Botén Derecho sabre ¢l botan de fa letra AL Automaiti-
camente ¢l sepmento gue comprende las instantdncas desde la
Y ala 12 1endrin asignada Lo letra AL

MARKS A, B, C, D

Coloca una ctiqueta i una determinada serie Jde instantineas de
una animacion, siendo ¢l maximo perntitido de cuatro instantineas,

Para ctiquetar wna instantianca, se deberd situar en efla v pulsar Bo-
ton Derecho sobre uno de los botones de T letra con gue se desee eli-
yuctar. Dicho botdn quedari iluminado mostrando su scleccion.
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*2*3°*5

Estos botones multiplican ks instantincis de umt animacion por 2,

3OS respectivamente.

SUNY PAFE SV UNa animacion o purn ajustar su lempo, apa-
diendo ta posibilididd de fijar segmentos,
Paracoperar. sitnar ¢l cursor encima de botén correspondicnic

Pulsar.

FSA

Estos botones sittan los diferentes grupos sobre los que van a ae-
tar fas funciones de ticmpo. Estos grupos son: instantinea (F), sep-

mento de instantineas {(8) v odas Lis mstintianeas (A

TIME SELECT

Activar o desactivi el modo tiempo, permitiendo ajustarlo entre las

istntineas cuando dstas sean ejecutadas,
Pulsando ¢l Botdn Derecho se mostrars ¢l pancl SELECT TIMI

{sclector de tiempo).

Optics (O}

Esta opeidn selecaiona los distintos ¢leetos especiales que contiene
Autodesk Animatar Pro.mostrando unia pantalla compuestia por su pro-

pio menti de baara y por el correspondiente panel.
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PRESETS HMOVEMENT ELEMENT

DI (F]) GERREe - (]
TINT IS

Fig. 37 Pamalla OPTICS

Con esta pantalla se puceden hacer complejos movimientos con ani-
muciones, celdus, poligonos o lineas poligonales,

Estos movimientos se aplicin a un prapo especificado de instanti-
neas mediante B forma seleccionada actualmente, pudicndose realizar
moviitientos crecientes. deerecientes o de rolacion. .

Comuo yva se comentd en capitubos anteriores, la pantalla esti com-
puesti por ua determinado numera de pisels de ancho (e X) vy alto
(eiv Yo estando el centro en el dingulo superior izquicrdo de La pantalla.

Autodesk Animator Pro es up sistema hidimensional, pero admite
un tereer ¢je Z0 imaginario, que trabagis con villores de £ 300, permitien-
do que Tox movinicntos se efecthien sobre los cjes X, Y, 7.

Yara Ly localizacidn de los puntos se dispone de dos sistemas: siste-
ma de coordenadas de pantatla v sistema de coordenadas carlesianas,
sutiliziindose normalmente o de coordenadas de pantalla, exeeptlo cuan-
do se usa el modo Axis de Ta opeidn SN,
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Menu de barra Optics

Consta de tres ments desplegables: PRESETS, MOVEMENT y
ELEMENT, como s¢ puede ver en la figura anterior, y que se explican
i continuaeion, siendo aconsejable Hamar al mend ELEMENT antes de
teabajar con el panel de esta opeion,

Menu de barra Presets

Este ment esta compuesto de ocho opeiones. que se utilizan para
aqusiar los movimicntlos. BEste ajuste se realiza mediante las barras desli-
rantes o fas cajus situadas en el panel del mismo nombre.

PRESETS MOVEMENT ELEMENT
CLERR ALL

PULL BRACK

SPIN

THIRL

WHIRL

QUIT OPTICS R

Fig, 38 Mend de barra PRESETS

CLEAR ALL
Borra todos Tos movimicntos previos que hubicra, siendo conve-

picnle cjecniar eslit OPCivn SICMpPre gue se vaya & Comenzar una erei-
cidn de movimiento.

PULL BACK

Arrastra ¢l grifico de través del cje 720 con un niiximo de 2 500,

CAPITULO 4 LOS MENUS oY

SPIN

Gitra el grifico hasta 360 grados con respecto al eje Z. En ¢l puncl,
I barra destizanie del SPINFTURNS se desplaza tambicén hasta 360 pra-

dos.

TWIRL

Gira el gritico hasta 360 grados alrededor del cje Xo En el pancl. la
barra deslizante del SPINFTURNS de X se sitia en tos grados corres-

pendicnles.

WHIRL

CGiira el gritico hasta 360 prados alrededor del eje Yo La barra des-
lizante del SPINSTURNS de Y del paned muestra fos grados girados,

SPIN SMALL

Giiran el grafico hasta 360 grados alrededor del eje 70 mientras se
muceve @ lo firgo de este eje. BEoood panel. Tas barra de SPINFTURNS
marca los grados girados, y en la de MOVE sitda ¢ desplazamicnto con
una distancia mixima de + 5,

SQUASH

Reduce ¢l griilico con respecto al eje Y, v lo adarga con respecto al
tje Z. En ¢l pancl, a barra de SIZE/CENTER X marca ¢l centro del
griafico, la SIZLE/CENTER Y mucestra ¢l botdn activado, v la
SIZEIXIENLARGE o SIZE/Y/REDUCE, la de ampliacidn o reduc-
cion, respecliviinente. con una viriaeion mdaxima para ambos cjes de S0,
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FILES ;

Esta opeion se utiliza para Namar, guardar o borrar archivos de
electos apticos (la extension de estos archivos es .O1FT)

QUIT

Sale de ta pantaila OPTICS. E@ electo es el mismo que cuandoe s¢

SC o Q.

pulsi el botom Exir o las teclas I

Menu de barra Movement

Liste ment se utiliza para hacer movimicntos globales, pudiendo
cjeeutarse todas, ninguna o una comhinacion de esta opeiones al mismo
ticmpao.,

PRESETS  MOVEMENT  ELEMENT
IN SLOW
OUT SLOW
STILL

P ING-PONG
REVERSE
¥COMPLETE

Fig. 39 Mewi de bareda MOVEMENT

Cuando ha sido seleectonada una opeion de este memii, se sitda un
asterisco defante como indicacton de seleccion.

Fstas opciones estin duplicadas on ol pancl TIME SELEC T (selec-
tor Jde ticmpo).

CAPTIULO 4 LOS MENLN 7

(N SLOW

Ffectda un retarde en el movimicnto de las imdgenes al principio
de i amimacion: es decin, ol movimiento seri mis ripido al Ginal gue ol
principio,

OUT SLOW » T

-

Retarda o] movimiento de las imdgenes al final de fa animacion.

STILL

Aplica ¢l movimicnto sélo a la ghima instantinea del grupo asig-
nada. ignorando ¢l estado de los botones Ping-Pong. Reverse, I Stow.,
Ot Salwe y Compleie,

PING-PONG .

Fjecula un movimiento de vaivén desde of prmapio al haal. vol-
viendo al principio en cadin rango de instantimeas.

REVERSE .

Ijecuta cf movimicnto en orden inverso. desde el tin al principio de
cada grupo de instantineas. 8ila opeion Ping-Pong esti activadi. esta
opeian no se electin,

COMPLETE

s Ta opcion por defecto y eecuta un movimieato compelo hasta
T olima instangineas. Cuando no estd activada, ¢l mavimiento de la al-
tie Instaninea es sustituido por una simple instantdnea. 8i la opeion
Ping-Pong o Sull estin seleccionadas, esta opeion es ipnoradi.
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Menu de barra Element

Eiste memid se atibza para seleccionar ki forma o dibujo al goe se e
aplicari ¢l movimicato,

PRESETS  MOVEMENT ELEMENT

FOLYGON
SFLINE

SET THEEN )
SET CEL
OUTLINE

Fig, i Mo e barva FLEMENT

izsta seleecian puede realizarse o través de una sala apeion de las
disponibles del mend. mostrando un asteriseo defante de ta opeion se-
leccionada.

FLIC

Se usa para aplicar ¢l movimiento o la animacion actual, transfor-
mando las instantineas de acuerdo con el movimiento dplico clegido,
creando de eshin lormia un efecto de movimicnto sobree la pantalla,

CEL

Aplica un movimicnto sobre Las iniigenes cipturadas contenidas en
memeoria, Si la opcion NEXT CEL esti activadi, cada instantinean de las
instgenes capluradas requerird una instgntinea de I animacion, reali-
zandose una adicion del movimiento dptico o Livimagen capturadi.

Esta opdion es inoperante sila memoria esti vieia.

CAPTTULO 3 T O8 MENUS . T3

POLYGON

Se utitiza s dar moviniiento a ki dltima forma poligonal creada
medianie el memit TWEEWING o por cargas de un lichero PLY S0 no
s hubiese seleccionando pinguna fornie se tomari por defecto Ta mis

reciente,

SPLINE

s muy parecica a I anterion, exeeplo que ¢sta usa L lensidn, con-
tinuidi! v oblicuidad definidas por B herramienta SPLINT cuando g
nera los puntos de L ctrva.

Siose usie una forma de Toea poligonal recta, puede ser canvertida
en curva mediante cambios en ension, continuidad y oblicuidad (ver he-
rramicntas de SPLINE en el meni de DRAW TOOLS).

TWEEN .

Diefine ¢l movimiento de teanslormacion de los clementos sitiados.
e Ta pantatia TWEENL El movimicnto definido en la panialta OPTICS

s¢afade o este movimicnte,

SET TWEEN

Define un movimiento de transformacion polimorioldgico, apare-
ciendo la pantallic TWEEN, donde se pucden erear i forma prinvr v

1 linal.

Cuando se flama a esta pantadli desde ke QPTICS, la opaon REN-

DER del mend TWEEN es desactividin, asi comao ¢l boron Zooanr.
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SET CEL

Se utliza para definie las Tunciones de las inmdigenes capturadas,
aparcciendo la pantalla ANIM CEL, desde la gue se podrad editar T eel-
dia de memoria,

Cuando L pantalli ANIM CEL se Thoma desde Ta OPTICS, Tos bo-
lones Sprite, Paste 'y Zoom se desactivan,

k]

OUTLINE

Selecciona cl color y el grueso de trazo del contorny de i anina-
cion o de la celda, sta opeion no es un eleoento gritico.

Panel Optics

Bxste paned esti situado en la parte inferior de Ta pantalta OPTHCS
cuando se scelecciona fa opeion OPTICS del mena de barra ANL

TS Q6= + I )+ T 0
YT ;

ZFIN CENTEFR.

——

>
)
3
/

—

Tt

Fig. 41. Punel OPTICS

L1 panel sirve para dar movimicnlo, tanto o instankincas comuo a
animaciones, pudicndo trabajar de coatro formas: Spin, Size, Move v
Faih.

Lstos movimientos son generalmente electuados sobre fos cjes do
coordenadas X Y.7Z. pudiendo wilizarse tanta el sistema de coordenadas
de pantalla como ¢l sistema de coordenadas cartesianas, si bicn cste Gl
tma no se puede vsar con la opeion AXES de Torma Spin.
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BOTON DEL TITULO

Esti situado en 1a parte superior izquierda del pancel. Si se pulsa
este boton, puede moverse ¢l pancel verticalmente. Para volver a su ori-
gen, se deberi pulsar Botdn Derecho,

BOTONES F S A (FRAME/SEGMENT/ALL)
1
Scleeciana aquello sobre lo gque actuari ¢l movimiento, pudiendo
ser sobre una instantine: cuando se scleeciona el boton F; sobre un seg-
mento cuando ¢l boton seleccionado os S, o sobre todas las instantine-

.

as cuando ¢l boton seleccionado o8 ¢l AL .

FLECHAS DE MOVIMIENTO

Presionando en cellas, podria moverse a través de las instantineas.
Pulsando ¢l Botén Derecho en cualquicra de ellas se Bamard ol pancel
FRAMIS.

La cajo situada en medio de las flechas muestra ¢l namero de fa ac-
tual. )

OPAQUE

Fis el efecto con que seova a trabajar. Normalmente viene seleecio-
nado del pancel principad.

TECLA DE COLOR .

Esta situada en la parte superior derecha del panel y muestra i re-
gistro actual del color Si se pulsa ¢l Bolon Derecho, se activara el pancl
INK TIPES.
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BOTONES DE MODO

LEstos cuatro botones estdn situados en by parte superior derecha y
funcionan a modo de interruptor (ACT/DES), y son:

F (Rellenc}

Se¢ debe sitwar en ON (ACT) cuando ¢l movimienlo se aplica a po-
figonos o lineas poligonales.

K {Anulacidon de la tecla color)
Cuando se activa, §a tecla de color se anula durante [a operacién de

juntar. Cuando se desactiva dicha tecla, se sitda en OPACO.

ICONO DE TRAZO

Muestra una representacion del grueso del trazo actual. Pulsando

Botén-Derecho aparecerd la barra deslizante con la que se pucde cam-
biar el grosor.

CUADRO DE COLOR ACTUAL

Muestea el color actual. Pulsando Boton-Derecho aparceeri ¢l pa-
nel de a paletea de colores (ver panel PALETE).

VIEW

Al pulsarlo s¢ ejecuta una prucha de movimicnto, usando para ello
una representacian alimbrica del elemento grifico. Todos los clementos
de la animacion son representados mediante una caja a linea de trazos.

Los poligonos y lineas poligonales son representadas por lincas de
nHntos.
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Si no se cjeeuta el movimiento, habrd que hacer una comprobacion
para ver si hay solamente una instantdnes en memoria, si estd activada
la opcidn STRILL ¢n el mend Movement ¢ qué boton ha sido scleccio-
nado: ¢l F o el §.

LOOP

N . i .
Es muy parecido al anterior, excepto que ab pulsarlo sc ejecuta una
prucha de movimicento a base de saltos,
1

USE

Muestra cn pantalla ¢l panel TIME SELECT para situar la clase de
movimiento, pudiendo seleccionar Previous o Render.

CONTINUE

Guarda la situacion del altimo movimiento para comenzar ¢l si-
guicnte a partir de éste; es decir el iliimo guardado lo sitia al principio
del sigbicnte para que en una proxima animacion comicence ¢l movi-
micio a partir de ¢

CLEAR MOVE

Borra todos los valores Jde las barras de movimiento, situando los
usados con ¢t boton Countinne,

CLEAR TRACK

. Borra todas lus opciones seleccionadas (SPIN, S1Z1, MOVE y
PATH), situando las definidas por defecto que se relacionan a continua-
cion:
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Spin/Center = Centro del elemento

SpinfAxis = 0,0, 1))

SpinfTurns =0.0.0 ,

Size/Center = Centro del clemento

Size/X/YIBoH =100, 144

Mnlve =(10,0

Path= Borra el Pah actual {no afeeta o Tension, Comtinaidud y

Obficuidud).

BOTONES DE CONTROL DEL RATON

Estin sitwidos en una eaja en Ta parte inferior izquicrda del panel
y determinan los cjes sohre los que se vi a trabagar, Para hacer esta se-
feccion se dan los pasos siguientes:

[, Pulsar en ¢l botan de los ejes con Tos que se desea trabajar.

2. Pulsar en la pantalla de dibujo. En la pantalla apareceni una re-
presentacion del clemento grifico y los ejes.

3 Pulsando y moviendo ¢l raton se moverid dindmicamente Ly re-
presentacion del clemento.

4. Pulsar nuevaniente para situar iy opeion delinitivi o pulsar ¢l
Botan-Derecha para cancelar.

Los botones ticne fas siguiente funciones:

XY S¢ mueve sobre los ejes X e Y
XiZ. Movimiento sobre los cjes X y 2
ZrY Movimicnto sobre los cjes Z ¢ Y

Z Movimicito sobre ¢l eje 7.

CAPTTULO & LOS MENTS 7y

Y Movimicnto sobre ¢l eje ¥

X Movimienta sobre ¢l cje X

Proportional Mantiene la refacion entre los cjes X/Y.
SPIN

Ls ¢l primer movimiento fundamental de este panel y hace una ro-
tacion sobre uno, dos o los tres ¢jes. Se puede ajustar al movimicnlo con
las opciones CENTER. AXIS y TURNS, que se explican o conting,-
cion: ) ' N

Ajuste por CENTER

Se utitiza para seleccionar el centro del rotacion. La seleecion de di-
cho centro se hard por medio de las barras deslizantes de X/Y/Z, o poy
los hotones Defandt, Sane as Size o moviendo ¢! ratdn en gy pantalla de
dibujo. ]

BARRA X/Y/Z

[.as barras representan, da arriba abajo, los tres cjes X/Y/Z. y sitd-
an ¢l centro de rotacion de acucerdo con dos valores de las coordenadas
de 1a pantalla. Las fechas situadas en los extremos de cada barra indi-
can ¢l cje. El centro por defecto estd sitvado en ¢l ceitro del elemento
grilico,

DEFAULT (DEFECTQ)

Sitia el centro de rotacion en el centro del dibujo, y pone ¢l cje 2
perpendicular al plino de Ly pamtalla. Para activarto pulsar sobre ¢l bo-
1on de scleceion. ’

SAME AS SIZE (IGUAL QUE EL TAMANO)

Sitaa el centro de rotacidn con las mismas coordenadas de i op-
cion SIZE/CENTER.
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Control del Ratén -

Permite seleccionar uno o mds cjes para sitwar dindmicamente el
centra de rotacion, debiéndose utitizar Ta ventana de control del ratén
para este fin.

___
N G6% <Rl T H
RS WY IO EEEEIEDR ECEEEEE

e —————
ORPTIC

mouse conTroL | [EFIN] [cenTER Ii- i 3
o 122
=/ EIESD g €1 A
L 1o )

Fiv. 42, Panet de ajuste de CENTER

Ajuste por axis

Sclecciona la orientacion de I rotacion con respecto a los ejes XY,
v Z e 3D a travds de coordenadas espaciales. que sittian ¢l origen en ¢l
centro de un cubo espacial, :

Por defecto, el centro de los ejes se sitda o 0,0.100, sicndo perpen-
diculares a los gjes XJY. Pueden cambiarse hasts un midximo de £ 500,

A4+« & -l
(e g ioor Kooz KocontinaE BoLEas nocE RS LEAR TREACTH

MOUZE COMTROL : I ] i
) EENED =S 10 %
=11}

Fig. 43, Panel de ajuste por AXTS

S¢ puede cambiar ¢l punto del vector a travds de Tas barras gue re-
presentan los tres ejes X/Y/Z.0 de arriba abajo. situando ¢l vector ¢n ¢l
cspacio, Las Tlechas situadas en los extremos de caday barraindican los
cjes NYZ. O Torma de cambiar ¢ punto es por mediacion de los bo-
tones XU Y7, donde: pulsando ¢n el botén X se sitda el eje Z a o largo

- dol eje X,y pulsando en ¢l botan Y se sitoa el ¢je 7 a do largo del cje Y.

CAPITULO 4: LOS MENEIS Bl

st seleccion tambic¢n podeid hacerse o travds de los botones de
control del vratdn y, como es lagico, a través del raton en forma dindmi-
cil.

Ajuste por Turns (Giro)

Iista opcion introduce un mimero que representard ¢l giro que se
efectdn sobre ol centro de L imagen actual. Cuando se selecciona esta
opcion, aparceen a sy derecha unas barras nuevas con los correspon-
dicntes botones,

RN OO 1 P+ M
R =0 I ITUE

MOUZE CONTROL | |SFIN
R ED
S

€

TURNE

Fig. 44, Panel de ajuste por TURNS

La scleecion del giro puede realizarse o través de las barras desli-
zantes que representan. de arriba ahajo, ol giro de los cjes XIY/7Z.

El valor de rotacidn representado dependeri de las relaciones se-
leccionadas sobre los botones situados debajo de Tas barras. Estos boto-

nes indicin el incremento de rotacion aplicable en cada barra, y son:

173611, Representa un giro de | grado sobre ¢l ¢je.

/8. Representa un oclavo de vuelt.
6. Representa un sexto de voeltin
4 Representa un cuarto de vuelta.

172, Representa media vuelta.
l. Representa una vuelta completa.

Con ¢l raton, esto se cjecuta dindmicamente, para fo que se traba-
jara de la siguiente forma:
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[. Polsar ¢l botdn correspondicnie i los cjes sabre los gue se de-
see clectuar ¢l giro de la ventana de control det raton v luego
pulsar botién izquicrdo sobre la pantallia de dibujo. Aparecer
una pantallia entera con L representacion grafica actual.

2o Pulsar noevamente y mover el raton para efectoar ¢l giro. L
rotacion se electuari alrededor de dos cjes seleccionados en ¢l
paso intlerior

X Pulsar dna vez nuis para situar el nuevo centro o pulsar Boton
Derecho para cancelar.

Fig. 45, Fjemplo de imovimiemo del contre.

SIZE (TAMANO)

Lis it segunda opeidn ded pandel OPTICO v se utiliza para agrandar
v reducir el dibujo. Actia sobre Tos ejes XY, pero sunca sobre el eje 7.
Cuando sc sclecciona exta opeion aparcee on pantalla ¢l paeel
sigthente,

CAPMITULO 3 LOS SMENDS K3

OPTI-:S -' 1) “N‘-.*))Nr - SRy - L)
TEN I ZLEAR _TEACH

SEHTEFR FECIMIE

HOUZE CONTROL
FREOFORET 10MHAL

Fig 46, Panet SIZE ‘

La opeidn SIZE activa la localizacion del centro y fa escalis de los
radios para poderla cambiar,

Center a

Sirve para tocalizacion del centro del dibupo que serevied como ori-
pon del centro de eseala.

1a seleccion puede haverse mediante las barras gue representan,’de
arriba abigo, el centro del dibujo con arrcglo o los ¢jes XY 7 |Estas ba-
reas mueven ¢k centro partiendo desde ¢l implicito en el dibujo. E] ho-
ton de Defande {defecto) sitia el eentro de T escala en ¢l centro ded di-
bujo puardado. Siose seleeciona o botdn Soane Ax Spinr (ipuid que el
giro), se sitia el centro de la eseaka en el mismo lugar que ¢l de piro.

A través del ratdn se podra situar el centro dinimicamente. para fo
que se rabaja de b siguiente forma. l
1]
1. Seleccionar en la ventana de Mouse Controf ¢l hlil()llt'lpr()pld-
do de los cjes sobre los que se desea trabajar y pulsdr cn I parn-
talla de dibujo.

2. Peesionando y moviendo ¢l ridan se cambiari ¢l centro. Este
movimiento se clectuari solwe los ejes seleccionados previa-
menle.

3. Presionando una vez miis. se situard ¢l nuevo centro,

4. Para cancelar, presionar Boton Derecho.
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Both

Cuando se selecciona el botén Both, la venlana situada a la dere-
cha se cambia mostrando dos barras que representan fa relacion de las
escalas del dibujo.

El porcentaje de incremento o reduccién en ¢l tamafio es estableci-
do entre los valores seleccionados en las barras, donde ¢l valor de la ba-
rra Reduce cs el numerador, y el de la barra Enlarge, el denominador,

La relacion de estas barras se visualiza en una caja sitluada debajo
de Both.

Con el ratdn sc¢ pueden seleccionar, dindmica y proporcionalmente,
los incrementos o reducciones del dibujo por designacion de ejes, situa-
dos en la caja de control del ratdn.

El botén Propartional no cs compatible cuando esta scleccionada la

opcion SIZE/CENTER.

MOVE

Es la tercera opeion del panet OPTICO. Esta opcion mucve ¢f di-
bujo desde ¢l origen a un punto determinado. . ‘

@6= + cHE- C o e

s

MOUSFE CONTROL
T EED
S

4

Fig. 47. Panel MOVE

Los desplazamicnlos se efectdan sobre una linea cuyo origen cs la
situacidn actual del dibujo y con un desplazamicnto determinado por la
dircecion de los ejes X, Y.Z. Para estabiccer estos desplazamicnios, se
utilizan las barras del pancl.

CAPITULO 42 108 MENUS 8BS

Las barras X,Y.Z muestran ¢l nimero de pixels que se mueve ¢l di-
bujo. Los valores pueden ser positivos o negativos, dependiendo de la
dircecion en que se haga ¢l movimicento, que estd indicado por las fe-
chas situndas cn los extremos de dichas barras.

Este movimicnto también puede seleccionarse en forma dinimica o
a (ravés del ratdn, usando para tal fin ka ventana de control del raién.

Para 1a seccidn de esta dltima forma, se procede como sigue:

1. Scleccionar ¢ hotén de los ejes apropiados en la ventana de
control del raton y pulsar sobre la pantalla grifica.

2. Seguidamente, pulsar y desplazar ¢l raton, con lo que ¢l dibujo
seri despluzado al mismo ticmpo, Dejar de pulsar cuandodse
llegue a Ya posicion descada,

3. Pulsar nuevamente para situar la nueva posicion o pulsar Bo-

tén Derecho para cancelar. _ .

PATH :

Es la cuarta opeion de este pancl y deline Ja dircecion del movi-
micnto, para lo cual se wtilizan una polilinea, un poligono y un tiempo.

GO + CHEl-> M+ T
EETIDEN EVEENES

MOUSE COMTROL SFLINE
] - 3
Lt ! - a [ ~»
Se8ed FRTH| L% o] >

Fig. 48 Puanel PATH

Como se puede ohservar, a Ta derecha se muestra una serie de op-
diones que se utilizan para defintr la direecidn del movimiento: ¢stas son
SPELINE., POLYGONSAMPLED y CLOCKED. A la derecha de es-
tas dltimas se sitdan OPEN, CLOSED y EDIT. gue son la opeiones que
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sirven para edilar las direcciones ya defintdas. Debajo de éstas se sitd-
an las gue determinan la tension, Ia continuidad y la oblicuidad.

Debajo de la opcidn EDIT se sithan VIEW, LOAD y SAVE, que -~
sirven para visualizar, llamar o guardar las direectones del movimiento.

En esti opeidn actda la forma dindmica y no sc puede cjecutar en 3D.
OPCIONES PARA DEFINIR UN MOVIMIENTO

Spline (POLILINEA)

Cuando sc sclecciona esta opeidn, se designa un camino para ¢l mo-
vimicnto de la polilinea con la misma direceion en que fue dibujada.

Para crear la polilinea, hay lo siguiente: Fiv. 49, Movimiento por SPLINE
1. Pulsar en la pantalla grdfica para poneria toda como grifica. Polygon (POLIGONO) ’
2. Pulsar para situar un punto que serd ¢l origen. Crea un movimicnlo igual que la anterior, pero lus lineas entre los

puntos seleecionados son rectas.

3. Mover ¢l ratén desde el punto anterior y pulsar para situar un
segundo punto. Sampled (MUESTRAI

4. Repetir los puntos 2 y 3 para deflinir el camino. Determing una direecion hecha a mano. La forma de determina-
. cion ey igual que la de la herramienta DRAW para dibujar una forma.
5. Pulsar Botdn Derecho para situar el camino.
Clocked (TIEMPO)

Determina un periodo de tiempo para situar el movimicnto. Esta
rfuncion cs igual que la anterior, exeeplo que se puedce dibujar ¢l camino
solo durante un periodo de ticmpo.



R4

AUTODESK™ ANIMATOR RO PASO A PASO

Fig. 50, Movimicnto por CLOCKED

Cuando se opta por esta lorma, se deberd pulsar sobre la pantalla
para indicar el comicnzo del camino, y cuando se empicee a mover el ra-
ton empezara i contar el ficmpo, que se wprc\u,nl v mediante una ma-
necilli en la parte superior de I pantalla.

El numcero de instantineas se ajusta aproximadamente al movi-
miento del raton, Si se han seleecionado pocas instantineas y una velo-
cidad ripida, apcnas habrd tiempo para mover ¢l raton anles de gue ter-
mine ¢! citado liempo.

OPCIONES PARA EDICION

Open

EF punto final det camino no esti coneetado. quedando dicho ca-
mino ihierto,

Closed

Ll punte final del camine se une automiticamente al principio,
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Edit
Lidita Tos puntoes del camino actual, que se visnalizan aulomitica-
mente en ki linea de comine, Para hacer wina edicion se precederid como

sigue:

Lo Pulsar y mover un punto ded ciminoe,

L2

Sitwr ¢l punto en su nueva pcmunn v pulsar Botdn I)L‘I’LLhO
para cancelar,

3 Despuds de efectuados todos los cambios, pulsar Boton Dere-
cho para cjecutar,

View .

Visualiza ¢l camino actual, para lo que se pulsira Boton Derecho o
cualguicr tecla. 1

BARRA DE TENSION

Ajusta igeatmente ¢l dngulo de by linca entre cada uno de los pun-
tos del camino. Un valor positivo crears lincas convexas, mientras que
si el valor es negativo ereari lincas eoneavas, Es visible si la tension tie-
ne valor 5

BARRA DE BIAS

Ladea el dngulo de las lineas del camino en la direccidn opuesta, in-
crementindofas o decrementiandolas. No es visible i la tension tiene va-
lor 5. (Ver Capitulo §.)

OPCIONES DE ARCHIVO

View

Mucstra ¢f camino actual,
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Load

_ Carga un camino situado en un fichero con exiension PLY. Este ¢a-
mino cargado sustituird al actual en caso de que lo hubicra.

Save

Mucstra un selector de Ticheros para guardar ¢l actual,

L}

CAPITULO 5

EL COLOR EN ANIMATOR PRO

ja—

—— i

: Y

Como se sabe, los colores estin determinados por la descomposi-
cidn de luz al pasar a través de un prisma dptico. Esa descomposicion da
thugar a los Hamados siete colores del iris o clementales (rojo, anaranja-
do, amarillo, verde, azul, aii! y violeta). . .
De 1odos estos colores, se toman como primarios ¢l rojo, ¢ azul y

¢l amarillo, que son los que sirven como hase para los demids. Al mez-
clar cstos tres colores primarios se onginan los colores secundarios, que
sirven como base del espectro de colores, Asi pues, mezclando rojo y
amarillo al 50 % s¢ forma ¢} naranja; si la mezcla s¢ hace con amarillo
y azul, se furmard el verde; cf rojo y ¢l azul dan la gama de los violeta.

Como se puede apreciar, el color blanco, como 1al, no existe, pues-
to que es la propia luz, pudiéndose conseguir por la mezcla de todo el
espectro de colores. Su ausencia total da lugar al denominado color ne-
BrO.

Actisticamente, los colores blanco y negro se usan como hase para
formar una seric Jde tonalidades de cualquicr color, de forma que si se
desea aclarar un color, lo que se hard es aplicarle un determinado grado
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de blanco. Al ejecutar la accion anterior, lo que realmente se estd ha-
ciendo al aclarar es dar luz; es decir, aumentar su pigmentacion blanca.

e todo esto se desprende que la pigmentacion os a capacidad de
luz que pucde absorher un color sin perder la caracleristica: es decir, la
pigmentacion y ¢l espectro son totalmente opucestos.

Considerando que para la pigmentacion artistica se usa ¢l blanco
como base para pintar, en video se usa ¢l negro, variando ligeramente
lus colores artisticos, que son ¢l rojo, el verde y of azul,

Asi. mezelando rojo y verde se ereard amarillo y si se mezclan rojo
y azul, se creard el magenta, Al mezelar verde y azul se creard ef cyan
(purccido al azul).

Por lo tanto, debemos recordar cuando se trabaja con Animator
yue los colores primarios para Leabajar on este entlorno son rojo, verde y
azuf. que ¢l negro es el resudtado de no tener ningdn color primario y
que ¢l hlanco es la mezela de 1odos oy colores.,

El sistema de color en la pantadla y 1a mezela de las tonalidades se
denomina sistesma RGB que corresponde a las iniciales ¢n inglés de
rojo(Red), verde (Green), y azul {(Blue). Cuando Autodesk Animator
Pro visualiza una imagen en pantalla, ésta ha sido wealizada con millo-
nes de puntos, denominados pivels. Cuando la pantalla de Animator Pro
utiliza por ejemplo, 64.000 pixels lo hace a través de una malla de 320
de ancho por 200 de alto, que dan lugar a la denominada resolucion de
pretntalle de 320 v 200, (Recordemos que Autodesk Animator Pro puede
trabajar con varias resoluciones de pantalla.)

Cada pixel de Ta malla ¢s una fucnle de luz gue contiene los tres co-
lores primarios: rojo, verde y aznl.

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 tenalidad de tos colores ¢s ta mezcla de los tres primarios,
¢l nimero total de colores que pucden crearse dependeri de as combi-
naciones que se hagan de estos colores a partir de las mevelas y de su in-
teaidad.
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Por ejemplo, si se ticne un ordenador RGB que sélo dispone de dos
niveles de intensidad, s¢ podrian crear ocho colores. Si se supone que
OFF=0 y ON=1, ¢t 00,0 serd el negro, ¢l 1,1.1 serd el blanco y ¢l 1.0
serd ¢l rojo, y asi sucesivamente. Es decir, para conocer las posibitidades
de nuestro equipo, bastard con elevar a 3 las posibilidades que tenga. En
¢l caso antes citado, scria 2x2x2=8.

Animator opera en una pantalla con 64 niveles de intensidad, que
van del 0 al 63 por cada color primario, por fo tanto, y aplicando 1o di-
cho anteriormente, se tendran 64x64x64=262.144 colores posibles.

Cuando se hacen estas combinaciones, Animator rescrva 256 sfots-
de memoria para guardarlas, recibiendo dichos stors el nombre de regis-
tro de color. En cada registro se guarda ¢l niimero gue indica la intensi-
dad de cada uno de los colores primarios que componen dicho color,
mostrandase en una paleta que contiene, como es 6gico, Jos 256 colores
guardados, Los registros de color van numerados del (} al 255, comen-
zando por la parte superior izquicrda de dicha palcta, Aparte de este
método, s¢ dispone de una segunda forma de mezclar colores denomi-
nada HLS, que son las iniciales ¢n inglés de Hue {matiz). Luminance
(luminosidad) y Sarieration (saturacion).

: b 3

También se dispone de una Tecla-Color, que no es mds que un co-
lor con una asignacidn especial de un registro de color. Tratando ¢l co-
lor como si fuera invisible durante su fijacion o composicidn, cuando se
fija una imagen no importa qué valor de color estd en esta lecla.

La Tecla-Color se considera a menudo como el color base. debido
a que usualmente se dibuja sobre un color negro, por lo que se podrd
cambiar ¢n cualquicr momento. Por defecto, estd situada cn modo de-
sactivado, no siendo posible su activacion cuando e color esta desacti-
vado si el registro del color y todos los colores son opacos.

Opcion Palette {Paleta)

Se usa para crear o editar ¢l color usado en un dibujo. instantdne:
0 animacidn.

Se pueden cambiar o alterar los valores de los 256 colores existen-
tes selecciondndolos a través de 1a minipaleta del panel principal. Tam-
bién pucde hacerse a través de fos menids de barras o desde cualquier
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pancl que L:ﬂﬂlpl\gn ¢l boton de color, o bien pulsando ¢t Botdn-Dere- Menu de barras Palette
cho det ratdn situado sobre ¢l botén de color o sobre Ia patrle gue se de-

see cambiar de color, )
EY mend de barras dispone de las opeiones que se explican a conti-

_Lz_l -p;ml‘;llln conticne ¢l panel de paleta y un mend de barras, Si ¢l nieen.
I;nlcm I"estid activado, los cambios hechos son aplicados sobre o grupo
de las instantineas. Pueden seleecionirse colores para una determingd:

ting 3 i s para una determinada :
parte. espectlicindotos desde el panel principal, : FZLZ;LE e e
: ESTORE

Para llamar a esta pantalla se pulsari Iy opcion PALETTIE det CYCLE ORAW
ment AN o se pulsard la tecla @, tambicén pucde aclivarse por pulsi- ONE FALETTE
cion de I!ulnn-l)cruc_hn sobre el boton Color-Actual o en la Palewa de ooe] MENU COLORS
gripo cuando Esta exista, Sl FILES, ..

Parit salir se pulsard ¢l boton £xir o Boton-Derecho on cua lquicr : Fig, 52, Men de Burvas PALETTE
parte de L pantalta, o las teclas Esc o Q. . '

RESTORE

2" PALETTE CLUSTER ARRANGE VALUE

S¢ usa para botray todos Tos cambios echos en Ly instantinea ac-
tual, trubajando de la misma forma que la misma opeidn del mend de
barras PIC del pancl principal.

1
CYCLE DRAW
ey CUisTeR - L .. . . - .
T Esta opeion trabaja a modo de interruptor, activiindose! desacti-
=\ viindose (On/Of). Usa ¢l ciclo completo de colores de b paleta de eru-
B &8 ose (ONFO). s pleto de paicin de g1
po. Cuanda se selecciona, aparcee una asterisco delante de dicha opeion

y ¢l cotor se aplica de Torma ciclica en todas tas funciones,

1 color ciclice no actda igual cn todas lus opeiones. y en ilgunos
casos no hace un ciclo tolal, apheindose en la mayor parte un nucvo co-
lor eada vez gque se pulsa Botan-Derecho. Por ejemplo, si aplicamos Ja
tormia BOX del panel DRAWING TOOLS estando activado cf boton
Cydle Draw, se aplicard el cotor siguicnte del ciclo cada vez gue se haga

| Ui pueva caga.

Fig. 88 Pamalle de PALETTE (Paleta) .

Esta opaiin se desactiva cuando sclecciananios un nueva color ag-
Lual.
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ONE PALETTE

Se¢ usa para crear una paleta con todos los colores existentes en Tas
instantincas de una animacion. Esta opcion climina ¢l parpadeo de la
pantalla durante la ¢jecucion de una animacion gue contengi varias pa-
letas de colores, Cuando se sclecciona esta opeion aparcce ¢l siguiente
mensige:

HAYE ALL FRAMES USE ONE :oLoa m
TAKES A WHILE.eoe ..

Fig. 53 Mensaje de One Palette

Si se selecciona YES, continda, y NO, cancela. Si la contestacion ha
sido YES, se veria ¢l mensigje:

XXX Total Colors Used Packing...

Donde XXX representa el nimero total de los diferentes colores
usados por todas las paletas de L animacion. La palety asi ereada con-
ticne los eolores nmais importantes de todas las instantiancas.

El ticmpo necesario para hacer una aueva paleta varia dependien-
do del ndmero de instantineas de by ammacion y ded wolad de colores.

S1 el total de colores excediera de 21000, aparceerd un mensaje in-
dicando que hay demasiados colores para hacer una paleta.

En este caso se pucde usar [a opeion SAVE SEGMENT del meni
FLIC para partir la animacion en dos archivos, y se ¢jecuta i opeion de
ONE PALETTE independientemente en cada archivo, sicndo necesario
unirlos después mediante la opeion JOIN del mend FLIC para conse-
guir una paleta que comtenga ambos archivos y volver a usar ko opeion

ONE PALETTI:.
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MENU COLORS

Esta opeidn cambia los colores de los menus, pancles, cajas de dia-
logo y mensajes ded programa, apareciendo ¢l siguiente menii:

- DEFRULT GRﬁVS

2 BLUES
3 - CLASSIC
4 BURGUNDY
B SPRING
6 INFERNO
7 LAST B
@. ‘CANCEL.

Fig. 54. Menu COLORS

Si se selecciona una de las seis primeras opciones, cambiardn 1odos
los sistemas de mensds gque usen esos colores y siose selecciona LAST 5
se usaran los ultimos cinco colores de la paleta matriz actual. Asi pues,
para cambiar los colores de bos menis y pancles, s¢ deberdn cambiar los
cinco ltimos colores de la paleta matriz y después seleccionar esta op
¢ién, mostrindose ¢l siguicnte mensaje:
1

uss mxs cowa SET FOR MENUS?
@ o | '

Fig. 55, Caja de didlogos para ef cantbio de colores

Si selecciona YES, s¢ usani ¢l nucvo ment de colores y no se can-
celiri la opcion. Despuds de cambiado ef color no s¢ podriin recuperar
tos colores antiguos, sicndo necesario cjecutar un Reset para recuperar
+1os cambios,
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FILES

Esta opeion se usa para cargar, guardar o borrar los ficheros de pa-
feta cuya extension sea .COL. Cuando se seleeciona esta opceion apare-
ce el panel FILES.

Sise carga una paleta, se hace solamente en By instantinea actual y
es necesario usar ¢l botdn T pafa activar toda la seric de instantingas,

.
Cuando se ha seleccionado el fichero de pateta, aparece ¢l siguien-

e mensaje: :

COLOR FIT SCREEN7

Fig. 56, Mensaje de Files

Si la seleccion es alinnativa, Autodesk Animator Pro tratard de
mantener los colores existentes en la pantalla ¢ intentard vsar los colo-
res importados de la paleta pars crear L imagen en la pantalla. §i se
contesti NO, se hace ¢l cambio de colores de la imagen en pantalla de
acuerdo con los nuevos colures de la paleta.

Las paletas se guardan en ¢l disco con su nombre designado.

Menu de barras Cluster

Todas fas opeiones de este mend afectan al desarrollo de 1os colo-
res ¢n las correspondienies paletas de grupo A y B, no afectando a los
colores en pantalla ni a la palela matriz.
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PALETTE  CLUSTER  RARRANGE  VALUE
GET CLUSTER
PICK CLUSTER
UNUSED COLORS
LINE CLUSTER
FIND RAMP

NEAR COLORS
INVERT
PING-PONG
REVERSE

Fig. 57. Meni de barra CLUSTER

GET CLUSTER

Sirve para definir el principio y ¢l final de la paleta de grupo. Los
colores primeroe yiltimo pueden asignarse desde la paleta matriz o des-
de cualyuier pantalla,

Para definir un grupo se cjecutarin los siguicntes pasos:

I Scleccion de ta paleta de grupo. El grupo actual estd por de-
fecto recuadrado en rojo.Cuando se mueve ¢l raton, la infor-
macion en la linca de estado cambia, indicando ¢l ndmero de
registro del color de la siguicnte forma:

START XX

Cdonde XX corresponde al mimero de segistro del color donde
se encuenira situado ¢ cursor del raton.

2. Con ¢l raton se punten ef color con que se quicre que empicte
el grupo. Por aerastre del ratdn se irin seleccionando los colo-
res gue compondrdn el grupo, mostrindose en la linea de esta-
do ls nueva informacton de la forma siguicnte:

START XX COLORS YY STOP ZZ

donde:
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START XX. ls ¢l nimero del color selecciomado como co-
micnzo.

COLOR YY. Escl ndmero total de colores que se han selee-
cionado.

STOP ZZ. ' Es ¢l nimcero del dltimo color seleccionado.

3 |S‘:clclccmmlr y pulsar con ¢l ruton ¢l color que se desea para ¢l
imal.

Una vez determinado el dltimo color, se sitdan todos en Ta paleta
dc.grupn. que camicnza con el primer color seleccionado, sitdanduolo a
la izquicrda, y termina con el dllima seleccionado, colocindolo o la de-
rechin, Entre éstos se sitdan todos los denyis colores seleccionados en la
paleti de 256 colores. l

START B8 COLORS 18 SYOP 114

ST CUEE) (Fiv i+ MR- ) v (1) G Tz rer) -
(Y e ] TS ——".
ESEGBER —  DIEl — TDIEN "
N bECT |

Fig. 38 Ejemplo de paleta de grupo

CAPITULO S EL COLOR EN ANIMATOR PRO 1

PICK CLUSTER

Rellena la paleta de grupo actual con una scleccion individual de
colores que pueden tomarse de la paleta matriz o de cualquier paleta de
la pantalla. Para definir una paleta con esta opcion se deben ejecutar los
siguientes pasos: '

1. Secleccion de la paleta de grupo. El grupo actual estd por de-
fecto recuadrado en rojo.Cuando se mueve ¢l raton, la infor-
macion en la linca de estado cambia, indicando ¢l numero de
registro del color de la siguicnte forma:

START XX

donde XX corresponde al nimero de registro del color donde
se encuentra situado el cursor del raton.

1]

2. Con el ratén se puniea ¢l color con que se quicte yue empiece
¢l grupo. Por arrastre del raton se irdn seleccionando los colo-
res que compondrin el grupo, mostrindose en la linea de esta-
do 1a nueva informacidn de la forma siguientc:

START XX COLORS YY STOP ZZ
donde:

START XX. Es el nimero del color scleccionado como co-
micnzo.

COLOR YY. Es ¢l nimero total colores que se han seleccio-
nada.

STOP ZZ. Es el nimero del dltimo color seleccionado.

3. Scleccionar y pulsar con el ratén ¢l siguiente color que se de-
sea. Este color es anadido a la derecha del anterior y una caja
blanca selecciona el registro en la paleta matriz.

Este tltimo paso se repetird para afadir todos los colores que
se deseen.
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4. Pulsar Boton-Derecho para terminar ¢l proceso de seleccion,

S¢ puede rellenar una paleta de grupo con un miximo de 254 colo-
res, terminando la seleccién automiticamente cuando se ha Hegado a
ese ndmero.

UNUSED COLORS

Se¢ usi para colocar dentro de la Paleta de grupo actual todos los
cotores que no han sido utilizados ¢n Ta pantalla, aparceiendo el si-
guicnle mensaje:

NUMBER OF UNUSED COLORS FOR
CLUSTERT

3
F) GO eIE

Fig. 59. Mensaje dv Unused Colors

Ll nimero visualizado en la barra determina el wotal de colores no
usados en pantalla. Si se acepta pulsando OK, ¢l nimero wo1al se incluj-
rd en la palcta de grupo actual.

LINE CLUSTER

Sc usa para rellenare la pateta de grupo actual con 1odos los cola-
res que encuentre dentro de los pixets de una linea dibujada en panta-
lla.

Cuando se ha sclecctonado esta opcidn, se activa toda la pantalla y
s¢ puede dibujar una linca sobre ¢l color que se desee para ta paleta de
grupa. El procedimicnto es el mismo que ¢l de dibujar una linca con la-
forma LINE. La paleta de grupo actuad s¢ completa con todos los colo-
res por Jos que pase la linea dibujada,

CAPITULO S EL COLOR EN ANIMATOR PRO 10}

FIND RAMP

Se usa para crear una paleta de grupo con las tonalidades existen-
tes entre dos colores, efectuidndose un degradado entre dichos colores,

El pracedimicnto para definir Ia gama es similar a la definicidon de
una paleta de grupo, pudiendo seleceionar los colores de comienzo vy fi-
nal cn la paleta matsiz o en cualguicra de la pantalla. El nimero RGB
del color se visualiza en la linca de estado. Asi, por ¢jemplo, si se selec-
ciona ¢l principio de un color, la linca de estado presentaria:

STARTHAA(RXX GYY BZZ)

donde:

STARKAA. Es ¢l nimcero del color del registro seleccionado.

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

Después se scleccionard el final de fa gama dando:
STOPHBB(RXX GYY BZYZ)

Cuando se ha seleccionado el final det color, ¢l grupo actual se in-
troduce con la gama de colores entre los dos seleccionados.
1

NEAR COLORS

Busca un grupo de colores cercano al valor del color establecido,
Por lo tanto, habri gue scleccionar un color y especificar ¢l minimo de-
colores que se van a incluir en la palcta de grupo.
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Fig, 60 Seleccian de Near Colors
Cuando se desplaza ¢l raton, la linea de estado presenta:
NEAR COLOR (XX YY Z7)

-Situando en los tres nameros del vator RGB el color seleccionado.
Despuds de seleecionar un color, aparece:

CLUSTER NERR THRESHOLD?
€& 2
L

Fig. 61, Mensaje de Near Colors

La caja del grupu se rellena con el color seleccionado y con todos
los valores mds cercanos del color especificado.

CAPITULO 8 EL COLOR EN ANIMATOR PRO 105

El color seleccionado se recuadra en blanco en la paleta matriz, in-
dicando con qué color empiczas la paleta de grupo. ’

INVERT

Usa ¢l argumento invertido de la valores recuadrados en blanco en
la matriz. ‘ .

Todos los colores que estin en la paleta de grupo actual se cam-
bian, y 1os gue no estin se sitdan en €l

PING-PONG

Usa ¢l cfecto espejo con los colores de la paleta de) prupo actual.
Si s¢ tuvicra, por cjemplo, un grupo conteniendo los colores 1-2-3-4-5,
despuds de haber seleccionado csta opcion, los colores serian 1-2-3-4-5-
4-3-2-1. '

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

REVERSE
*

Sitda los colores inversamente it su posicion ¢n fa paleta de grupo
actual, de forma que ¢l color que esti situado al principio pasa a ocupar

* el dltimo lugar, y la secuencia original de colores se sittia de derecha a

izquicrda, .

Menu de barras Arrange

Este ment despliega nuevas opeiones gue, @ excepeion de CYCLE
o TRADE CLUSTERS, afcctan a la modificacion de los colores de la
paleta matriz o de la paleta de grupo actual seleccionada, dependiendo
de si estd activado ¢l botén Al o el Cluster. respectivamente. El efecto
del color en la imagen de la pantalla dependerd de como esté situado cl
botén Fit, pues si se encueatra aclivido, los colores no cambiagdn.
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CAPITULO 5 EL COLOR EN ANIMATOR PRO 107

Todas tas opeiones de cste mend deben cjecutarse con ¢l botén T _

activado.

PALETTE _ CLUSTER _ ARRANGE _ VALUE

Fig. 62. Menmi de barra ARRANGIE

LUMA SORT

Clasifica los colores en la paleta de grupo o matriz del mds tenue al
mds oscuro.

SPECTRUMS

Sitda los colores en la paleta de grupo o matriz de acuerdo con los
grupo espectrales. Eb efecto es similar a la siguiente opeion.

El

GRADIENTS

Clasifica los colores en la paleta de prupo o matriz con cicrta logi-
¢, comenzando con ¢l valor del primer cotor.

Ohtiene los colores con valores mas cercanos y los sitda a la dere-
cha de 1 paleta de grupo o matriz. Lo misma opeidn se ejecuta igual-
mente con un aucvo color, situdindolo al final del grupo. El resultado es
una coleccidn de colores gque se puede utilizar para Jar tonalidades a los
colores,

CYCLE

Mueve todos los colores de la paleta de grupo actual un registro ha-
cia la derecha, rellenando toda ta paleta con los colores restantes.

Si el boton T estii activado, ¢l cambio puede realizarse sobre un
grupo de instantancas. Estia opeion opera solo en ¢l grupo actual. igno-
rando ¢l estado de tos botones All o Cluster.

Si el boton Fir esta activado, no opera en la imagen de la pantalla.

TRADE CLUSTERS

sta opcion cambia los colores de una paleta de grupo por los de
otra, cambiando la situacion de los colores en la pateta matnz.

Cuando una paleta de grupo conticne menos colores que otra, to-

" dos los colores de la paleta de grupo menor se cambian por igual ni-

mero de colares de la paleta de grupo mayor, comenzando por la iz-

. quicrda. :

Esta opcién ignora ¢l modo de los botones Alf o Cluster,

Menu de barras Value
Las opciones de este mend cambian el valor del registro de los 256
colores de que consta la paleta matriz, excepto cuando los botoles,

Cluster, All o Fit estdn seleccionados, o cuando se activa ¢l boton T.

PALETTE CLUSTER  ARRANGE

Fig. 63. Mentt de barra VALUE
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SQUEEZE

Reduce ¢l ndmero de colores usados ¢n la paleta de grupo actual o,
matriz, basdndosc cn los colores utilizados en la pantalla.

Cuando ¢l boton Al cstd activado y se Hama esta opcidn aparece el
sipuicnte mensaje: .

SQUEEZE TO HOM MANY COLORS?
__o_________I&l

Fig. 64.  Mensaje de Squeeze

En el yue se muestra el nimero de colores desde que aparecen en
pantalla. Cuando ¢l boton Cluster estd activado, ¢l ndmero representa la
palela de grupo actual.

RAMP

Crea una paleta de grupo degradada, basdndose ¢n la seleccién de
un valor para el principio y otro valor para el final, pudiendo seleccio-
narse estos valores en la paleta matriz o en cualquier paleta de pantalla,
Este grupo puede contener 64 valores para un mismo color en el caso de
una paleta monocroma. a 64 colores entre las dos scleccionadas.

Para determinar el valor del principio, se movera el ratén sobre la
pantalla, mostrdndose en la linea de estado la informacién del color
marcado por el ratén de la siguiente forma:

STAR#AA(RXX GYY BZZ)

E! final se seleccionard de la misma forma.

CAPFFULO S ELCOLOR EN ANIMATOR PRO_ 19

TINT

Aplica ¢l valor de un color a un grupo de colores, ajustando todos
los colores al seleccionado: es decir, tinéndotos a partir de dicho color.

Se pucde aplicar ala paletide prupo o la matriz, dependiendo de
si se cocuentra activado ¢l botén Clusier o AllL

Si el hotan T estuviese activado, la apticacion se haria de forma gra-
dual sobre I instantaneas creando un efecto decolorado,

Para lacaplicacion de esta opeidn. se deberid definir ¢l color que se
va a aplicar comao tinte, para lo que se moveri ¢l cursor, dandao en la li-
nca de estado fa iformacion siguiente:

TITING SOURCE#AA(RXX GYY BZZ)
gue es ¢l numero de registro del color del pixel sobre ¢l que estd situa-

do ¢l cursor. Despuds y a través de lacaja de didlogo de Ya figura se a)us-
tard, con ayuda de la barra deslizante. ¢l porcentaje deseado.

MAX TINT FERCENT?
[l =

Fig. 65.  Caja de didlogo de TINT

NEGATIVE ' '

Sittia el color contrario det vator RGB de todos los colores de Ja pa-
leta de grupo o de la matriz, segin se encuenire activado cl‘hul(m (!u.}--
ter 0 All. Por ¢jemplo. si se tiene activado ¢l color BLANCO, cuyo nu-
mero es el 255,255.255, se situaria en ¢l color NEGRO. cuyo valor es
0.0.0. 0. si se tiene ¢l color CIAN (0,255,255). se situaria ¢l ROJO
(255.0.0).
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USE CEL -

Reemplaza los colores en la paleta de prupae o en L matriz por los
encontridos ¢n los mismos registros de la paleta de T inagen cuando ba
sido capturada y guardada en menoria,

Cuando una parte de imagen se sittia cn memoria,-tambicn sc in-
cluyen todos los colores de las padetas de dicha instantidnea, Si se can-
hia de instantinea con una palcta diferente. esta opcion translicre una
parte de clla desde fa memoria a Ja paleta actual. Por cjemplo, si ¢l co-
lor rofo esta registrado con el nimero 15 en Iy palcta de memoria, se si-
luarid tambicén con ¢l nimero 15 en la paleta de destino.

DEFAULT

Reemplaza los colores de la paleta de grupo o de la matriz por los
encontrados en tos mismos registros de la paleta por defecto: os decir,
fos restaura con tos valores originales del programa, de forma gue si se
han creado unos colores por defecto en una paleta, estos valores son ig-
norados,

CuTt

Copia todos los colores de Ta paleta de grupo o de la matriz y los
guardia en memoria.

PASTE

Esta opeion s la inversa de Jaanterior y copia los colores de T par-
leta de memoria,

510 80lo se puede Tograr si previamente se ha trabajado con ka op-
civn anlerior,

Tanto CUT con PASTE usan la paleta de grupo actual como iirea
para translerir ¢l color gue hubicse en la de memoria.

CAPTITULO S ELCOLOR EN ANIMATOR PRO 111

St en L memoria hubieri menos colores que en la parte designada
para la transferencia, aquetla se vellenari situando el primer color a la
izquiceda y los sobrantes quediian al final de la scecion. En cl caso con-
trario, se relienaria con los colores gque cupicran.

BLEND

Calcula ¢l promedie entre Yos valores de la paleta matriz o la de
grupoe y los de In memoria para hacer una mezela con ambos.

Es una combinacion de las dos dltimas opciones, CUT y PASTE.

Para ajustar ¢1 porcentage, se usari la cajo de didtogo de da figura.

MAX BLEMND FERCENT?

E e 5

-«

Fig. 66. Cuaja de didlogo BLEND .

La barra se usard para situar ¢} porcentaje descado de colores de a
paleta de memoria que debe wener fa paleta de grupo actual o la de ma-
triz.

Dependiendo de st estd activado ol boton Cluster o Al s mczcl‘n s¢
cfectuard sobre ta paleta de grupo o Ta de matriz, 1

Panel Palette
El panel PALETA sc sitida, como todos los demas, en la parte infe-
crior de Ta pantalla y se usa para ajustar los valores de los colores para
“definir la paleta de grupo sobre la paleta matriz. o para seleccionar la-pa-
leta de grupo actual.
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Fig. 67. Panel PALETA

BOTON DE TITULO

Comao todos fos botones de titulo, se encuentra ¢n ¢l dngulo supe-
rior izquicrdo del pancl y sirve para desplazar este paned verticalmente
por la pantalla,

UNDO

Cancela el dltimo cambio cfectuado, restaurando la instantdnea an-
terior o los cambios precedente. Puede seleccionarse por la tecla U o
pulsando la barra espaciadora.

Este boton es el mismo que cf del panel principal.

FIT

Cuando este botdn cstd activado, ajusta los colores de la pantalla,
manteniendo fos valores lo mis exactamente posible, sin hacer caso de
los cambios de color de Tos registros de la paleta matriz. Trabaja cn for-
ma conmuta®or, activando o desactivando por pulsaciones continuas.

FLECHAS DE MOVIMIENTO

Pulsando cn las fechas se puede ir pasado por las distintas instan-
tincas en ambos sentidos.

CAPFIUILO 5 BLCOBOR EN ANIMATOR RO S

T (TIEMPO)

Trabaja en forma de conmutador. Si se utiliza B('ll()ll Dcrccllu‘. se
ilamara al panel SELECTOR DI TIEMPO (ver PANEL TIME SE-
LECT). .

COLOR ACTUAL

std situado en la parte superior derecha del pancl, determinando
el cotor actual de ta pantalla. Para cambiar ¢l color, se hari a través de
una pulsacion sobre uno de los 256 colores de la paleta matriz. También
se pucde operar sobre fos colores de Ta paleta de grupoe o sobre la pan-
talla dircctamenle,

Cuando se ajusta ¢l color con las barras HLS o RGRB, ¢l electo se
mucstra cn este boton.

ALL/CLUSTERS

Estos botones definen la paleta que serd utilizada para fas diferen-
tes operaciones de algunos mens.

Cuando se selecciona el boton Al Jas opeiones de distintos mentis
se aplicuﬁ a4 todos los colores de la paleta matriz, micntras que si se se-
lecciona cf hoton Cluster, estas opeiones cjereernin su efecto solamente
sobre los colores de la paleta de grupo actual.

Estos botones actiian en conjuncion con las opeiones LUMA
SORT. SPECTRUMS y GRADIENTS del ment ARRANGE, y con (o-
das las opeiones de mend VALULE. » excepeion de RAMI

TECLA DE COLOR

Conticre un registro de color de los situados en la paleta matriz,
tratado normalmente coMfo si fucra invisible o transparente en las ope-
raciones de pegar y componer. Por defecto, Autodesk Animator Pro co-
Joca ¢l repistro cero como tecla de color, situando ¢l color negro. Ade-
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CAPITHIO S ELCOLOMUEN ANIMATOR PRO TS

miis. s¢ puede desactivar volviendo lodos los colores opacos cuando se_

ciccuta la operacion de pegar. Este color es ol situado en fa dltima tecla
de la derecha de la mingpaleta.

~

MINIPALETA

Pulsando sobre uno de los colores de esta paleta, ese color queda
establecido como el actual. Se pueden situar colores desde a paleta ma-
triz. o desde cualguicr pantalla que contenga una minipaleta.

PALETAS DE GRUPO A - B

Cada uniy de ellas contiene un conjunto de uno o miis cotores de la -

matriz de 256, Ambas funcionan de manera idéntica, pero solamente
una de cllas pucde estar seleccionada, Se activa pulsando ¢l botén que
representa by deseada, que se iluninard para determinar gque cstd acti-
vadit,

Ll propdsito de estas pafetas os proparcionar colores predefinidos
para usar con las opciones GLOW. H GRAD, V GRAD. L GRAD.R
GRAD. [a herramienta Seprarare, la misma opeidn del mend PIC, ta op-
cion CYCLE DRAW del meni PALETTE y ta CYCLE del mend
ARRANGL. El grupo de los colores se establece con las opc:oncs de
los mends de barras de este panel explicadas anteriormente.

BARRAS DE COLOR

LIno de los caminos para cambiar los colores actuales ¢s la mezcha
manual. Justamente debajo de las paletas de grupo estidn situados los
butones RGB y HSL y fas tres barras destizantes con que se podriin ha-
cer las mezelas que se deseen,

BOTON RGB )

Zste botdn, cuyo significado son la siglas de Red (rojo). Green
(verde) y Bluwe (azul) trabaja sobre las (res regletas de su derecha, afee-
tando al ajuste de Tas mtensidades de los tres colores,

Cuando se seleccionil, se puede actuar sobre dichas regletas para
dar miis o menos intensidad a cada uno de los colores bisicos.

Como se sabe, en una tarjeta grifica VGA hay 64 niveles de inten-
sidad, por lo que se podrd crear un gradiente de 64 tomalidades de color.

Algunas tarjetas VGA soportan 256 niveles de intensidad. permi-
tiendo un ttal de 16.777.216 colores, :

En cualquicr caso, fas barras RGI tendrin ¢l mismo rango desde O
{(correspondicnte al mas oscuro) a 253 {correspondiente al miis claro},
haciéndose en muchos casos los inecrementos de estas bareas en saltos de

4 en 4. Por cjemplo, 004 344 888 12.12.12: cte,

Por todo o dicho anteriormente, los colores primarios tendrin los
siguicntes valores:

RQOJO 25500
VIERDIE 02550
AZUL 0,255

Bl BLANCO teadria 255255255 v ¢l negro Q000

BOTON HLS

El boron HLS, correspondicente a las siglus de Hue, Luminance y
Saturation, controla ¢l matiz, In luminosidad v 1 saturacion de los colo-
res, entendicnda por matriz ¢l color, por luminosidad ¢ brillo y porysi-
turacidn fiintensidad.



6 AUTODESK™ ANIMATOR PRO PASH A PASG

Al scleccionar este botdn actian las mismas regletas que en el an-
terior. trabajando cada regleti para cada una de las caracteristicns de
esta funcion,

Habrd guc tener presente que si fatluminosidiad es igual o 0, todos
los matices son negros, y silasaturacion os 0, todos los matices son gri-
SN,

PALETA MATRIZ

Estd situada on la parte inferior del pancl, y estd dividida en 256
cuadros. correspondiendo cada uno de cllos a un color, Puede contener
cualquiera de los 262,144 colorey posibles, y se puede cambiar el color
en un registro, dependiendo de la intensidad de los cotores hilsicos o del
brillo, luminosidad y saturacion, pot ajuste de las regletas RGB/HILS.

Los cuadros estin registrados del 0 al 255, comenzando por la par-
Le superior izguierda.

Al seleccionar un determinado color por pulsacién sobre uno de la
matriz, aparecerd recuadrado en Tojo, indicando que se tomard como
color actual, situdndose ¢n ¢l boton de color ¢ informando sobre Ia linea
de estado de ta forma siguicnie:

SOURCE 52

Lo que determina ¢l nimero de matriz que ocupa dicho color con res-
pecto a fa totadidad de la matriz.

Si ¢l boton T esti activado, se podrd copiar ¢l grupo de color de
una instantinea.

La pulsacion del Botan-Derecho cancela la orden.

CAPITULO 6

EL DIBUJO Y SUS FORMAS

OPCION TOOLS

Sc usa para scleccionar una de las 22 fnrmﬂs.dc dibujos dcnomm(;a-
das herramientas de que dispone Autodesk Amma(o’r Pro. Se gug.’;
combinar con 26 clectos diferentes, con lo que se tendria un total de

formas distintas d¢ dibujar.

Panel Tools

Este panel tumbién puede scleccionarse a través de una pulsamgn
de Botdn-Derecho del ratén sobre uno de los seis botones ‘dc fnrnu:ib e
dibujo gue contienen cl pancel principal. Para salir se pulsard .snhrltlz e ;)c
ton £xit o sobre RBotén-Derecho en cualguier parte de la pantalla, o
presionara la tecla ESC.

Este panel consta de las cinco partes que se explican a continul-

cion.
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CAPFIULO 6; EL DIBUIO Y SUS FORMAS - 19

[ N | 52
sRUSH SIZm

Fig. 68, Panel Tools

BOTONES DUPLICADOS

Los botones sipuicntes actian igual que en el pancl HOME:

Tituto TFEK.

Salida Color acluat

Undo Zoom

Redo - C

Instantincas Pan

Botones de herramientas S

VENTANA DE SELECCION DE HERRAMIENTAS

Estd situada o laizquicrda del panel y hista todas tas formas de di-
bujar o herramientas disponibles por orden alfabdético, disponiendo de
una barra deslizante verticad para la visualizacion previa a ta seleccion
the las herramientas. Debide o que solamente se podrdn visualizar dicz
enowme misma pantalla, hay que usar tas fechas de direecion, situadas
encima v debajo de Ta barri, para ir moviendo la pantalla en la direccion
que marque la Necha seleecionada.

Fig. 6Y. Vemtana para sefeccidn
Las herramicntas o formas de que s¢ dispone se explican al final del
capitulo.
HERRAMIENTA
La forma de dibujar se visualizard cn un botén situado ¢n la parte
superior derecha del panch. Si se desca cambiar dicha forma, se pulsa
Botdn-Derecho para Hamar al pancl TOOLS.

AYUDA

Esta situado cn la parte central inferior del panel y su pulsacion vi-
sualiza un mensaje con ayuda de Ja herramicnta actual.

ORM TOOL) - SRR
"HOLD DOMN LEFT BUTTON TO APPLY mtal
LINC USTNG GLRADT Seumi. s

Fig. 70.  Ayuda de herramienia,
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CAJA DE OPCIONES

l'..:lil. situada en T parte derecha del pancl v oes la zoni en que ipa-
feeen Jas distintas opeiones con que puede tralvsjar la herramicnta se-
leccionada,

(mw:'rnlmculc se dispone de dos opeiones gre pueden frabajar con
L mayorin de Lis herrmicn(as, ‘ ‘

Filled ' -

' !‘.Rl.‘l GPCIoNn tieny L‘.l mismo clecto que cuando esti activado ¢l o-
tan I del pancl que o tiene y rellena toda Ja figura con ¢l color actual.

2 Color

Fig. 71. Ejemplo de BOX v CIRCLE

Rebordea con una segando color [y figura seleccionada, El color

con que se hace este reborde es el situdo o la derecha en la Minipalet |
d.g'l cotor usado para rellenar ta forma. Debe estar activado ::II"F;:(I:;;: Despuds de situar ¢l primer punto. la linea de estado visualiza.
Fitled para que esta opeion tenga efecto, : ’
: XX(YY)/Z7.
HERRAMIENTAS DISPONIBLES PARA DIBUJAR
donde:
Box ' ‘
XX son las coordenadas X.Y del primer vértice, (YY) es ¢l tamafo

de la caja con relacion al primer vértice, y ZZ son las coordenadas XY
Se usa para dibujar formas rectangulares en el color actual para lo deta posicion def carsor del raton.
que se pulsari en ¢l punto donde se dosee situar ol virtice I'l\f:L‘l‘I-nl' izZ-
qlucrdn.y movicndo el raldn diagonilmenie aparceenii una caja. Para si-
tuar L:' vertive opuesto, se pulsarit el boton del rtdn cuando se '"L'gllt.‘l‘ll
tamadio descado, Para cancelar, pulsar Boton-Derecho, ‘

Como la ligura resultante s una torma, se podedn usar las opeio-
nes FILLED, 2C01L0R y BEVEL, que sitda el hisel de Tas esquinas de
la caja. Siose introduce ¢f valor 4, Ja caga dibujada no tendra bisel,

Circle
Dibuja Tormas circulares en ¢l color actual. Para hacer un circulo,

se deberid situar en primer lugar ¢f centro, pulsando ¢l ratén cn ¢l pun-
to deseado, y por arrastre se sitttard o lamado necesario. Para cancelar,
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pulsar Botdn-Derecho. Se pucden usar fas opciones FILLED y 20€°0-

LOR

“La linea de estado muestra el radio y ¢t digmetro del circulo.

Draw

Se utiliza para dibujar a mano alzada con el color y el grueso de -
7o actuales. Para ¢llo se pulsa el botdn del raton y s mueve en las di-
recciones que se desee. Se deja de pulsar al completar el dibujo.

Driz

Dibuja con ¢l color actual. variando ¢l ancho con arreglo a la velo-
cidad de movimiento del ratén. Para usarlo, se pulsa ef hotén del rion
y se mueve el cursor con diferentes velocidades, de forma que cuando
dicha velacidad es lenta el trazo tendri el grueso actual, disminuyendo
cl grucso a medida que se aumenta Y velocidad del ratan.

Edge

Dibuja sobre L forma seleecionada una linea de contorno de un co-
lor determinado con un grueso de un pixel.

*ara usarlo, se deberd seleccionar primero ¢ color de la linea de
contorno y despuds ¢l color de fondo.
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Fig. 72. Ejemplo DRAW v DRIZ,

El ¢fecto es parccido al de 2COLOR, exceplo que la forma de la -
nea de contorne de EDGE tene solamente un pixel de groeso, igno-
rando ¢l grucso y Lipo actuales,

Fill

Se utiliza para cambiar ¢l color actual de todos los pixcels adyaeen-
tes que tengan ¢l mismo color que ¢l seleccionado. considerindolos
como los que ticnen en comidn una 0 miis caras.

Su clecto es rellenar un dreit de fa pantalla.
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Line

Se utiliza para dibujar liteas con el color y ¢l grueso de trazo ac-

l . tual. Se trabaja pulsando en el riton para sitwar ¢l pnmur punte o mao-
) . viendolo, s¢ pulsart nuevamentce para determinar los siguientes puntos,
SRR ! R ~ Para terminar se pulsa Boton-Deredho.

FOENE LS DE EDGE

Micntras se esti dibujandoe T linca la Woea de csl;_tdu muCstriL
(NXOWID A HGT B OYY)IDEG CRAD D
' Lsta informacion cnrr-.-.\'pn-mlc i
(XX) ("nuulcl'liul;ls XY del prinwer punio.

WiID A Anchura del rectimpulo comprendido entre ¢l primer pun-
1oy Ta posicion actual del raton.

Fig. 73. Ejemplo de EDGEy FILL. HGT B Altura del reckingulo comprendido entre el primer punto y

la posicidn actual del rton,
Fill to (YY) Coordenadas X.Y de la p_nsici(m actual del ratdn,

Rellena dreas limitadas de pantallia con un reborde de otro color,
teniendo que seleccionar primero ¢l color del borde y pulsar sepuida-
mente el drea a rebordear. Gl color actual rellenarid et drea stlecciona-
da. Si el drea no estuviera cerrada, se Henard toda I pantalia desde los
fimites del direa.

Gel

Dibuja lineas difuminadas a base de eirculos coneéntricos con de-
pradacian del color, Esta opeion da un efecto de punteo y trabaja con
gruesos entre 2y 10 pixels, depeadiendo de la resolucion con que se esté
trabajindo.

La textura variard dependiendo del uso de SOFFTEN, SCRAPE ¥
GILASS.

Fig. 74 Ejemplo de GEL y LINE
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DEG C Angolo en prades de B posiaoon actual del ratan desde ci

primer pnto.

RAD D Radio o longitud de Ta tinca, 1omado desde ¢l primer pun-
Lo a i posiadn actuad del raton

Move

Mucve las fnl;igcncs incluidas en un direa rectangular, Para selee-
cionar las inuigenes, se pulsarid ¢l botdn del ratdn. con lo que se selee-
ciong ¢l primer vértice del sirea rectangular, y movidiidolo se situari ol
VErtice upuesto.

Fie. 75 Ejemplo die MMOVE

Pulsando dentro delarea y moviendo el raton, Ta fipara seoard des-
plazando dinimicamente @ su nuevi posicion, uri nueva pulsacicn hari
que el sirei se copic en ¢l lugar actual. La pulsacion de Boton-Derecho
concluiri la accion,

Si el boton Copy esti desactivindo. el drea definida se rellenarii con
ol color de 1o Tecl-Color, pera si dicho hotan esti activado, L opoion
MOV se transformagi en COPY y hari una copia sin ningan cambio,

Dependiendo de o sitwaeidn del boton K, el direa seri opacit o
fransparenle,

Oval

Dibuja formas ovatadas con ¢l prucso de pincel ¥ color actuales.
Para didujar on évato, se deberit dedinir primera ¢l cie menor, seguida-
mente se determinari ¢ cje mayor, dando su longiiud desde ol centro
det dvalo, situando por arrastre ¢ dingulo (i Gavor o enccontri de Tas
agujas del reloj) y pulsando nucvamente para situar [ lormi, Se pueden
utilizar las opciones FILLED ¥ 2C0LOR, :

¥ Fig. 76 Ejemplo de OVAL
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Petal

Dibuja formas en flor cuyos pétalos son simétricos con relacion a
un punte yue serd un centro, Para cjecutar esia opeion, primero se si-
tuard el centro de da figura y por arrastre se marcarii ¢l radio det circu-
lo exterior que la circunseribiri, pudicado girar, por rotacién del raton,
alrededor del centro marcado.

Pulsar ¢n ¢l ratdn para finalizar, o Botéo-Derecho para cancelar.

Se pueden utilizar Las opeiones FILLED y 2COLOR, asi conto las
barras que aparecen en ¢l pancl TOOLS correspondiente o

ST (IS R + < W ) + 7| | G
[&] - L EETE ! ' T Ficien |

I NHER l_ﬂﬂ!u’ RAT IO

S ]

rHINTS

Fig. 77. Subpanel de I forma PETAL

INNER RADIUS RATIO.  Tamaiio del radio interior con respee-
to al radio exterior. Trabaja con un rango que de 0 a 10,

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

Poly

1Yibuja formits poligonales cuyos lados son lincas reclas con grueso
de trazo y color actuales. Para ercar estas formas, se seleccionard el pri-
mer punto pulsando el botdn del ratdn v se continuari definicndo todos
los puntos necesarios pulsando Botén-Derecho para terminar.
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——

Fig. 78. Subpunel de PoLyY

s FILLED, 2 COLOR, TWIEEEN (ver
i i : wn Closed antes de usar
i YHEHINY y activitdo ¢l boton Closed 15
apitulo 9} y cormag cf poligono activitpeo © e obil ONCION.
E’El)lllY Atli:l)l]i’lﬁ‘ se puede usar R1ZUSE. Coando se .llLlw._l :.i.\l.l :“[j e
G C 1 1 . el vOTLICY. U -
I altima Torma creada s¢ redibuja con un punto ci L.ILI‘I \u‘ ? e pue-
3 o . - I ] .
‘1 copiar por pulsacion de Boton-Derecho o cditin alguno oo i
de ; s

tos marcando ly nueva localizacion.

Se pueden usar las opelone

Rpoly

o8 > bra actuales.
Dibuja un poligono regular con ¢l grasor de traza 'y E(I:]Ilu]r h t;c ";cr'i
3 K 3 ; . h &!
Para crear un poligono. pulsar ¢l botdn del ratdn en lllll pdi )(dchrcum-
i arcastre s determn el Ta
" ! 0. ¥ por arrastre se A
¢l centro del paligon I re s dutermin:
cripeion. Pulsando ¢l hoton se dueterminari ek tamano.

Fig. 79. Subpanel de {a fornia RPOLY.

an gl arrastre del raton y pulsando
Los poligonos s¢ podrin girar por arrastre del raton y p
para determinar ¢l linal de la operacion.
: i B : ;! IMBER
Se puede usar con las opciones I-IIA..I.I.I). 2 (‘A()l‘,()R1 ‘yvcl\‘lrl“cu“ e
OF POINT. con I gue sc pondri scleccionar cl :1;111&{;\ ':|‘L|||1lgi¢,1 :l._-lu-
‘ imoro variprd de da s b aclus
formarin ¢l poligono. Dicho pumero variard de 3 a

con TWEIN.
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Sep (Separate)

Reemplaza el color actual por un ¢olor seleccionado desde la pan-
talli. Ta paleta o ¢f grupo. Para scleccionar ¢l color se situard el cursor
encima del color descado y se pulsard ¢l botdn del ratén. También se
puede realizar por arrastre ded cursor sobre ¢l registro del color gue se
desea cambiar,

Las opciones con que trabaja son:

"SINGLE,  Cambia todos los colores seleectonados en la pantalla
par ¢l colar actual.

CLUSTER. Usa los colores del grupo de colores para cambiars ¢l
color actaal. Para cjecutar ¢l electo, pulsar sobre [a pantalla.

NEAR. Cuambia los colores de la pantalla usando un grupo que se
encuentre situado junto al color seleccionado. El ndmero que compren-
de este grupo estd definido por el seleccionado en la opcidn siguiente.

NEAR THRESHOLD. Estableee el valor para ¢l grupo de colo-
res mils cercanos al scleccionado a través de fa harra que aparcce en el
pancl. :

BOX. Sitda una caja que encierra los colores que se desean cam-
biar. La ereacton de Ta caja se hard igual que en la opeion BOX. Des-
puds de situaria, se podea seleccioniar un color, cambiando solamente el
arca nurcada, ‘

Shape

Crea una ligura cerrada, dibujada a mano dgual que La opcidn
DDRAW. Despuds de soltar ¢l botdn, la figura se cierra automiticu-
mente. Se pueden usar con las opeiones FILLED y 2 COLOR.
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Spiral

Dibuja una espiral aplicando ¢l grosor de trazo y_colnr alclualcs'.
para trabajas con esta forma, se sitia el centra de la espiral pulsando ¢l
boton del ratén. Moviendo ¢l cursor desde ¢l centro hacia afuera se de-
terminara ¢l radio y pulsando ¢l boton sc situard el principio.

La direecion de la espiral y el ndmero de vueltas se determinan gi-
pando ¢l cursor aleededor del centro desde ¢l principio. Para terminar,

pulsar nucviimente ¢l botan del ratdn,

Cuando sc ha situado ¢l centro y s mueve ¢l raton para situar la li-
nca que determina el radio. la linea de estado da la informacion si-
guicntc.

(XX)WID A HGT B (YY) DEG C RAD D
Esta informacion corresponde a:
(XX) Coordenadas X.Y del primer punto.

WID A Anchura del rectingulo comprendido entre cl primer pun-
to y ta posicion actual del ratén. l

HGT B Altura del rectanguio comprendido entre el primer pu‘inm y
la posicion actual del ratdn. |
(YY) Coordenadas X.Y de L posicion actual del raton,

DEG C Angulo ea grados de la posicion actual del ratén desde ¢l
primer punto.

RAD D Radio o longitud de la linca tomado desde ¢l primer pun-
10 a la posicidn actual del ratdn.
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Fig, 80 Fjewplo de fa forma Spirval -

Esta forma actua con TWEEN,

Spline

Se usa pura dibujar polilineas curvas, aplicando ¢l grueso del trigzo
y color actuales.

| Edidd ]
TE " [

Fig. 81, Subpanel de la forma SPLINE

Para dibujar polilincas. se pulsard en ¢l lugar en que se desce situar
sus puntos, movicndo ¢l raton entre uno y otro punto,
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Pucde trabajar con las opeiones FILLED. 2 COLOR y TWEEN
cuindo T polilinen es cerrada y Laumbién con:

TENSION.  Ajusta la curvaturas entre cada punto. Una tension de
5 crea unat linea recta entre los puntos, y una de 3, crea curvas circula-
res- es decir, con cuatro puntos se oblicne una circunferencii,

' _ Fig. 82. Ejemplo de TENSION

CONTINUITY. Ajusta ¢l dngulo de las lincas con respecto i los
vértices de ta polilinca. Un valor positivo determina lincas convexas, y
uno negativo hace lincas céncavas. Esto no es visible si TENSION tiene
valor 5,
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Fig. 83. Ejemplo de CONTINUITY

BIAS.  [Tnerementa la curvatura de la linea en una cara Jde un vér-
tice ¥ In decremenia en la otra, moviéndose visiblemente cuando TEN-
SION es 5. )

EIAIT 2ol YALDE F

. Fig. 84- Ejemplo de BIAS

|
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]
f

CLOSED.  Crea una politinea cerrada juntando ¢l iltimo punto

con ¢l primero.

Reuse

. . . - T e - b} / '
Trabaja igual que fa deserita el herramienta Poly.

Spray

Dibuja como si se usar un acrosol, aplicando ¢l color y < grucso

del trazo actuales a través de puntos circulares,

SIS KNI WAED 1 & 5>+ AL G

F1E AL

mik SPEED

£

13

srmAaY HIDTH

I

I ST

tig, 85, Subpanel de la forma SPRAY

PPucde trabajar con la opeiones:

i

PRES SENS.  Se activard cuando se desee una mayor perfeccion
en el dibujo. ya que dauni apertura enlic puntos mis compacta y re-

duce ¢l digdmetro de estos puntos al minmmo.

AIR SPEED.  Determing el espacio entre puntes donde se vaa

aplicar ¢l ierosol, ajustindose en fa barra correspondiente.
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.- movicndo ¢l cursor se podri rotre Ly estrella, debiendo pulsar de nuevo
para finalizar, ‘

EJEHF LD OE

+

Fig. 86 Flemple e b forma SPRAY

SPRAY WHYTTL  Determina el diiimetro de los puntos circulares, ‘ . ) e
ajustindose en L barra correspondienie entre |y 320 pixels. Fig. 88, Ejemplo de la forma STAR.

. PPucde utilizarse con las epeiones FILLED, 2 COLOR, INNER,
Star ' RADIUS, RATIO y POINTS.

Dibuja formas tipo estrella, con un myiximo de 32 puntas.
Streak

Dibuja lineas con el color v groeso de trazo actuales, dando el elee-
{Fitieo | to de interrupcion indceierminada,

[oninon Jeebo: Ruied o EI3Ra 't ]
—_ ) R

[ 1A ] T

INNER RADIUS RATIO
[ — -

FOINTS

Fig. 87, Subpanel de la formea STAR

Para crear las formas, se pulsari en ¢l lugar donde s¢ sitie el cen-
tro de T estrella v se moveri el rgton para situar ¢l radio; Tinalmente,
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R LI I e

L N I T T
' ' el .

Fig. 8% Ejemplo de STREAK

Text

Escribe aplicando €1 color actual. {Ver pancel TETLING.)

CAPITULO 7
|

LOS EFECTOS

Opcidn Ink

S¢ usa para scleccionar uno de los 26 clectos de que dispone
.

Animator para tratar ¢l color,

Cuindo se selecciona esta opeton, aparece un panel en el gque se po-
dri seleccionar un electo distinto al que estd dado por defecto en ¢l pa-

nel principal.

Panel Ink

Este pancl tambidn se puede Hamar desde ¢l panct principal por se-
leecion con ¢l botén derecho sobre uno de los seis botones que para este

electa tiene dicho panel.
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Fig. 90. Panel INK

Este panel tiene los botones que se explican a continuacion.

BOTONES GENERALES

Los sigtientes hotones ticnen las mismas caracieristicas que en ol

pancel HOMI::

Titulo Instantinca
Exit TINK
Undo (‘-nlnr actual
Redo Zoom

¢ Pan

HELP

Estid situado a la derecha de Jos botones de electos y es donde se
mucstra una breve descripeidn de las caracteristicus del electo seleccio-

. nado. Para abandonar, pulsar Continne.

OPAQUE INKI

, i
[ w
:* USE CURRENT COLOR WITH NO SEE-THROUGH. i
j

| |

- Fig. 91, Caja de avada de efectos

BOTONES DE EFECTOS

Como se ha dicho con anterioridad, son iguales que los situados en
¢l panel principal y en ¢l apartado de Efectos que se explica mas ade-
fante.

para seleecionar uno de estos efectos, bastard con situar el cursory
pulsar ¢l hotén del ratdn sobre el oportuno, Si ¢l cfecto que sc desea no
estuvicra entre estos scis botones, se ulilizard la barra de seleccidn,
como se indica en ¢l siguicate apartado, v sclecciondndolo se pulsard so-
bre ¢l con ol botan del raton, inmedintamente, se_situard iluminado cn
unoe de estos seis botones, indicando gue ha sido scleccionado. En da

cuja de ayudas aparcee una pequena informacion sobre cémo actia ¢l

clecto seleccionado.

VENTANA DE SELECCION

Se encuentrn situada a1 izquicrda del pancl y a través de clia se
pueden teer y seleccionar sobre unit lista alfabética 10dos los efectos de
que st dispone.

*ara utifizar esta ventana se situard ¢l cursor del raton sobre una de
las flechas y se pulsard, con lo gue los distintos clectos se moverd en la
direecion gue indigue la flecha scleccionada. ‘

Fig. 92. Ventana de SELECCION
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CAJA DE OPCIONES

Situada en Ia parie derecha det pancl Y muestra las opciones del,
clecto seleecionado. Las mds comuncs son:

Ink Strength (intensidad)

Permite aymentar o disminuir [a intensidad de los colores, cuando
Son lrasparentes, o modificar ¢l colof-de la imagen a través de una ha-
rra. Elincremento puede ser de 0 a .

Dither {(Movimiento)

Afiade una especie de efecto visual de imagen desenfocada. Este
clecto trahaja mejor con cfcctos de degradacion,

EFECTOS DISPONIBLES

Autodesk Animator Pro dispone de 26 efectos que pueden combi-
narse dindmicamente con las formas de dibujo. y estin relacionados en
Ta lista que aparece en Ja ventana de seleccion. Estos efectos son:

Add

Anade el nimero de registro def color actual al nimero del regis.
tro del color de pantalla, aplicando ¢l nucevo valor a actual,

Cuando se aplica, este efecto afecta solamente a los colores en pan-
talla. Por cjemplo, si el registro det color actual esta situnde enel 6yl
de la pantalia se sitdga en el 10, cualquicr dibujo que se cjecute tendrd of
color de registro 16,
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" EFEC
€ LARC

Fig. 93. Ejemplao del efecio ADD !

And

ol e » ~ Vel I 0O
Usa la funcion idgica AND para comparacion del color actual con

cl de la pantalla. |

Bright (Viveza)

Incrementa el valor de la luz en ¢l color cuando éste se h(jl ;'Ilplh(:f:-
H H i . " 1 | -
do, como cs 1dgico, dependiendo de la intensidad y del rango de la p
leta que tuviera dicho color
i ard mucha luz, y s os alta,
Si la intensidad en la paleta es baja, no dard mucha luz, y sies a
no aparece ¢l clecto.

Sc puede usar con las opeiones: DITHER ¢ INK STRENG'[‘[-I.
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L

,-

ERISTH ZC0ERE

Fig. 94, Ejemplo del efecto BRIGHT ' Fig. 95. Fjemplo del efecio DARK

Close (Cierre} Emboss (Relieve)
) ) _ o L . ; tes superior ¢ ie-
Rellenit huecos de Iineas con el mismo color y grueso actuales. Anade un oscurecimicnto o viveza en los bord !

guierdo det dibujo. contrastando ¢ color y aplicando ¢l clecto contrano
de las earas inferior y derecha del mismo color.
Dark {Oscurecimiento | - o
! Puede trabajar con las opeiones DITHLER ¢ INK STRENGT

Oscurece fos colores. variando su electo dependiendo del color de
L pantalla, de laintensidad 'y de la paleta de colores,

Tambidén esti alectado por los rangos de Ja paleta vy de lyintensi-
dirdignorando ¢l color actual. Trabaja con maltiples aplicaciones, entre
cllas DITHER ¢ INK STRENGTIHL

Este etecto es el contrario de BRIGHT.
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Fig. Y6, Ljemplo del efecto EMBOSS

Glass {Transparencia)

Hace que o cotor aplicado se tome transparenle.
esta Aramsparencia dependeri del color y de su intensi
aphear con fas opeiones DETHIER ¢ INK STRENGETT

La tonatidad de
dad. Se pucden
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i 2t

S1N DITHER

Sd 42

EFEC:FO_GI.HS'S COM DITHER

Fig. 97, Ejemplo del efecto GLANS

Glaze (Transparente)

Como L anterior, hace tansparente ¢l color, pera cuando gl boton
ded ratdn esté pulsado. :
. i
GLASS y GLAZE son similires, pero GLASS haee [ransparen-
cia cadit vez que se pulsa on el botdn del ratdn, mieniras que GLAZE
1o hace awtoniiticamenie cuando dicho boton esti pulsadao.

Trabaga con las opciones DITHER ¢ INK STRENGITE
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TRACE SHAP POCO EXTRA

— ST GOE Bu_,,ﬂ_;u::_ mmmm

Fig. us, Ljemplo det eficion GLAZE Fig. 90, Ejemplo del ofector GLOW

Glow (resplandor) ' Gray (penumbra)

T Aunmenta la oscuridad de los colores reduciendo b siaduraciin,
ranstorny los colores de 1a pantalt

acn ll"l“ul LlLIlLul (lL Wuer t ¥
. 3 (413
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. i Fig, I Ejemple del elecir GRAY
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Los clectos varian dependicndo de los colores cantenidos en fa pa-
et v de T intensidid seleeciomadin Este clecto ignona ¢l eolor actual.
Trabaja con DITHER ¢ INK STRENGHT.

. Jumble {Mezcla)

Mezcl aleatoriamente tos colores, Combina unae banda de electos
o con uni Tuente de gradacion de contraste de colores.
H Grad (Degradacion Horizontal}

. , L Grad (Degradacion lineal)
Aplica los colores de degradacion del grupo de colores horizontal-

ente Aplica una degradacion en direecion horizontal, construyendo una
linca e contormo.

La deerdacion se cjeeuta du izequiceda a derechas la linea de con-
torno se cjecnta sulimente con CLRCLE, GEL, P o FILL I(!).

bt EFESTO
LOITHEFR

Fig. 101 Ffemplo del efocto HGRAD

Iste electo erea una gran degradiacion de izquicrda a derecha.

Activando ¢l botan DITHEER antes de aplicar esta efecto, se consi- Fig 102, Ejemplo del efecto L GRAD
puc una suavidad muy apreciable en los cambios de color,
Para las demis Tormas, ¢l resuliado es ¢l mismo qui ¢l del efecto
Hollow {Hueco) HGRAD.
Reemplaza el color en los pisels adyacentes al marcado, tomando
cama base ¢l color actoal ¢ ignoriandolo,

!

b * Merge

qie oo e . . . .'.‘- W OCU . Sectu . . . . . . .

l{]'\flj.l“}(‘ﬁ;‘h‘ﬁl‘;‘l I| IIIPIJ(:I.I(.L un conlorme de linea, os como ¢l elect Muestra Ia imapen doe memoria encina de T imagen de pantalia,
B AT S ) N A . ! . ' e A e N

Teabaja con DITTIER ¢ INK STRENGITT

'

- '




ALFODRESKT ANIMATOR PRO PASD ACPASHY

Sl imagen de memaorta Tuers Ty misma, este electo no tiene lugar.
Minus

Ruesta el ndmero del registro del color actual del de i pantalla, apli-
cando su resultado af color actual, Es ¢l electo contrario a ADILD,

Opaque
Aplica et color actual segiin esté situado en el botdn ColorAcud,

Or

Usa el lagico OR comparandoe el color actual con el de Ta pantalta
dindo un resultado,

Pull

Seousi pari dibugir con un clecto pareeido o una mancha, Trabaja
con ancha de 3 a5 pixels y con bas formas FRAW, GEL, DRIZZLE y
STREAK.

Fig, HEL Ljemplo del efecio PULL

.-

CAPEILLO 7 1LOS EEECTOS 153

R Grad (Degradacion circular}

Ljecuta una depradacion circubir basiindose en ¢l grupo de colores,
Esta clecto no es compatible con las denmie opciones de degradacion,
stende necesario paca trabajar situar primero Jas locabizaciones del cen-
tro y del radio con ¢l boton Center de fa Caja de Opeiones. Puede utili-
ranse com s opeiones DEITHER ¢ INK STRENGIFL

Fig. 14 Ejemplo del -"ﬁ'”” ROGRAD

Scrape

Mucstra Ly imagen de la memoria, sitwindoli detssis de I de pan-

talla,

St ta imapen de memoria tiene unae paleta diferente, los colores se
aqustaran i fos de b paleta de pantalla,

Este clecto ignori el color actuad, pudicnda trabajar con La opeion
DITHER,
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Slice

Desplazani abernativamente las lincas verticales de la imapgen de
arriba abvajo, determinando Ly opeion INK STRENGIHT cuiantos pixcls
se desplazaran las lincas.

Smear (Manchal
Mancha higeramente en la direccion que se margue con el raton,

Lste clecto ¢x parecida a PULL, pero ex mucho niis débil y conrolado
para cierlas opericiones.

E"TIMES ZOOM

Fig, 105, Fjemplo del efecto SMEAR

Smooth

Contornea higeramente L imagen en pantalla, 21 electo es muy pa-
recido al de SOFTEN, pero-mucho mis suave,

Soften (Desenfoque)

Usar el contorno de la imagen para crear un cfecto de desealogue.

CAPITUE G 72 108 EFECTOS 158

Cundo ¢ barde de wna imagen se deseatoca con este efecto, con-
tiene un fondo negros ocasionalmente se sitdan pisels oscuros en su in-
CFior.

il imagen que se selecciona y pepa es umasitoic en memoria en
atra color, iy que tenes caidado, puesto que dicha imagen puede gue-
dar con un borde isregulas y b de trabigase a L inveesa: es decir, si-
tuanda primero Ly imagen y despues cjecutinado el clecto SOFTEN.

st BT TIMES ZOCHM

Fig. 100, Ejemple del cfecto SOFPEN '

Spark (Brillo)

Anade los cuaire colores adyacenies v aplicac el resoltado o pixed
centrad. Produce un clecto de brillo sobre Ly maapen.

Split (Ruptura) .

Sitda lineas horizontales en diveecion opuesta. Mucve Hneas hori-
zontales de pixels en direeciones contrarias. Cadi movimicnto se haee @
derechi o isguicrda. con relacion al contro de L pantatly en un niimero
determinada de pixels que corvesponde a T intensidad situadis Sk por
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CAMI O T TOSEEFCTOS 7187

ciemplo, se hi sitwdo en cineo, mueve cada bnea cineo pixels a Ta des..

rechin oo L izquierda,

La opciin INK STRENGUT determina b cantidad de pixels quc.

se mueven las incas horizontales.

JE DESFLATA A CEREC HA E TTOUIEREA DoH Ut th

TFENJ.,HT CE 17

Fig. 107 Fiemplo del efec SPLEE

Sweep (Movimiento}

Recaplaza aisladamente pixels de un color solamente con el color
del pixel adyacente. El cambio alecta solamente al pixcl gue esié rode-
ado de cuatra o nis del mismo color, peco diferente del suyao,

Tile (Matriz)

Tace i copia matriz de la imagen que s situada en la
MG,

TRACE SWAP FOCO EXTRA

Fig. 1080 Fiemplo det vfecry 'THE

Unbuzz

Reduce ef parpadea de T inagen det video cuando ¢sie ha sido
transterida desde el ordenador.

Se puul-., utilizar con DITHIER ¢ INK STRENGHT,

Unzag (Desenfoque en Zig-Zag)

Crea un desenlfogue de leimagen o mado de zigrag o peldaio, Pue-
de trabajar con lineas o caras que no estén pertectamente alincadas ver-
tical, horizontal o diagonatmente. LI rango del color determina la cali-
dad del electo.

Se pucde aplicar con L opeion DUTTTER,
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2 TIMES T0OOM

Fig. 1% Fjemplo del efecto UNZAG
V Grad (Degradacion vertical)
FEsce una depradacidn vertical con los colores de grupo de colares,

Svse unliza con La opeidn DETHIER, ¢ cambio entre bandas es mucho

NS SUave.

Fig. 1o Ejemplo de efecto V GRAD

CCARHITO BT OS L CTON 1Sy

Xor

Ulsan Lo Tuneion Bigiea XOR o b mimero de registro det eolor ace
tual, Esta funcion combing dox estimentos con lus villores verdadero o
lalso, E resultado es una combinacion dependiente del tipo de ia fun-
[SIRIIN t

|

Opcion Quit

Abandonin Avinator y vuclve al sistemi operiative, dando ¢l si-
{ LCie mensije:

EXIT AUTODESX ANIMATOR PROT
m
1

Mensaje de QUIT |

Fig. 11

A lo gue se deberd contestar con L orden oportuna para prabar o
abandonar,



CAPITULO S

LOS TEXTOS

INTRODUCCION

Animator permite hacer magnificas presentaciones en pantalla, su-
perponiendo textos directamente sobre a accion ¢ incluso moviénduolos
subre 1oda la pantalla.

Los textos pueden aplicarse con muchos efectos del paned INK,
consiguiendo unos resubllados interesantisimos. Para poder trabajar con
textos, Autodesk Animator Pro dispone de dos caminos. El primero es
a través de la herramienta Texr del mend TOOLS, que se usa principal-
mente para crear y siluar textos en una instantdnea, y el segundo es des-
de el pancel TITLING, abalible desde la opcidn del mismo nombre del
mend de barra AN, que se utiliza para la creacion de wextos animados.
Ambos caminos se comentan mds adelante.

CREACION DE TEXTOS

Para crear un texio por cualquicra de los dos métodos comentados,
se procederd Jde la siguicnte forma:
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al  Seomardird un punto, gue serd L esquing inferior izquicrda de dy  Pulsia ol Boton-Derecho en cualguier parte de Ty pantalla y

la cigan de texto, La linca de estado mostrari: ] apareceri;
XXYY (ZZTT ) MM NN

donide:
NXYY Coordenadas XY, de la primera esguina

(XX YY) Tomado de la caja de teste, gue se corresponde
con los gjes XY,

MM NN Son Lis coordenadas de L posicion actual del cu -
sor ded non,

Fig, T1L Capu de tevto

Cuando se vomience a teclear el teato, el edtulo Eneer texs here
(Site el wexto aquiy desaparceerid antomiiticamente. Si el wexio
no cupiera dentre de L caga, e desapareciendo por Loy guier-
i o por By parte superior, tenicndo que editar T caja con Ly op-
cion RESIZIE para poderlo visualizar ealero.

¢}

Textos desde el panel Tools

. . T . . La hereamionta Texr, situada por defecto en ¢l pancl principal,
Fig. 112 dntroduccion de una nueva caja de teso, cuando e activa presenta en pantalla el pancl TOOLS, desde el cual
) . ) ) permite trabajar con los lextos.
b} Maover el raton dingonalmente para situar 1 esquina apticsti
(superior derecha).

¢} Cuando La cagi de texto esté definida, aparceerd un cursor ver
tical del nunado del tipo de letra en ¢l iangulo supenior izguicr-
do, indicandu que estit dispuesto paraintroducir el lexto, '
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‘Fig. 114, El panel TOOLS-TEXT
El panel presenta una caja con una seric de opciones con las que
trabaja esta herramienta,

REUSE

Esta opcién se utiliza wanto para cditar la caja de textos propia-
mente dicha como su contenido.

SR
BN .I

Fig. 115, Cuaja de wexto tamada por la opeion REUSE

Permite ¢l cambio de Ly situacion lisicn de la citja o de sus dimen-
aes, o la edicidn del texto que contivne,

CAPITULO K LOS TEXTOS 165

§i se pulsa Boton-Derecho ol tecla Ese se lijara el texto, Para re-
dimensionar la caja de texto se provederni de Ly siguiente forma

a)  Puisar en cualguice logar de Ta pantalla fuera de la caja de tex-
. Apareeerii la cruz del cursor y ¢b texto desapareeeri, que-
dando en memoria.

b} Pulsar para siluar fa nucva esquina, y mover el ratén para de-
terminar la esguina opuesta.

El texto reaparecerd dentro de ta nueva dimension. Para maover la
caja de texto se procederd como sigue:

a)  Pulsar con el ratén en cualquier lugar dentro de ta caja de tex-
Lo,

b) Moaver el ratdn donde se desce situar nuevamente.

¢} Pulsar nuevamente para que se efectie la operacion, o
Boton-Derecho para anular.

d)  Pulsar Botén-Derecho para unir el texto,

EDIT

Mucstra ¢l texto dentro de L caja en modo inverso, permiticndo ¢l
cambio del emplazamicnto y la dimension de la caja, asi como la edicion
del texto, pero’éste no se puede silr con estit opeion.

Los textos podrin editarse a través del teclado como se indica a
continuacion. Las teclas SHIFT y CAPS LOCK operan narmalmente, y
las demiis, como se define en el cuadro siguicnale:

Tecla Funcidén
Barra Espaciadora Borra la detra a fa derecha del cursor
Ctrl+H Borra la letra a la derecha del cursor

Del Borra la letra situada dcl'wajn de’ cesor
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Shilt s e

= ¢ 1

4

Home .
F:nd

P Up

I’g 1
Crlel
Cirl+M
Cul )
Crtlyg

Cril+ una weela

Tas

Iise

Borea Ia lineas en 1a que se cucienteyg el
Cursor

Mucve ¢l cursor un cariicter a L izguierda
Mucve el cursor un cisicter ala (Icrcc'lln
Mucve cl cursor ma Tinea hacia arriba
Mucve el cursor ona linea hacia abajo

Sitda ¢l cursor al principio de fa linci ‘
Sitda el cursor al final de la limea
Mucve ¢ corsor una palabra hacia siris
Mucve o cursor una palabea hacis adelante
Tabhulidor

Rompe i linea

Rompe T finea de ciertas Tuenies

Sule del moda Fedie v ija el wexto

Sitda un caricter especial el cadigo ASCLL
de dichin 1eela

Conmutador Jde inscrtar

Fin de L adicion de testo

Pulsando Bowon-Derecho en cualguicr parte de B pantalli se podri

alvindomar L cdicion.

LOAD

Mucsira una listi de Jos licheros ASCH disponibles para poderios
cargar” Uiae vez que el fichera se cargi, se sitta en memaoria, reempli-
zando al existente, silo hubicra,

SAVE

Muestric una dista completis de los licheros ASCH con éxtensinn
JEXTE v pide el nombre con que se v gindar o Gichero actual, Sose

CAPEIULO A LOS TEXTOS 167

desea que el licherso tenpa uni extension distinga a la extension por de-
fecto, habri gque editar el fichero desde ¢l DOS después de haberlo

guardiado, :

FONT .

Mucstra los tipos de letras disponibles que ticnen extension JFNT.
Cuando se carga up fichero, ¢l nombre con su tipo de letra se visualiza
en la caja de opaiones del pancl. ,

SYSTEM.FNT

pmECHR 10 FNT

ADC g EINY Sk I mrDOR-ANs 14

ARCHF 36 LFHT ABCORraH fml..ur'%gqrzsru LERDING

EARRF I OFLFUT @12B4567 EPRC I
- - s A

Fig. 116, Puncl de fuentes de letras
I
Comao se observa, aparceerin los botones Leading y Spacing, que
mucstran las caracteristicas por defecto del espacio entre lincas y entre
caracleres del tipo de fetra elegido. Siose desea cambiar algo, se pulsard
sobre ¢l boton correspondicnte, apareciendo una caja Je didlogos que
permite efectuar dicho cambio. :

SET EXTRA SPACE BETHEEN
CHARARCTERS » 1

Bl
] eE.

Fig. 117 Caju de didlogos para cambio de caracteristicas

b

.
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JUSTIFY -

~ Esta opcion presenta un menid en ¢l que se especifican las distintas .
formas de situacion del 1exto dentro de la ventana. ‘

FILL LINE
CANCEL

g
q

Fig. 118. Memi JUSTIFY

Left ‘ .

Alinea el texto con referencia al margen izquierdo de fa ventana.
Los caracteres aparecerdan de izquierda a derecha como han sido intro-
ducidos.

Right

Alinca ¢l texto con referencia ! margen derecho de la ventana. Los
caracteres aparecerdn de derecha o izquicrda como han sido introduci-
‘dos.

Center

Alinea el lexto en el centro de la ventana, Los caracleres aparcee-
rin de izquierda a derecha, centrandose con arreglo a la ventana,

b Y
CAP{TULO #: LOS TEXTOS 169

Fill Line
Sitda el texio ocupando toda 1o ventana. Los caracteres aparecen

alternativamente desde la izquicrda y derecha de da ventana, y s¢ mue-
ven hacia ¢l centro, ocupando toda la longitud de dicha ventana

Cancel

Sale del mend.

Opcion Titling

Una vez definidos los textos, se podri seleccionar esta opeidn en el
menu de barra ANI gue mostrard el siguiente panel:

Panel Titling
Este pancl presenta todas las opciones posibles para animar los tex-

tos que estuvieran en memoria o bos nuevos que se iroduzcan directa-
menle.

MOVEMENT SCROLLING JUSTIFY
00 TITLING SCREGLL UF EY PIAEL LEFT

NEM TEXT SCROLL ACROSS BY CHARACTER RIGHT
EDIT. TEXT TVPE ON CENTER
TEXT -FILES..» STILL FILL LIME
PLACE HINDOW FRAME COUNT

LOAD FOMNT

Fig. 119 Panel TITLING

BOTONES GENERALES
Los siguicntes botones actdan como en ¢l panel principal;
Titulo Efeclo
Exit Help

Redo Instantanca
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Zoom T F K

C Pan

BOTONES DE ENTRADA DE TEXTOS

‘Se encucentran situados en la primcera columna a la izquicrda del pa-
ncl, y trabajan igual gue en la opcion TEXT del panel TOOLS.

Do Titling

Llama al pancl TIME SELECT, desde donde se puede probar cl
movimiento dado mediante una de las apciones proporcionadas.

New Text

Sc utiliza para hacer la insercion de una nueva caja de texte. Para
trabajar con esta orden se procederd de la misma forma que en ba op-
ciin REUSE, -

Edit Text

Muestra la caja de texto en inverso con cl texto correspondiente,
permiticndo redimensionar y mover la caja.

Trabaja igual que la opeién EDIT de la forma TEXT del pancl
TOOLS.

Text Files...

Llama al panel FILES, desde ¢l que se podrid cargur o guardar un
fichero ASCIHL. Cuando se carga un fichero, se sitda’ cn memoria,

' 1

Place Window

Mucestra la caji de texto, permitiendo cambiarla de tamaio o de
posicion, tambicn permile cambiar ¢l 1exio que conticne.

Ll proceso os igual que ol de EDFTTEXT, exceepto gue aparced ba
imgen de L instantines on inverso,

Fig. 120, Ejemplo de PLACE WINDOW

Load Font : _

Carga uno de los tipos de Tetras disponibles sithados ¢n los ficheros
con extension FNT Trabaja igual gque a apeion LOAD Jel pancl
TOOLS,

'BOTONES DE MOVIMIENTO (MOVEMENT)

Fstos cuatro botones son los gue dan movimiento a los sétulos, Tra-
bajan como se explics o continuagion,
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Scroll UP

Mucve ¢l texto hacia abajo. Cuando la opeion REVERSE del pa-
nel TIME SELECT esta activada, el movimicnio es ¢n sentido contra-
rio, hacia arriba.

Scroll Across

. Mueve el texto de la lfnea de derecha a izquierda. [gual que en la
opcién anterior, si la opcién REVERSE estd activada, el movimiento
serd en sentido contrario, de derecha a izquierda.

Type ON

Crea el efecto para que aparezca el texto letra a letra. La dircccién
€n que aparccerd estard afectada por la forma de justificacién que ten-
ga dicho texto.

- Still

Fija el texto en el mismo lugar en tedas las instanténeas.

BOTONES DE DESPLAZAMIENTO (SCROLLING)

Estos dos botones, situados en el centro del panel, determinan |la
forma de desplazamiento,

By Pixel

Desplaza el.tcxlo pixel a pixel. Esic desplazamiento pucde durar
mds que el cambio de instantdneas.

CAMTULO B LOSTEXTOS 173

By Character

Besplaza ¢l texto caricler acardcter o linca a Yinca, de arriba bajo.

Debido al efecto gque estos botones dan ol movimienio de los tex-
los y su correspondencia con tas distintas instantdneas de una anima-
cion, serid conveniente aclivar Ta opeion FRAME COUNT para ver las
inslntincas necesarias.

BOTONES DE ALINEAMIENTO (JUSTIFY)

Determing da alincacion de los textos dentro de su caja durante el
movimicento ascendente (Scrofl Up) o en la direccion con que la letra
aparcce durante el efecto de letra a letra {Type On).

Esta opcion consta de cuatro subopciones, ¥ no trabaja con el mo-
vimicento lineal (Scrofl Across).

Left

Alinca cl texto con relacion al lado izquierdo de la caja. Cuando la
opcion TYPLE ON estd activada, los caructeres se sildan de derecha a iz-
quicrda.

Right

Alinca los textos con relacion al fado derecho de la caja. Si el bo-
160 TYPE ON esti activado, los caracteres se moverdn de derecha a iz-
quicrda.

Center
Alinea el texto con respecto al centro de la caja. Cuando TYPE ON

esti seleccionada, los caracteres van apareciendo de uno en uno en el
centro de la pantalla, moviéndose hacia los laterales,
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1Y

Fill Line .

Sitda ¢l texto a lo ancho de la caju, justificindolo por ambos ludos, | .
Cuande TYPE ON estd activado, los caracteres aparecen desde ambos : :
ladaos ce Ta caja, movidndose hacia el centro.

Frame Count :
- - !i
~ - P . . - !

Compruchi ¢l mimero mimmo de instanldncas necesarias para una

aplicacion completa del movimiento dido a un texto. Cuando se selec- :
CAPITULOY

ciona esta opeion, aparece ol siguicmie mensaje:

YOUsD NEED 1B tRAVES. oMt - LAS TRANSFORMACIONES
|

Fig. 121, Mensaje de niimero de instantineas

que muesira ¢l ndmero necesario de instantineas para cjecutar comple-
tamente ¢l electo seleccionado. Si se pulsa Consinne, se retoray at panel, INTRODUCCION

Ll ndmero de instantineas varfa o veces de acuerdo con lo siguien-

| (LS
Autodesk Animator Pro permite ta transformacion morfoldgica de
i Lacamidad de texto situado en la caga una o varias formas medionle vamas instaintiineas. Para realizar dichas
. transformaciones, ¢s necesitrio determinar una forma primaria, una for-
b. Eltamado de Ta tetra. i Tinad y haber especificiado ¢l mimero de instantaneas en las que se
. o desivrrolla ki transflormacion.
c. El movimiento. .
. ) Las formas que se pueden wilizar tienen que ser poligonales: es de-
d. Ll desplazamicnto. cir, compuestas de uno o mas sepmentos, rectus o curvos, formando vér-
. . _— o ] lives,
Scleccionando DO PITLING se da movimicnto con un determina- : i
do tiempo que se determinard en el pancl de TIME SELECT. Bl maovi- . . . '
. Py ) rminata v ol | o O i y P las herramientas contenidas en Autodesk Amimator Pro se pue-
micnto de 1os wextos se cjecutard completamente, sin importar cuintas o o
den utilizar Las siguientes; '

INSTANEANCAS SCan NCCCsarias,
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; ' L 3

Oval Shape
. — THEEN SHAPE HMOVE OPT10NS ACTIVE

Petal Spline

Poly Star

Rpuly
_Fo!'mas de trahajo.-Para trabajar con las transformaciones, se dan

los siguicntes pasos:
a) Crear la forma primaria desde cualquier método conacide o
desde el meni SHAPE (yue se comenta mis adelante).

b) Crear la forma final desde cualquier método conocido. Ch,
c) Determinar ¢! nimero de instantdneas. EEEERIER Oe-@_ @ ) Y a
d) Seleccionar RENDER desde ¢l meni TWEEN. Fig. 122, Punmtalla TWEEN
¢) Scleccionar RENDER desde ci panel TIME SELECT. A csta pantalla sc acecde pulsando las teclas A y Woa la vez, rela-

cionando una de las opciones, TWELN o SET TWEEN, del mend ELE-
MENT de la pamalla OPTICS.
Opcion Tween
Para salir de esta pantalla se pulsard la opeion QUIT TWEEN de
. . este mismo meot, también sc puede hacer pulsando sobre el botén Exit,
] Esta opci6n muestra la pantalla que contiene las funciones necesa- o las teclas Ese o0 Q.
rias para poder realizar transformaciones morfologicas de una forma a
través de varias instantdncas,

Menu de barra Tween

Este mend consta de cinco ments desplegables que dan acceso a
una setie de opciones para editar, ver, ajustar o representar las transfor-
maciones.

' .Meni Tween

Desplicga las opeiones necesarias para borrar, presentar ejecutar,
crear, copiar, etc, las transformaciones.
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OPTIONS

ACTIVE

EMD TO START
SHAP EMNDS
CLEAR THEEM
FILES...

Fig. 123, Memi TWEEN

UNDO ’

Esta opcion cancela el dltimo cambio reatizado en sty pantalla.

VIEW ONCE

Esta opeion visualiza una pracha de b tramslformacion en forma
aliimbrica, sin tener en cuenta los atributos.

VIEW LOOP

Parecida o Lo anterior, pero L transtormacion seed realivada cichiea-
mente, sicado necesario pulsar Boton-Derecho paria volver a La pantalla

TWIIEN.

RENDER

Llama al ponel TIME SELECT, desde donde se puede cjecutar
completamente L translformacion o cjecutar una priccha de clla.

END TO START

CAMTTULO 9 1L AS TRANSFORMACUHINES |79

) 8

TRAIL

Reproduce Ly iranstormacion en una sola instantianea, haciendo uo
clecto de estela formada por cada sahto de T transtormacion, Aparege
L signicote cija de didloga:

HOH HAMY STEFS I THEEM
TRALL? )

] _ 3 2

Fig. 124, Caja de didloge de TRALL,

L esta caja se puede situar el nimero de porciones de que debera
conectar la transformacion yue se descan cjecutar. Por cjemplol st se -
troduce 2, sulamente se cjecutan by primera y kb dltima porcion. Por de-
fecto, este nimero en el 160 L vez rcalizado el namero o aceptado el
de por delecto al pulsar ef botdn OK, se cjecutarii la reproducdion apa-
reciendo a continuacion el siguicente mensaje: !

KEEP TRAILS (MO UNDOY?
€23 E8 N

Fig. 125, Mensaje para sitnar.

Sise pulsa sobre ¢l botan Keep, la reproduceion se situard e pan-
talla vy si la pulsacion se hace sola View, aparceeri toda la pastalla, de-
saparecicndo el mensaje. CANCEL borra el electo de esta opaidn,

Esta opcion copia la ligura final y la sitia como primer, reempla-
zando Y actuad si la hubicra.
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Hhiee gue o primera y dltima lorma sean apuales, sicndo visible so- ..

Limente una de etlas,
SWAP ENDS
Se llli|i'f.il pari situar la primeri forma coma ltima
CLEAR TWEEN
Borra las formas transformadas que hubicra en Ly memaoria,
FILES
Esta opeion guarda, carga o borri licheros de transformacion con

cxtlension JTWE,

QUIT TWEEN

Sale de Ty pantalla TWELN.

Menu Shape

Muestra todas las formas contenidas ¢n ¢l paquete para trabajar
con las transformaciones.

SMRFE__HOVE  OPTIONS  ACTIVE
oVAL

PETAL

KPOLYGON

RPOLY

SHRAPE

(MzIDE QUT
UTE LAST
LOAD

SHVE

Fie, 126, Memi SHAPE
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OPCIONES DE FORMAS b

Las formas se dibujan igual que se describe en panel TOOLS. Este
mend dispone de las siguientes opciones que se explican a continuacién.

INSIDE OUT

Esta opcién invierte el orden de vértices asignado por defecto en la
ejecucion de la figura actual.

USE LAST

Toma la dltima forma creada para situarla como primera o tijtima
figura de transformacién. {dependiendo del estado en que esté el meni
ACTIVE).

LOAD

Reemplaza una forma con un poligono situado en un fichero
(.PLY) definido. Aparece ¢l siguicnie mensaje.

LORD WHICH END?

m Pl m

Fig. 127. Mensaje de LOAD.

en ¢l que se podrd seleccionar START o END, para situar dicho poli-
gono como la primera o dltima furma, respectivamente.
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SAVE

Guarda e un lichero de extensidn PLY la primera o dlting forma
como un patigone, Aparcee ¢l siguiente mensaje:

SAVE NHMICH END?

Fig. 128, Mensaje de SAVE. .

en donde se scleccionarni e lugar en que se desea guardar la forma ac-
tual, ’ : .

Menu Move

Mucestra kas opciones disponibles para poder alterar las posiciones
df: las formas o'los vértices. Aparcce-un asterisco como testipo de selee-
cion.

THEEN SHRPE  HMOVE  OPTIONS ACTIVE

MOVE POINT
MAGNET
BLOW

MQVE SMAPE

MOVE TWEEN
SIZE SHAPE
STZE THEEN
LINK POINTS
CLEAR LINKS

Fig. 129 Memi MOVE.
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MOVE POINT

) 3

Con esta opcion se podran cambiar de lugar los puntos individual-
mente. Para scleccionar un punto, s¢ debera situar ¢l cursor cerca de €l
y pulsar, moviendo ¢l cursor al nuevo emplazamicnto.Se volverd a pul-
sar para situarse cn la nucva posicion. Para cancelar, pulsar el Botén-
Derecho. : |

|

MAGNET .

Mueve todos los puntos de una figura a la vez, para lo que s¢ pul-
sard cerca de cualquier punto, y con ¢l ratén en la nueva posicion se
vuclve a pulsar para la ubicacion definitiva,

BLOW '
Es muy pnrccida a la anterior, pero mds potente. ’
i

MOVE SHAPE

Mueve una figura manteniendo la relaccion entre los puntos, para
Jo que se pulsara sobre la forma y se moverd a la nueva posicion.

MOVE TWEEN
Mut nrimera y la dltima figuras a la vez, para lo que se pulsa-

ri sobre une de cllas y se moverd ¢l ratdn a la nucva posicion, Al pulsar
nuevamenlte se fijarin ambas figuras.

SIZE SHAPE :

. . Ly o
Con csta opcidn se pueden escakar la primera o iiltima figuras. El
método para escalar esti basado en la relacion existente entre dos cir-
culos concéntricos, que representan el original y la forma tratada.
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Para trabajar con esta upeion se dariin los siguientes pasos:

a)  Pulsar cerea de T Giguen que se desca escalar,

b)Y  Mover el ratdén para situar un punto gue definiri por donde pa-
sard ol eirculo primario.

¢} Movcer ¢l raton hacia dentro del circulo dibujado para definir
un sepundo cireulo concéntrico con ¢l anterior.

)

Pulsar para cjecutar Ty orden o pubsar el Botion Derecho para
cancelar,

SR G + < B ) + K[ QRIS [
Y o esl ] ~ic

Fig. 130 Ejeencion opeion SEZE SHAPE
SIZE TWEEN

Escala ol tamane de Lo primera v Lo altima ligaras al mismo ticmpo,
La Torma de cjecovion es L misni que on SIZE SHAPE, excepto e
su clecto es sobwe ambas Tormas,
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LINK POINTS
A 3
Estabiece una carrespondencia de |_|';ms;-urm;lum| dhl;n‘l:rd; |.;‘$:1;
neral entre los puntos vértices determinados ll::. -._lfﬂjhil:s -:.%;l ;”Lr |Tm--
crear L correspondenciin, se pulsa cerea de l‘lll‘\.lellt;.. ([(;[:-n: ‘j\gi e
mat, y despuds se pulsi corea del vertied de I Tg-m]‘ ‘tl th‘nic.c.s L-.l,_-giaos.
buja uni linca gris du cnrrgspllmlg,wn;n cntre los uls Lin‘[cr'} clegidos.
Cuande se ejecute la transtonnacion, ¢l punto de la pr i
mucve al puhlu wetcecinnado en L segondi.

CLEAR LINKS

Fista opeion se utiliz pava borrar podas Tos clectos de T orden an-
rior.
Menu Options

1 H A . . alz Ans-
Especilica las opuiones de v aparientei prifica quu lLl'lll'll:djjlllf.l
» ' " H 't . ' gt Crer . ] - .
formacion. La opeion Qelivaddn mosnari unasiernisea precedicnds a

XCLOSED
SPLINE
THO COLORE

IN SLOW

OUT SLOMW
STILL
PING-PONG
REVERSE

Fig. 130, Memi OPTIONS
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CLOSED

Cuando se activa esta opcién, 1a primera y la Gltima figuras se jun-
lan. Esto afecta tanto a la primera posicion como a 1a ultima, sin tener
en cuenta el estado del mend ACTIVE. Atecta también ol estado de 1a
opeion CLOSED de las herramientas POLY y SPLINE.

SPLINE

Usa para su ejecucion la tension, continuidad y vias situadas en Ta
herramienta SPLINE.

TWO COLOR

Con esta opeidn, la ejecucidn se realiza con un reborde del mismo.
grosor que ¢l actual y con el color situado miis a la derecha en 1y ming-
paleta.

IN SLOW

Hace que la transformacion se acelere en las primceras instanti-
neas.

OUT SLOW

Produce una aceleracion de transformacidn en las dltimas instanti-
NS,

STILL

Ejecuta ta transformacion solo cu fa dltima forma,

PING-PONG

Aplica La transtormacion desde ¢! principio al final, y viceversad

REVERSE

Ejecuta ki tamslormacion en orden inverso a ki especificada en su
realizacim. Lsta opeion no tendri clecto si PING-PONG y STILE es-
Gin aclivadas, !

COMPLETE

Realiza 1a transformacion entera desde el principio hasta ¢l final,
quedando en pantalla la dltima imagen. Cuando esta opeidn esta desac-
tivada, L dloma imagen en pantallia es fa instantines, i

i

1

Menua Active

Con Lis opeiones de este mentt se pucde determinar Ly situacion (i-
sica de s Tormn seleccionada, '

THEEN SHAPE MOVE  OPTIONS ACTIVE

Fie. 132, Meni ACTIVE

START

Sitha ki Torma actual como L primerit de transtformacion, marcan-
cdo sus viértices y sustituyenduo, si la hubicra, o una fornn previa,
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END

Sitda la forma actual como la dltima de transformacién, marcando
sus vérlices y sustituyendo, si la hubiera, una forma previa.

BOTH

Activa 1a primera y dltima formas, marcando sus vértices.

CAPITULO 10

LOS EFECTOS

MENU DE BARRA FLIC

Fste mend lista una serie de apeiones que operan en anintciones,
Permite conseguir diversos electos visuales, cambing o guardar v ani-
macion, o ciccutir odro lichero de funcionges.

ANl FIC CEL  TRACE SHAP  POCO  EXTRA

TOTAL FRAMES [
COMPOSITE...

N enckuarDs . . . B2
QI SAVE SEGMENT
BFiLes...

Fig 138 Pancl de barras FLIC
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New

Limpia di pantally actoal, dejindols (o
s instmbines sitiadas CI Oy
pantatb. Cuando se seleccion
N

NEW 320 X 200 FLICY

Fig. 134 Cuju e didiloge de NEW

A presentacen b primera linea of tamado actual de
i una segunda linea solo si no se han puard
on pantalla,

pintadla. Aparece-
ado los ciumbios reafizados

En L linca inferior se activa YEN pan proceder,
Y SEEUSIZE para sitwar jos cambios de tam
Pantatla para trabajae nuevamente,

NO para cancelar
ano de pantalla o activar 1y

Seodebe tener en eueni quu estas dos apeiones son distintas, vy
YU tanteilo de pontalia viene dado por L resolucion en que se trabaga,
debicndo wiilizar 1y opeiin SCREEN 8171 del meni EXFRA, y que
frantalla activa es ol drea con Ja que se vina trah

A realizindose dicha
larcit con fas opeiones SET SIZL: o RESET,

Set Size

Como Autodesk Animator Pro Prede crear animaciones en niu-
chos iaios, dependiendo de) formane de cady umagen. Pura su reali-
Zaciom se deberi acoplar e pantatla o su ramano activando esta opeion.
Apareeeni L cafa e didlopgo sipuicnie:

almente nepra. Boery todiy
permile el eaimbio de tmana e
st opeion, apaece el siguiente mien-

Ualitiilcr s Los oS ul

wioTh [3eell |[6] |
HEIGHT [0e] | [€] B

Fie 138 Cuja de didtoco de SETVSIZE l
en la e se puede optar por: _ :
WIDTH/HEIGHT

4 L pantalli. Ac-
Scousa pars cambiar tnto el ancho comao ol aio de Tap ;l)]l l; N
Ll M LK . ' o N - | e s
tian sobre Lis ivras destizantes de los editores de campos. Desy
amn s s :
pulsard OK,

fi , s vi-
i i pantalla my e tantafio de panialla, sc
Stose ha activado una pantalla mayor gue ot )-".1-.(1-‘ .
sualizavi un cajac indicando L parte activa de dicha pe ‘l a. S an
. l ; : 1 - L] b By ' H
tadhar ex superior al tamano, se podei mover mediante el boton Pan pe
THENE se |
visualizar L parte no mostrada.

FULL SCREEN

d 1 L At 'y s : !”
Liste hoton muesira entre pardéntests s dunensiones de l.|I;mmu;’
S . NHETITHI i ' piia-
wtiva. Siose scleecionan hace b pantalli activic igwal al fenraio « cl I
Ll . h b . - o “ga T . R, )
:'Ir Sise desea activir SCREREN FFORMY, pulsar el botén (lLIL‘L I3
i . b AUsLd . .

mnXnn

]

Cambia Iy parettalle activa doe tamana, Este hl:lll‘il[.‘sj’!lt! ‘II1"\']Ll]:l;r:2d2
cl Iiclu'-ru por defecto se ha crcado usindo SAVE ?&I{\l 11 1 I
de v opeion CONFIGURACTON del memin EXTRAL

OK/CANCEL

: i . N 4,.-... wla o ope-
Sicse pulsa QKL se reaiza el cambio y en Caneel se cancela laop
S0 i .
racion,

. Reset o ‘

i v resiatr ks oplio-
Borra la animaciom actual sintadie oo memaoria v restatn '|l.", ' |= o
‘ - H . e R R it g .\lkl ¢
: i e seleccioni esta opeion. aparece ¢
s por detecto, Cuando se seleecic aoo) :

mensijes
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RESET TO D2® X 208 FLIC WITH
OEFALILY SETTINGSY

Fig. 136, Cuja de diiloge de RESET

en el yue se mucstri en primera Jinea Ja resolucion de ta pantadla actual.
Pucde aparecer una segunda linca si se hubicran heeho cambios de re-
solucion de pantalla y no se hubicran guardado. Las opeiones restaura-
das son:

¢  Dircclorio.

*  Los botones del punel OPTIC y 1 linea de estado.

*  Los botones de estado y L paleta de grupo.

* Los botones de modos y las formas del panel principal,

* Ll timaiio y ¢l estado de b rejilla.

e E] estado del recubrimicno,

o LI punci TIME,

* Ll pancl FRAMES, -

*  La situacion de los pixels.

*  Lasituacion y tamaso de la caja de texo.
Dejando sin alterar;

e [l cambio de pantalla,

*  La celda de memonia,

e Bl recubrimicm
« L1 umano del texto,

s Las opaiones OPTIC y PATIHL .
Total Frames

Activit una caja de didlogo en donde se pucde ajustar el ndmero to-
tal de instantineas de que se vie o acomponer by animacion. :

Composite

Une a fa animacidn actual o residente una nueva animacion carga-
da del disco. Debido i gque esta union pucede hacerse ol principio o al fi-
nal de b animacion actual o por superposteion de L nueva en forma
transparcnte. Scodeberid tener mucho cuidado al decdiv en gqud instan-
tinea de Lo antmacion aclual se desca situar L nueva amimacion. COM-
POSITE dispone de las siguientes opaones:

OVERLAY OPRQUE
UNMDER LAY OPAQUE

CROSS -FADE
CANCEL

Fie. 137 Memi de COMPOSITE

Overiay Opaque

Sitda la nueva ammacion encima de Ty actual, tomando el cotor
existente. Siocl botin K {((Tear Kev Codor) estit activado, 1o animacion

actual serd visible.

i}nderlay Opaque

Sitda Ly nueva animiacian debajo de Ly actual,
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Cross-Fade

. Sttia cadainstantinea de 1a aueva animacion encima de HIN[VHY
de lorma transparente y aumentando su opacidad hasta hacerse total.

PALETAS DIFERENTES

St alpuna instantinea de la nueva animacion conticne una paleta
Yue noes igual w la paleta actual, se visualizuri ¢l siguienie mend:

Wnat apout the color maps?
Combine color maps.

Keep current colors.

Uss Incoming colors,

No fiting

Cancel

(-3 S~ S

Fig. 138 Memi de conthinacion de paletas de colores
Cada opeidn trabaja de la siguicnte forma:
Combine Color Maps

Comprime ambas paletas en uni con un total de 256 colores: en I
nuevi paleta se im adaptado tos colores usados ca ambas aninaciones.

Keep Current Colors

Mimnticne L paleta de color de L animacion actual ajustando los co-
lores de fa nueva animacidn micntras dura la composicion.

Use Incoming Colors

Recnplaza fa paleta de color de la animacion actual con la patleta
de B nueva, adaplando los colores de ln nueva animacion.

No Fitting .

Manticne fa paleta de color de fa animacion actual, no aceptando
los colores de L nueva.

Composicion de dos animaciones

En esta aperacidn habesi que tener en cuenta la Teela-Color, debi-
do o gue es un clemento muy importante. Cualgoier color en una y otra
aninmacion se pucde cambiae con B CTecki-Color, pero debe tenerse pre-
SCRIL (e sl representie un registio de un color y que dicho color pud-
de ser dilerente, aunque se tenpa ¢l mismo nimero de registro ¢n cada
animacion.

La forma correct de hacer dichia unidn seria : .

L. Maverse por las distintas instantineas de 1a animacion actual
lasta que se encaentre e oportuna o pattic de laque se desen
msertanr la nueva animacion. ‘

2. Sclecaonar la opeion COMPOSITE y eseoger una de sus lor-
mas.

1, Seleccionar en L lista de archivos Ta amimacion que se desee
anadir,

I
4. La primera instantinea de b nueva animacion aparceera al
principia de By actual, pero esto es solamente imlormativy, ya
gue pia ver gue comicenee b composicion cada instantinea de
B noeva serit unida de acuerdo con b scleccion hecha en el
apartado 2,
S, Sionoose pecesilta ajustar Ly posicion de $as nuevas instantincas,
se pulsiri Boton-Derecho. Sepuidamente, mover el ratén para
reponer b instantinen nucvie y pulsar en el ratén de nucvo,

6. A conlinuacion se pedini confirmacion o través de:

COMPOSITE FLIC STARTING THIS FRAME?

Fig. 139 Mensaje de confirmaciin
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a)

h)

d)

alo que se contestarii con la respucsta oportuna,

Micntras se estd realizando la composicion, ésta se puede parar

presionando la barra espaciadora. ¢l Botdn-Derecho del ratén -

o cualquicr tecla, dando entonces el mensaje de cancelacion del
proceso. Para hacer una compaosiciin de dos animaciones usan-
do la Tecla-Color, se procede como se explica a conlinuacion:

S1 Ly nueva animacion que se carga luviese mas instantaneas

que la actual, se podrd optar por una de las opciones del men-
saje que apareceril y gue s¢ muestea en Ja ligura sipuicnte:

{ HWRAF AT END

@ CHOP AT END

Fig. 130, Caja de didtogo de COMPOSICION
Seleccionando la primera opeion, las primeras instantineas de
la nueva animacion se superpondrin con las Gltimas de la ac-
tad, pero si, por ¢l conlrario, se selecciona la segunda opeidn,
las dliimas instantineas de b animacion actual serian sustituidas
por las primeras de la nueva.

Si en o composicion de dos animaciones se usa una Tecela-Co-
lor especilica, se procede coma sigue:

Situarse en la casilla de la Teda-Color de la animacion actual,
Scleccionar las opeiones COMPOSITE y UNDIZRLAY.

St I paleta de ambas animaciones cs dilerente, seleccionar la
opeion KEEP CURRENT COLOR.

Situar la primera instantinea y proceder con Iy operacion de
composicion.
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Opcion Join

Une delante o detrds de Ls animagion actual otra nueva que se car-
ga desde ¢l disco. En la animacion resultante, Ja primera instantdnea de
La nuevi animacion se sitta o continuacién de la dltima instantdnea ac-
Lual, o viceversi 1

La unidn de las dos animaciones se realizard con un corte inmedia-
10 0 con una serie de vaniactones (rahsiloras,

Univ vez seleccionada esta opeion, aparcee en pantalla ¢l siguiente

pancl:

11
ei

i ] FRAMESE [0 ]

: MATCH S1ZE :

UNNAMED .FLC W
EJEMPLOB.FLC

%

oo} @ |~
CUSTOM ™
BI1650LUE |

[BOXILATE %mm

Fig. 141, Panel JOIN

sobre ¢) que se podrin seleccionar los distinios métodos de unidn de dos
animaciones. El procedimiento es ¢l siguiente:

Una verz situada en memoria una animacién, se sclecciona la
opeion JOIN.

Seleccionar la animacicn i juntar en ¢l selector de ficheros que
aparecera.

Aparccera el panel JOIN, donde se clegird unu forma de jun-
tarlas. :

Seleccionar ¢l tipo de union ¢n los botones y dibujos situados
en it parte infenior derecha del panel,
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S Elepir i formi de anidon con los botones situados ki izquicr-
dat.

6. Pulsar ¢l hoton Preview si e descan ver los efectos selecciona-
dos o Render para efectuar la unidn.

Ln cste pancd estin situados Tos elementos que serin utilizados
para realizar las uniones, trabajando como se explica a continuacion,

Render

Pulsando este boton se ejecuta la union de la forma seleccionada en
los distintos botones de este pancl. Para cancelar Ly unidn se atilizn el
Botén derecho o la tecla ESC.

Preview

La pulsacion de este boton realizarid una cjecucion previa de como
quedard la unidn.

Frames

Muestra o mimero de instantincas existentes entre bas dos anima-
ciones juntas, pudiéndose cambiar su valor por ajuste de la barra desli-
zante o por introduccion directa del mimero.

Barras de Animacion .

Representan la longitud tonal de instantancas de cada animacion y
[ forma Jde unién de ambas, La superposicion de la barra represeata Ly
coincidencia de imdigenes durante la union. Los nombres de os licheros
de dichas animaciones estin situadas o Lizguicrda de dicha barra, si-
tandose en primer legar el fichero residente, y en segundo, el lichero o
unir,

Botones de transicion

Cut
. . . L e ¥
Junta dos animaciones sin transicidan: o sca, pone una detris de
i
otra; comenzando inmediatamente Ya operacion de Jinrar, i
CUSTOM
.

Pernuite definir wa fichero como base de L temsicion mediasnte dn
selector gue aparecerid cwando se haya activado este boton.

Una vez cargado ¢l fichero de transicion, ¢n el pancl JOINT debajo
de las barras, aparcceri ¢l nombre, resolucion y ¢l nimero de instama-

neas del fichero.

Para mejor comprensidn veamos el siguiente ejercicio:

a) Pulsar Rescet,
b)  Seleccionar ¢l fichero primario. a
¢} Scleccionar JOIN.

d}  Scleccionar el lichero e juntar.

¢) Pulsar el boton Cusen.,

f}  Scleccionar un fichero de transicion.

g) Introducir on la caja doe instantineas el ndmero de ficheros que

. s¢ desee para L transicion.

h) ~ Pulsar RENDER.
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DISSOLVE -

Disuelve Ta altima instantincea de By promera animacion hasta re-
cmplazarky por La primera instantinea de la scgunda aincon,

BOXILATE

Llectin I transicion introduciendo ¢l fichero entrante on forma de
cajis. cuyas dimensiones se determinan pulsando con el huton derecho
subre este batdn. Ln principio aparece una caja de didilogos en b que se
puede apustar T altura de las cajas,

HEIGHT

SET "EOXIL"

Fig, 1420 Cuaja dv diddlofir de BONH ATE,

Al pulsar OK aparceerd una segunda caja de didlogos para intro-
ducir ¢l ancho,

CAMLITE O LOS FEECTON 20,

Griaficos de transicion

Aplican clectos especiales para hacer Ja union entre wmbas anima-

Clones,

Cada tipo de transicion se cjecata con un efecto diferente, Una Yez
selecaionivde el tipo, se introducind ca el boton sitiado en la pavie su-
perior derecha el nimero de instantinens que se van a atilizar para efee-
tuar L transicion,

Ui vez determinado el nimero de instantineas que sevan i usar,
Autodesk Animator Pro junta las paletas de las dos animaciones péri
empezar la trmsicion, usando o ahima instantinea de la primera abi-
macion. la transicion y fa primera instantinea de b segundi animacion
Pari Crear ikt nuev,

Cadin tipo de transicion genern i forma diferente de empalme,
como s explica a continuacion, aswmicnde que el boton Reserve esti

naclivo.

I Siniacen el eeatro de fa pantalbiv an civenlo v un cuadeado que se
vivamplizowdo gradualmente, y en el gue va apareaienda L nue-
Vi nstantings,

s

Sitda en el centro de b pantatla wa inea vertical! horizontal
gue va amplido su anchura hasta reemplazar totalmente b
mstantanca actual,

3 tpual que Tacanterion, pera a linca se sitha en la parte izquicr-
dadsuperion de L pantalla.

4 Sitda un coadro et une e losinpulos marciudos, ereciendo has-
ti completar Ly trimsicion.

S5 S en la pantally una serie de lineas horizontalesiverticales
Yue van amphando su anchora, Apareciendo primeramente en
pantalln una ciga de didilogo sobre Ty que se situari el Cspacio
cotre lincas.
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SET HASK "ELAT* SPACING

SFig, 143, Caja de didlogo pura espacio enire lineas

6 Sitia en el dngulo superiorfinferior fzquicrdo de la pdl‘lld"d una

linea diagonal que vaya ampliando su anchura.

7 Sitda un cuadro tipo diamante en el centro de la pantalla que se

vi agrandando hasta llenar ta pantalla,

Botones de opciones

Estdn situados ¢n la parte inferior izquicrda del pancl y son los que

s¢ deseriben a continuacion.

STILL

Activando este botdn aparceerd una tercera barr gque mucstra el
aumera lotal de instantineas de a transicidn en Ty que se usard sola-
mente o dltsma instantinea del primer fichero y la primera del gltimo,
produciendo un efecto de congelacion de imagenes durante ta wransfos-

macion.

SWAP ENDS

S usa para cambiar ¢l ovden de los licheros a unir.

MATH SIZE
i
' 1
Cuando se activa, el ficho o entrante 1oma la resofucion gue tuvig-
it el fichero basc, cambiando s suyi. :

REVERSE

Ivierte el clecto de b transicion clegido: por cjemplo, si la transi-
cidn se hace con eirculos desde ¢l centro al exterior de 1a pantabla, este
botén cjecutarit los circulos desde el exterior al centro.

Botones de color

Listos hutones aparceen cuando seactivan los CUSTOM, DISSOL-
VE 0 BOXILATE, o cuando se activa una de las 15 opciones dl_ transi-
cion, y determinan ki forma de usar la paleta de colores que se va a uti-
lizar cn ¢l proceso de unidn. i

1., 2:

Determing que Ta paleta que se vica usar es de Ta primera o de la
sepundiy animacion.

BLEND

Muzcela tos calores de ba paleta de La dltima animacion y los de la
primera de Ly sepunda animacion,
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Effects

Lista opeion permite efectuar una serie de alicraciones de Tainstan-
tanca actual, pudiéndose aplicar los efectos sobre un grupo de imdgencs,
siempre gue el boton T del pancl principal esté activado. Estos cfectos
son los que se deseriben i continuacion:

BHRIMNMK XX

EXEAND XER
cRrROoM

TRMAILS
PIXELATE
ENGRAVE

LACE

GRAYS OMNLY
BELUT NUMBERS
CANCEL

N

SeONMNBY

Fig. 144, Menid de EFFECTS

Shrink X2

Reduce 1a imagen a un 50% usando ¢l promedio de los pixcls, con
lo que se consigue mucho miis detalle. Cuando se ejecuta esta opeidn, la
pantalla se borra, volviendo a visualizarse una vez reducida, 1omando
como origen de esta reduccidn ¢l punto superior izquicrdo de Ta imagen.

CAPITULG 1 LOS EFECTOS 08

Fig. 145 Ejemplo de SHRINK X2

Expand X2

Amplia una parte de fv imagen de Lo pantalla un mdximo ded 50%.
Dicha parte ¢s definida por una ventana que aparcce al activar esta op-
cion. Puede aplicarse a 1odo ¢l conjunto de instantdneas si ¢l botdén T
estd activado.

Crop

Boera toda b instantinea, menos una parte previamente definida
por una caja. También s aplicable ¢l boton T,

'_I'rails

Produce ¢l clecto de difuminacion por superposicion de los cam-
bios previsios en la proxima instantdnca. Permite clegir que esta super-
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posician screalice entre una de las Tormas comprondidas en el siguicn.
¢ menii:

TYFE OF TRAIL EFFECT
TRANSPARENT
ZERO CLEAR

KEY COLOR CLERR
CANCEL

O wWHN -

Fig. 146, Mentt de TRAHLS
EFECTO TRANSPARENT

Da un cfecto de transparencia o B imagen actual,

TRACE SHAF POCO EXTRA

Bgwe - S =
SRS RTIRRY RN + MK ) < &)
_oEan (IR SRR N N
GEEEED O 6.0 ' ' SEHE TN
D AT SN TR EREE
G CNEIE {3 A S NS,

Fig. 147, Efecio Transparent

EFECTO ZERO CLEAR .
Ultilizar ¢l color cuyo registro es ) para aclarar los colores,
EFECTO KEY COLOR CLEAR

Usa Ly Tecla-Color como color para L acliracion,

CAPLTT O W T OS TRECTOS 207

Pixelate

Rebaja L resolucion de la pantalla. v por tinto, Ta de Leimagen por
subdivision de ta pantallis en unidades rectangulares y colorea la unidad
con ¢l color medio de cada pixel de la citada unidad. Apareee la si-
guicnte caja de barras, on T que se ajostarin las dimensiones para estas
unicdades, |

WIDTH QF QUANTIZATION UNIT? v
[ Bl

Fig. T8 Barrax de sitmacion de PINELATE

'
'
i
' ;
. 1
B o para el ancho es de 1 a 320 pixels. v para clalto, de T a
200 pixels. sicndo el implicito para ambos de 4 pisels. |
|

TRACE SHAP POCO EXTRA

e ,

Fle L

- ERTER
TN NG
CEAST GEIRIED Gl e ) SRR GENIEC,
:1 I
Fig. 144 Efecte PENELATE '
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Engrave

Aplica una dobiv tonalidad. dande wn clecto de estampacion line-
al-vertical. 8¢ puede aplicar sobre todo el grupo de instantiineas acti-
vando ¢ botan T,

IR

SFIIOH ENGRAVE I0ERE
EL CELOR HARANLIA

Fig. 1500 Efecto ENGRAVE

Lace

s similar o b aoterior, pero con mis de dos tonalidades.

AP O e DO ERECTOS M

¥

314 Lx
ONRE
fw

3

Fiv. 151 Bfeewr FACE

Grays Only

Convierte kimagen v so paleta a 64 miveles de grises, Pucde apli-
carse aoun grapa de instimtineas siose activi el boton T

Blue Numbers

Incrementa ol ntimero de superposicion desde B esquina superior
dereehi i todis B imagen. usindo para este electo ¢l primer cator situa-
docn el grupo de padeta. '

Backwards

Crea una anmacion (extension LI con el orden inverso de las
instantineas, sitwando L dltima coma ki primerin, de forma gue coindo
seovuelva a cjecutar b animacion se cfectuara completamente al revds
do comer estaba visdalizindose para ese fin ¢! panel FILES.
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Save Segment -

Guarda un segmento de instantdneas de s animacion actual en la ..
direccion contraria. Aparcee la siguicnie caja de didlogo: ‘ )

A 4 ¢ - )) ¢ |
GEES ____ 1GHEE) CAPITULO 11

CAbCEL

SAVE TEGHENT

Fig. 152, Cujo didloge de SAVE SEGMENT : : ' '

MANIPULACION DE IMAGENES

en L gue se puede especiticar el grupo de instantineas que vica formar
¢l segmento.

Files (L) | | .

S¢ usa para cargar, guardar o cjecutar un fichero de animacion con MENU DE BARRA PIC
cxtension (LT (ver pancel FILES),
Lste ment da una serie de opeiones especiales que aperan con las
mstantaneas de las animaciongs. Permite recuperar los dibujos perdidos
o boreados, aplicar modos aircas de pantadla. buscar y recuperar colo-
res, y trahajar con los ficheros de animacion con extension . GlE

ANl FLIC P]C CEL TRACE SWAP POCO EXTRA

Fig. 153 Panet de barra PIC.
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Clear , -

Borra dibujos hechos en la instantinca actual, permitiondo que ¢l
colar de la Tecla Color sea aplicado sdlo sobre la instantanea de origen.
Si se activa el hoton T, este efecto también se aplicard en wodo el grupo
de instantineas.

Restore

Recupera el estado gue tenia la primera instantdanea, borrindose
tados los cambios realizados en ella.

Una vez que estos cambios son guardados en una animacion o tras-
ladados a otras instantdneas esta opcion queda sin efecto.

Apply Ink

Aplica el efecto del color actual a cada instantdnea, Se aplica a todo
¢l drea de la pantalla, y a la wtalidad de las instantdneas cuando se ac-
tiva cl botén T.

Separate

Aplica ¢l efecto existente del color actual sobre la pantafla. Esta
opcidn trabaja exactamente igual que la herramicnta Separate, exceplo
que con esta opceidn s¢ puede activar ¢l bo1én Time para aplicar ¢l clec-
1o sobre todas las instantdncas.

View
Uhiliza 1oda la pantadia para la representacion de Ta instantinea ac-

tual, produciendo un efecto de fotografia. Puisando cl boldn del raton o
cualguicr tecla, este efecto se anula.

CAPFTULCY 11 MANIPEHLACION DE IMAGENES 213

Files

Llama, carga, guarda o horra ficheros de animacion cuya extension
sca GIE sobre el panel que oportunamente aparece. Si un fichero car-
ga un dibujo, este solamente ceemplazard a b instantinea actual en pan-
tabla.

Si la resolucion del dibujo cargado es menor gque la que Luviese la
pantalla, solamente se visualizard la parte central, Por ¢l contrario, si la
resolucion ded dibujo fuese mayor, dicha visualizacion se realizaria en la
parte centid de Lo pantalia.

Sise desea puardar o cargar un fichero de dibujo en otro flll’ll‘l‘ill(),
se deberd pulsar Boton-Derccho sobre ¢l hotdn Pietere en el pancl
FILES. Aparece un mend sobre ¢l que se podri seleccionar ¢l tipo de
formate gue se desea.

MENU DE BARRA CEL

Las opciones de este memit manipulan lag imdigencs contenidas en
la memoria interna, que recibe el nambre de Cefda de Memoria, Esta
celdi es un drea reservada que conticne:

A)  Uniaimagen o una parte de ella
B Las coordenadas X.Y del punio superior izquicedo de ta ven-
tana gue s encierra,

) La paleta de colores.
Ll contenido se pucde guardar pava uso posterior, cuando se cargue
como una parte de la instantinea. Estas paries pueden moverse. redu-

CIFSE, JITATSC O SUPCTPONCISe.

Las celdas no pueden contencr miis que una sola imagen al mismo

licmpo, y su tanudio puede ser desde | pixel a ocupar toda pantalla,
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ANI CEL TRACE SHAP POCO EXTRA

& TUF)
RELERSE
il FILES. .. _

Fig. 154 Memi e barra CEL

Anim Cel

Al seleccionar exta opeion se viswalizi una pantadl con una seric de
menus complementarios gue magipulan las imagenes individoalmenie o
por grupos (ver Capitulo 15).

Clip (Tab)

Esta upeidn permite copiar eon la celdic de memoria inkigenes que
na contenga L Tecla-Color mosteando una caja con ¢l contenido de di-
ehin eeldi Siel boton T estd activinda, apareeeri el panct TIME, en ¢l
gue se podrit seleecionar el grupo de instantineas a incluir en dicha ccl-
da.

_Get (G)

Copia on b celda de memoria b parte de Tainstantinea determi-
nascdin por un sirca rectamgular, v reemplaza el contenido de dicha celda.

Eiste ciren rectangular esti determinada por dos ejes de puntos gie
se erwzm v sieven pan indicar Jos punios extremos de b parie que se va
a copiar en la celda, ..

Fig. 155 Ejemplo de opeiin GET

Para definir este drea se procede como sigue: !

Lo Situar y polsar ¢l cursor en un punto que determini el extremo
inferior izquicrdo del irea o copiar, i

R . !
2. Mover el raton diagonalmente parn determinar ¢l punto opuces-
o gue indigue ¢l extremo superior derecho del direa a copiar.

Laimagen gue se encaentra dentro de Lo caja determinada por csos
dos puntos desaparceerd de la pantalla, indicando que ha sido copiada
en o celda de memonri, \

Lasso

Copia cn la celda de memorin un drea irregular de pantalla, Este
drea estari delinida por 1os puntos marcados pulsando el Boton Dere-
cho del ratdn sobre la pantalla, dibujando de esta forma una linea irre-
pular que determina el drea gue se desea copiar, :
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Move (M) - Pari mover esti intigen de Euinstimtinea, se procede como sigue:

b Polsig oo caadgeicr parte dentro de $a ventana de b imagen

Esta opeion visualiza Ja imagen sitwadia en I celda de memoria en
restabie. i

¢l lugar de oripen que tenia cuando se puardo, pudicndo entonees cam-
hiarls de lugar.

[

Moverk o la nueva posicion,
300 Pudsar para (o Laioagen en la nueva posician, o pulsar Botdn
Derecho paviccineelar T operacion y mantencer b imagen en se

posicion inicial.

perospareeeri posteriormente en i pue-

La imagen desaparceerii,
va posiciin, que Torng sihora parte del neve contenido de L celda de

Mo,
£

Paste ('}

St en pantally el contemdo de iy celdbia en su lugar de origen ¢on
su correspondiente ventana usando ¢l elecio actual, Se |Hlltll. fijar don-
do aparece o moverki oo wm nueva posician.

Fie 15300 Ejemplo de AHOVE

Durante el desplvzamicnto, s e de estada iri mostrisndo s co-
ordenadas con ¢l siguicnte formato:

XX AA (BJI3) W% THH 117100
donde:
AA Determnunan b coordenadas XOY del centro de b imagen.

BB Determinan fas coordenadas XY del desplazamicento del
centro de L imagen. 3

Y00y TG T s el porcentage de reducaan vertical y hori-

rontal,
' Fig. 157, Ejemplo de PASTE
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Micatras se desarrolls este movimicoto, en Ja linea de estado apa- _, Cuando Lt posicicn ded caror del ratda esti Tuera de T caja, de-

rece L misma inlformacion gue en ke opeion Move. : terming i direecion de estrechamiento, Moviende ¢l raton desde of cen-

. tro hacia atvera, beeelda se estrechin, poro si ol cursor del raton se sitia

Para fijur una celda se trabajard de la siguicnte forma: en cleentro de T celda y seomueve en diveecion opuesta, kimagen se

eslira. ‘

|
L. Pulsar Boton-Derecho para fijar L celda.

174% X 10@x “

ta

Pulsar dentro de L celda y moverse a cualguicr parle de la pan-
Lalla para figar la cehda en ta nueva posicion, o pulsar Botén-
Derecho para anular la orden.
Cuando ¢l botdn T esta activado, aparcee ¢l pancl de Seleecion de
“tieimpe, con ¢l que se puede erear una animacion siguienda ¢ camino
desde su lugar de origen i B nucva posician.

Despuds de fjarla en su nucva posicion, ba celda se guarda en o
coldy de memaoni. -

Stretch

En esta opeion. L eclda se reborden con una caga, pudicndose mo-

Fig, 158 Fjemgdo de STRETCH

ver, estrechar o cambiar la intagen. ,
. . !
Para trabajar con esta opeion s¢ hice como siguc: Durante ¢l estrechamicnto, la linca de estado presentard:,

€, s ,
L Pulsar dentro de la caja para mover Ta celda, o fuera para cs- XXX% ¥YYY% '

trechirka. . . P
que s el porcentaje deincremento de los cpes XY,

2

Pulsar nucvamente para determinar la noeva posicion de movi-
miento o deformacicon,
Turn

¢
H

Lo Repetiv los pasos 1y 20 o alternar fa combinacion. Soltando ¢l

. . L . ‘ ) Giira Laimagen de b celda alrededor del eje 2. esia totacion pucde
hotan, B celda se pesicionard donde se deseaba,

Coser tuto on el sentido de Las agujas del reloj como en La direceion
. . opuesti Para trabagar se procede como siguc: I
4. Pulsar ¢f botdn derecho para terkminar la operacion., :

'

S0 Seleccionar UNDO para canéelar. ' f
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L. Pulsar demiro de b eaja de movimiento de a celda a o Jargo
del eje X o Yoo pubsar fucra de Ja celda y mover el raton alre-
dedor del eje £ en el sentido que se desee,

2]

Pulsar y soltar en la celda para determinar ¢l movimiento o la
posicion de rotacion,

3. Repetir Yos pasos |y 2 para continuar ¢l movimicnto o para
ajustar la rotacidn,

4. Pulsar Botéon-Derecho para finaizar ln operacion.

5. Scleccionar UNDO para cancelar la operacion.

Fig. 159 Liewmplo de TURN

Micntras se esti rotando Ta celda. la linea de estado muestra los
grados de rotacion de la siguiente forma:

50

Este numero indica los grados de rotacion desde Ia posicion origi-
“bde i celda. Los grados o girar pueden ser de 8 a 359, o de 300 a ).

CAPTPULO T MANIPULACION DE IMAGENES 221

Release
Borra ¢l conteniendo actual de la celda de memoria.

Si durante las operaciones anterones apareee ¢l mensaje de error
Out of memory (Fuera de memoria), se podrid recuperar ¢l espacio lim-
piandu esta celda de memoria.

Files

Se visualiza un pancl en el que apareeen los archivos correspon-
dientes a Ias celdas. Llamando a uno de estos ficheros se restaura ¢l con-
tenido de la celda de memoria,

Si se puarda una eclda de memaoria, se haci enoun lichero coh cx-
tension CEL, Con esy extension lambidn se piede borrar cualyuier b-

chicro.
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LLAS AYUDAS

w

MENU DE BARRA TRACE

Las opciones de este moentd permiten erear animaciones de la forma
tradicional, dibupandolas o mano, instankdnca por instantinea. PPara Qe-
gar i un mejor resuitado. B tinea de contorno se debe dibujar solamen-
te con i calor, y aplicar todos los colores despucs de haber terminado
¢l dibugo de by animacion. '

Con las opaiones de este menn, los dibujos de cadia instantanea se
convieren a siluctas, que pucden traspasirse a iy proxima instuntinea
pari comparacion con ¢l sigaicnie dibujo y borrar Lis lincas que no con-
vengan,
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TRACE __ SHAP EXTRA
BLUE FRAME
UNBLUE FRAME
NEXT ELUE
IMSERT THEEN
ERASE GUIDES
CLIP CHANGES
FEPERAT CHANGES
LOOF SEGHENT
SEGHENT FLIP CZRD
FLIP FIVE c

Fig. 160t Memi TRACE

Tambidn s¢ podriin insertar entre instantineas dibujos colorcados
tomacdos desde otris instantineas, Oura opeion es manipular los cambios
hechos desde instantineas completamente teominidas.

Blue Frame

Cambia todos Jos colores de B instanninei actual, exeepro el de la
teck de color, al color BLAUE.

L érmine BLUL Gauladod o supone un color, siono B posibili-
dad de Iacer referencia o una instininea partiendo de laanterior, que
se dibujari en color azul, para asi poder mostrar Tas dos a by vez, y ver
los caumbios existentes entre cllas. st opeidn pucde aplicorse a todo ¢l
rangao de instantineas cuando seoactivie el botan Fime. Paca trabajar sc
procede comao sigg:

b Situar by primera instantinea BEULL

(5]

Intraducir By imapgen de b eclla de memoria pulsando sobre
clh.

3o Scleecionar RESTORIZ en el menti PIC.
400 Sitvar la segunda instantinea de Lo memoria,

500 Fiar Limagen BEUTE de o memoria v usar BELOW desde cf
menn CEL, '

[
¥
w»

CAPTTULO 12 LAS AYUDAS

Unblue Frame

Cambia ¢l color de L instantinen azulada reemplazindoelo por ¢l
de ko Tecla-Color y borando las inutpeoes azaladas que hubicra en la
pantallia. Se puede aplicar a todos los grupos deinstaniineas cuando ¢l
batdn I esii activado,

Next Blue

Fija los cambios hechos en Ly instanbinen actual en Ja sipuiente,
usando para cllo ¢t color szulado y borrando dicha imagen cn L instan-
tinca actual. Se procede de L siguiente forma:

I Situar el ndmero de instantdneas que se descee.

.

to

Dibujar o cargar la primera imagen y scleccionar NEX'T
BLUL. ;

La silucta de esta imagen es capturada y Tijada en b siguiente
nstantinca usindo ¢l color azulado, y se avanza a la proxima
instantinea.

3. Dibyjar Ly segunda imagen en L siguicnte instantianea y selee-
cionar NEXT-BLUE otra vez, La silueta se borra y la sepunda
inagen se captura y liji en Ly proxima imagen.
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SHAP' POCO ° EXTRA TRACE SHAF POCO EXTRA

r“—i..’u“." HIHSI!II &
ST QST & m
QLT ST mmmm
| OO @URES B ) ST GREENR

AT G R E iy SREEA
Fig. 160l Ljemplo de NEXT BLUE o Fig. 102, Ejemplo de INSERT TWEEN f
La nueva instantanea s ahora la 2y los originales son la 1y 3

Insert Tween . .
Obsérvese que el color usado en ¢l minmero | ed azulado y &n el 3

Crea una nuevi instantinesa en una animacién usando Ly imagen es ¢l segunduo color de o minipalena,
azulada de las instantineas anterior y posterior como guia. Ly nuevi ' i . N
instantdnea se visvaliza desde la anterior en color azul, pudicndo tam- X
bidn visualizarse desde b sipuiente en el segundo color de la minipale- Erase Guides

1. Por cjemplo,

. . . . Borra tos dos colores que han resuttado de haber realizado una op-
a)  Crear dos instmtineas vacias, . . :
a) G Amancas vact: cion INSERT TWELEN,

B Dibujar un dmero |en azul en la primera instantdnea, y un 3 P L s Ty g
. Asi,en ol cjercicio anteriorn se hari:
en maranga, en la segunda, :

1. Dibupar un nimero 2 en negea en ke instantinea 2
¢) Volver a la primery instantincea y scleccionar INSERT J: S i =

TWEEN

-

Scleccionar ERASE GUIDES y quedard.
Lo la instantinea |, ¢l mdmero |

Lo L instantinea 2, ¢l minera 2.
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L by instantiinea 3¢l agmero 3,

E4) WX 1@ HX

FLIC PIC EL TRACE EXTRA

m-—
BL__mmm

1Y
_ o N Fiv. 164, Ejemplo de CLIP CHANGES
Fig. 163, Ejemplo de ERASE GUIDES .
20 En L primeras dibujar una caji roja y un circulo amarillo
Clip Changes 3 Sitwarse on T segunda instantinens y copiar la primera. ’
Copia en la celda de memoria todos los cambios realizados ducan- . Dibupar aniy caja roja que cub parciabmente 1a caga nrlyn.ll y
1e la visualizacion de una instantinea, guardando Ta imstantinea actual ‘ cl airculo.
cn un fichero temporal y sitwindose en da siguiente instantdoea.
5. Seleccionar CLIP CHTANGTS.
En ¢l ejercicio siguicnte pucde observarse como trabajia esta op-
cidn: 6. Seleccionar MOVE desde ¢f mend CEL.
1. Crear dos instankincas vacias. - Se observari que ls segunda cya roja ha sido copiada en la celda

de memoria, exceplo cuando os cubicrta por L primera caga roja. E co-
tor o cambia cusindo s dos cajas s superponen.

- Repeat Changes

s stmilar o la opcion anterior. Sitda los cambios hechos en una ins-
tantinea en la siguicnte. pero no guarda el contenido de i cebda de me-
mori,
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Loop Segment

Hace un ciclo de repeticidén de un determinado grupo de instantii-
neis,

Pulsando Boton-Derecha del ritdn o cuadguier tecla se vaelve a ta
mstantines actual, -

Segmeﬁt Flip (CR)

Repite un grupo de instantineas de una animacion, volviendo fi-
nalmente a la actual.

Flip Five (5)

Repite las cinco instantineas mals recientes de una animacion, in-
cluyendo i actual,

MENU DE BARRA SWAP

Las opciones de este menid se wtilizan pari hacer cambios ¢n una
determinada drea de memornia (swap buffer), que denominarcmos Me-
maoria de pantalfa y que se utilizard para puardar una pantalia completa,
incluida su paleta.

Estas opciones pucden trabajar haciendo de borradores o de atma-
cenamicnte de la dltima version de $a pelicula despuds de haber realiza-
do cambios,

Se puede almacenar L pantalla actual en memoria, tomando L an-
terior y 1a posterior para analizar ¢l efecto, y borrare La imagen y o pa-
letay desde la memworia.

I trabajo con las opeiones de este mend es muy comado, puesio
que se pueden guardar iemporalmente los resultados de los experimen-
tos v llamarlos para volver a experimentar en fa pantalla actual. Se pue-
den guitar en coalquier momento.
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FLIC PIC CEL TRACE SWAP _ POCO EXTRA

Mo de barra SWaA P

Fig. 163,

Toma ke imagen compicta de i instantines actual, asi como su pa-
Jeta, y Ta copna en L memoria de pantalla, reemplazando L anietior, si

L bubiera. .

Trade |
Cambia byvanstantinea actual, ¢l dibujo y Fapaleta por o situado en
L memoria de pantalia. |
} :
!
Paste !

Reemplaza el contemda de Lo instantings actual por el situado ¢n
cliirea de memoria de pantalla. Se aplica en todo ¢l conjunto de instan-
tancay si estd activado el boton T

View

{ ©. Mucestra el contenido del direa de memoria de pantalla. I’uis.mdn el
botén del raton se vuelve a L pantalli actual.
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Release -

Borra el contenido de by memoria de pantallas mediante el siguicn-
e mensiaje:

RELEASE (DELETE) SWAP SCREEN?

Fiv. 1o6. Mewsaje de la opcieny RELEASE

Lt opeion ¢x bastante comodia cuando se recibe el mensije Out of
Mewmory, ya que se puede ulilizar para secuperar espacio de memaoria,

Sise desea volver o ulilizar of dibujo contenddo en e memonia de
pantalli, seri necesano atilizar L opeon TRADE, gaarcdarlo con un
nombre diferente y volver o seleccionar TRADE para restaurar By inva-
gen anies de seleccionar REFEASE.

MENU DE BARRA POCO -

Autodesk Aninator Pro comticne un interpreie en lenpuaje € de-
nominado POCO con el que se pucden namipular las funciones del pro-
graomi, wilizando s opoiones de este mem.

ANI  FLIC PIC CEL TRACE _ SWAP POCO_ EXTRA

CONE

NUMPIC

il TURTBUSH

Fig. Memi dde harra POCQO

UAPLERT U 12 LAS AYUIDAN . 210

Use (U)

Plama v cjecutan un progeim POCO ) mostrndo un selector de [i-
cheros (eon extensian POCY en clgue se podici seleecionar el deseado,

USE POCO PROGRAM?
u ALOCEL . FILE:lELDCEL .POC| ]

virer [T R a—
D HlLDCRRD-
€23 i -~od KD

Fig. 108, Sefector de ficheros

Ukna vez seleecionado ¢l Tichiero, se pulsa ol botdon USE para su Je-
cucion.

Para $i cjecucion de un lichera Poco desde ¢ DYOS se fanard al
ciceutable de Anmuitar Pro con ¢l nombre del programi de b sipuicay-
e formiu

Ani Demo.Poc

Ficheros de programa POCO

Las opuiones sigientes sen ficheros de programas contenidos en el
dircctono RESOURCT, que se incluyen en el pagaeie v gue se sitiin en
dicho divectorio cusmdo se electian a instalacian.

Laivvafa del mend esti dispuesta para contener dics licheros lislidos
altabhdtivamente. Sise tuvicrn mis. solo se visualizarian los dics [rine-
ros.,
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Cone

Este programi aplica ¢l grupo de colores de modo cireuln nmane-
jando una forni conica. Se consiguen unos resultados excelentes usin.
dolo con uni degradacion de colores.

Cuando se carga este programa, o mend desapirece, visualizindo-
se el cursor con el que se situari ¢l centro del circulo. Movicndo ¢l ra-
16n hacia el exteriorn se situari ¢l radio, con ¢l que se dibujarad el cono.

La pulsacion del bondn derecho hard terminar ¢l programa y retor-
nar o la pantalla principal. )

Fig. 169, Ejemplo de CONE

Numpic

Convicrie una animacion en ficheros de imdgenes enumeridias se-
cucncialmente, o viceversa. Sc¢ puede utilizar tmbién par Borrar una
seric de ficheros numerados secucncialmente. L cjecucion se cfeclia a
traves del sipuiente mena: :

(Y
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Rays

CONVERT EETHEEN FLIC AND FIZTURES
SAWE FLIC AS PFICS

LOAD PICS AS FLIC

OELETE NUMBERED FILES

LOAD SINGLE (RGB) PIC

EX1T

2L WN .

Fig. 170, Meni de NUMPIC

SAVE FLIC AS PICS

Guarda cada instantinea de Ta animacion actoal en licheros de ima-
penes numeradas seeoencialmente mediante un selector de lichero don-
de seintroducirin la via y ¢l nombee de T primeri imagen que se desca
puardar.

LOAD PICS AS FLIC
i

Carga una sernie de ficheros de insigenes numeradas secuencial-
mente dentro de uoa animacion mediante un selector de fichero en ¢l
yue se realizard b primera imagen o cargar como primera instantine,
aparcciendo un mensaje gue pide conlirmacion y advierte que ba ani-
macion actual puede ser borrada,

\

Sise aeepta, aparceeni olro measiye preguntando si cambia | 1a.
mano de la animacidn al adecuado del tininio de Ly imagen. Si se acep-
ta ¢l imaio actual de Ly animacion, cambiarcad la de By imagen entrante,

DELETE NUMBERED FILES

|

Borra una seeie de ficheros enumerados secuencialmente mediante
un sclectar de ficheros sobre el que se efectuard la seleceidn.

i
Dibugi un nimero de lincas rectas desde un misma punto en forma
radial. ’
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Starfield

Se utiliza para crear unae aninacion principal. Antes de ejecutarto
seri necesario introducir ¢l ndmero de ipstantineas de L annimacion
principal y ¢l nimero de higuras,

Turtbush

Dibuja un drbol de colores y aparcee ¢ panel TIME. S¢ cjecutari
cuando s¢ pulse en RENDER.

MENU DE BARRA EXTRA

Can las opiones de este ment se podri crear o usor un electo lipo
mascara, situar una traama, geabar una nacro, actualizar, situar el tama-
Ao de la pantalla y configurar cl sistema,

ANI  FLIC - PIC CEL TRACE SWAP  POCO EXTRA

MASK: 1
GRID...
MRECORD. .,
SETTINGS .4,
CONFIGURE ...
SCREEN SIZE
INFO 1

.
-

Fig. 171, Moend de arra EXTRA

E Mask

Esta opeidn s ousa para proteger una parte de L pantalla existente
cuandua se va a aplicar algie clecto.
Micntras se usa esti opeion, el deea de B pantallis estd cabierti por upa s
caraen la que nose puede dibsgar ni colorear Euso de T nuiscara alectin de-
terminados efectos sobre algtin grupo de imtantineas, incuyendo T fijacion de
imigenes, los electos pticos ¥ s composiciones. pero nea T memonian de pan-
tafla o cuindo esti activikdo SCRAPE INKL Se pocde crear una nuiscars v
wdirlie temporalmente en memoria pari imacka caando haga Talt,
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Faanbacn se pucde T sabre wini seric de instanbineas, s como guar-
darla e discos para futuros usos.

Lin memoria sdlo puede haber una niscara, wenicndo gue activar el
botan M para conseguir este fins Sise pulsa M ocon Botdn-Derecho sal-
dri el meni MASK, gque se explica a conlinuacion.

USE
CREATE
cLIP
THVERT .
VIEH
FASTE
FELEASE
FILES...
EXIT HMENU

SOV EWN -

Fig 172, Alewi de MASK

Use

Activi o desactivae T opeiin MASK. Cuindo estii activada se Si-
i i asteriseo delante de clla para indicir su estado v se climina el
Boton M. Cuando esta activirdin Tas Tormas solamente |1ml|.m .IpllL-II\L'
ad sirca de pantallin no cubierta por ke mascara.

Create

Crea una nueva nuiscara borrando i que se encuentra en fa me-
moria. Cuando se selecciona, se sitda un asterisco defante de ella, Mien-
tras estd seleccionada. Tas fornas aplicicdas i la pantalia sc convierlen en
parte de B miiscara, hoveandose cuande se selecciona LINDO en el pa-
nel principal. .

Para desactivarka, se pulsic enootra openin o se selecciona USE, RE-
LEASLE o ¢l boton M.



238

AUTODESK™ ANIMATOR PRO PASO A PASGH

Clip

Crea ana mscara con todos los pixels de la pantalii, excepto losde
la Tecla-Color, reemplazando los contenidos ¢n memoria, Cuando se
trabaga con esta opeion, b primera nuiscara aparcce enun color ascura
can fondo claro.

Esta opeion s semwjante a CLIP del mend CEL y cuando se selec-

ciona, cl boton AMaxk se ilumina.

invert

Cambia lax dreas de pantadla gue careeen de mdiscars por las direas
actuales con miiscara, Al scleccionarlis nueviamente, esta opeion invierte
dichas dreas.

Cuando INVERT esti seleccionado, la primeri mascira apareeeri
en un color oscuro con lomdo claro.

View

Muestra la mascara en color oscuro con Tondo cliro.

Paste

Copia la niiseara de e memoria en B pantallic usando s formas
actuales, Siet boton 1 esti activado, se podeii igar B nsiscaracen ¢l con-
unto de instantianeas,

Release

Borra Lo mascara situada en memoria. Cuando se selecciona, apa-
rece ol siguicote mensaju:

CAPTTULO 12 LASAYUDAS 1w

RELERSE (DELETE) MASK?T

Fig 173 Mensaje de RELEASE

Files

Muestea en pantitlla un selector de Ticheros en el gue se podra Na-
mar, puardar o borrar licheros de mascinas,

Opcian Grid

Sitda en Ly pantalla una trama que sirve de ayuoda para Il'ilhilji‘lr.
Cuando se activa una trama, cualquicr dibujo que se haga se realiza con-
forme alas coordenadas de dicha trama. En el mend siguicnte estin -
i las opeiones de que se dispone.

USE
CRERTE
PASTE

VIEW

ANGLE SNAP
EXIT MENU

LI L LR R VYR 1

‘_ Fig. 174, Memi GRED |
Use . l

Activit o desactiva L trama de la pantalbia, Para indicar Iy activa-
cion, se situard un asterisco defante de esta apeion,
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Create -
Crea una tramae Bl cursor se transtorma en uni cruz formada por

das Wineas de puntos en el drea de trabajo, y T linca de estada muestra
L situacion actual del raton.

Para crear una trana se procede como sipae:

1. Scleccionar Ly opeiin CREATLE.

i

Pulsar para determinar ung esyuing de Ty unidad. -
Yo Mover el ratdn diagonadmente para dar o tamaio de Ta trama.
40 Vobver a pulsar para situar la esquina opuestiv de la unidid.

Cuindo se esta creando By teamae B Ionea de estado muaestra la in-
formacion de La situacion actuad del cursor de la sipwiente Torma; :

XX YY (ZZ TT) MM NN
donde:
‘()\ YY = Posicion de ta primeta esquima relenda i los cjes XY,
(7.2°1°0) = Tamano de la unidad.

MM NN = Posicion del cugsor.

B EAN AVEDAS Ml

Fig 175 Uso de CREATE

Inmuedintimente se creara una trama on el colar actual. Para retor-
nar al ment, se pulsari Boeton-derecho. Despuds de haber ereado L tra-
mi, se debe activar L opeion LSl

Paste

Sitaal L raomay en T pantalla asankdeo cb color actual. Siel bowon T
ek activaddo, se puede T L a on geupo Jde mstantineas.

View

Visisthiza G tranvi en el color actaal, Pulsando ¢ botan del raton se
retasmg al meng.

Angle Snap

Especifica el incremento angular con que se clectuari L rotacion

‘e L trama, apanreciendo B sigaiente caja de disilogao:
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ROTATIONAL CONSTRAINT IN
DEGREES

I5)

CeHCEWL

(€
Ba— ] GIEED

Fig. 176.  Cuaja de dialogo de ANGLE SNAP

en la que se introdueind el dngulo que se desea que 1enga b trans.

Opcion Record

Crea una macro que se podrd cjecutar y guardar en disco para su
posterior utilizacion.

Una macro s umi secucncia de ordenes, de pulsaciones de butones
y de movimientos del raton. Coando se ictiva una macro, las acciones
son reproducidas exactamente igual que cuando se grabaron. Se pucde
cjecutar uni macro lantils veces como s desee, .

Aungue las macros reproducen las acciones en ¢l orden en qure su-
cedieron en pantalla, no graban, por cjemplo, fas formas seleecionadiis,
sino solamente el movimaento del rataan,

Pebido a que unia macro ticne unas herrimicntas scleceiomindin y ¢l
pancl principal ticne otras, es muy probable gue se den muchos ailtos de
ejecucinn, i no Ser que se comignce a cjecutar fa macro exaclamente con
la misma configutacion.

Supdngamos. por cjemplo, gue i macto comienzi por situar cl
cursor ¢n pantalla para dibojar una caja fectangubar sombread® con fa
formp BOX. Si se ejecutn inmediatamente Ly macro, inleatird comenzin
usando la forma BOX.

Siose desea deshacer 113 cambio de situacion en la cjecucion de T
macro, s& pucde cargar un dibujo con uni forma, cambiaado el grosor
del traza, Ja tinta o el cotor, y volver a guardar ke macro.

CAPELULO B2 EAS AVIIDAS 20

Ll ment sigaicale ofvece las opeicnes:

m i
START RECORD '

END RECORD
USE MACRO
REPEAT HACRO .
REALTINE RECORD ’
FILES... '
CRNCEL

oo W Lo e

Fige 177 Meni MACRO

Start Record

Comivnza la grabacion de todos los movimicentos del vidon y op-
ciones selecaonadas, La grabacion de Ly macro es nuis ripida cuaindo se
I . g . [P, . . |
hace con L upeion REALTIME RECORID. deserita miis adelanie.

Siose necesitara cjecalar niis adelante o macro situada entfmemo-
ria, s¢ deberi guavdar en disco, puesto que esta opeida limpizc todi Ia
. +

MCMoria, |

Todoy los movimicntos de ratén son ignorados coando se crean las
imiigenes o cuando se seleccionan eparones gque no esiin incluidas en la

|

nuicro, N
End Record

Fa grabacion de la macro wermina cuando se i comenzada con In
apcion START RECORD o con REALTIME RECORD.

Use Macro ;

!
Ny I’.|u,_‘5||:| Inomacro sittindae en memorie Stodurante Iy cjecucion se
pulsara cualguicr teck, T nmacro teeminini despuds de linabizare T se-
cucncii gue L compone, :
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Repeat Macro

Ejecuta la macro situada en memoria un determinado ndmero de
veees especificado en la caja de didlogo de la fipura siguiente.

REPEAT MACRO HOW MANY T1MES?

[ : B

d
] G

Fip. 178 Cuja de didloge de REPEAT MACRO

Cuando sc desea aplicar la macro a una serie de instantineas, se de-
berid incluir cn ela la scleecidn de la sipuicnte instantdnca.

Realtime Record

Trabaja igual que START RECORD, exeepto gue Lodas lay puxn-
ciomes ded ratdn se incluven en Ly macro,

Nurante la gjecucion de esta opeion, las pausas en que ¢l raton ne

se ha movido se graban sicmpre gue no hayan durado niis de cuatro se-
sundos.

Files

Mucstra ¢l panch de ficheros, pudiendo guardar, cargar o buorrar fi-
cheros de macro con extension REC

Para unia mejor comprension de este temi se recomicnda hacer Jos
siguientes gjercicios,
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EIEMPLO A

. Scleccionar S opeion RESEEE desde ¢l meon FLIC,

1

Sclecamar una fonma de dibujo v el clecto OPAQUILL situando
un color,

X Scleecionar el grueso ded pineel,

4 Scleccionar iy opeidn START RECORD desde ¢l mend
MACRO.

S Dibwar un eireulo en pantalla.

6. Sclecctonar la opeion END RECORD desde ¢l mend
MACR(O),

7.7 Cambiar ) grueso del pincel y seleccionar un color dilerente.
8. Seleccionar LISE MACRO desde ¢ menin MACRO.

Se abservari gque el dibujo del cirenle es idéntico, pero con el alt-

mo grucse del piacet. N

AN L FLIC PIC CEL TRACE SHAP POCO EXTRA

-:m:mnmwn-nw i) GRCEINS o | |
—ME-EI!-'D_PRQ_J
ST G

Fig. 170 Fremplo A
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EIENMPLO B

ol

lamanis aoun dibujo v creamos TEnstnbineas iguales.

Con by promera mstaninea en pantalla, seleccionar PIXEY A-
T edesde Lropeidn EFECTS del mend FLEC v sitiae o valor |
para S anchoea v altura, (g 180-1),

Scleccionmar START RECORD en Lo opaeion RECORID Jel
ment EXTRAL

Scleccionar noevamente PIXELATE y pulsar en By fecha de-
recha o situar cb lompo en

Pulsar on b Heehsy derecha deinstantineas del menni principal

para sivgar on pantilla e mstantines ntmero 2.

Seleccionar ENDY RECORD de 1a opeiin RECORD del memi
FEXTRA, '

Seleccionir REPEAT MACRO y situar el ndmero 9 con cida
instaniineis B imane del pixel se inerementi en 4y aplica
despuds ke macro moviendo ol prosima instintine.

PLic  PLC Lmi dbm B auew  AKD mabde MG PIEC _egL CEL e m  muet  roeb BATma

g 1800 Eiemplo B
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Opcion Settings :

S usa para cargar, puasdar o borrar una conliguracion situada en

un fichero con extensian SEL

S¢ mostrara el panet FILES con los Ticheros existentes para situar

conliguraciones por delecto. \

La informacion de L configuracion que se puede cargar o guardar

incluye to siguicnte:

Camino de fichero.

]
Situagian de los botones del pine] OPTICS y estada d¢ los me-

. ]
1L,

Pstado de los botvaes del pancel PALETTE y arpgumento de las

veldas.
Situacion de formas y clectos. 1}

Sitwacion de los botones y argumento de las oomis y electos de

el prineipal. .
Tamanio v estado de T trama,

Fstado del MASK (no la mascara).
TIME SELECT ‘

Staciones on ol

Sitmaciones ea el panct FRAME.

Efecto de los PIXELS,

1]
Tamano v sitwwion de lacaja de wextos (o los exios).

Eos dibujos y las memorias no se guardan.
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Configure -

Seousa parae cambiar o ajustar la contiguracién de Aninidar (ver
Capitulo 1}

Screen Size

Con estit opeion se puede cambiar B resolucidn de la pantalla y su
tananoiver Capitulo 1),

Opcion Info (?)

Mucstea la informacion actual en un mensaje:

AUTODESK ANIMATOR PRO INFOI

2160648 BYTES FREE 2119832 LRRGEST
. | TH1S FRAME UFDATE 820

NEXT FRAME UFPDATE @

TOTAL UPDRTES 80® RVERAGE B8@Q
RESOLUTION: 320 BY 20@

SerhiT THUE

Fig. 181, Caju de informacion

Donde:

Bytes Free.  Bs ol otal de bytes libres disponibles en las dreas de
memaoria reservadas para T pantalla actoall L celda, L pateta, cte.

Largest.  Son los byles ibres en el direa contiguin de memoria.

£l mensaje Gut of Memory (FFucra de memoria) poede apurecer si
la memaria reservada no se amplia.

CAPLTUEO 12 LAN AYHDAS 20

This Feame Update.  Muoestea of nimero de bytes que ocupan los
datos necesarios para cb cambio desde B instantinea actual o la altima.

Next Feane Update. Mucstra el namero de bytes que ocupan los
datos necesarios pava el cambio de Limstimtinea actual o fa siguiente,

Total Updates. s el niamero toral de bytes que ocapian los datos
de wmi animsicidn,

Average.  Lis el imano aprosimado gue ocupa cada instantinea, y
e el resutindo de dividie ¢ pimero total de bytes por el ndmero 1otal

de instantineas.

Resotution. s L resolucian actwal de b pantalla.
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Configure

Se usit para cambiar o ajustar la confliguracion de Animator (ver
Capitulo 1)

Screen Size

Con estiy opeion s¢ puede cambiar la resolucidn de Ia pantalla y su
tamafo(ver Capitulo L),

Opcion Info {?)

Mucstra la informacidn actual en un mensaje:

AUTODESK AMIMATOR PRO INFOD

2160648 BYTES FREE 2119632 LARGEST
THIS FRAME UPDATE 800

NEXT FRAME UPDATE @

TOTAL UPDATES BO® RVERAGE 800
RESOLUTION: 320 BY 200

Fig. 181 Cuju de informacion

Donde:

Bytes Free.  Es el total de hytes libres disponibles en las sireas de
memorin reservirdas para i pantally actual, la celda, la paleta, cte.

Largest,  Son los hyies libres en el direa contigua de meimaoria.

E1 mensaje Out of Memory (Fuera de memoria) puede aparecer si
la memoria reservada no se amplia,

CAPTIULO L LAS AYUDAS 249

This Frame Updide.  Muestra el ntimero de bytes gque ocupan tos
datos necesarios para ¢l cambio desde L instantinea actual a la alima.

Next Frame Update.  Muestra ¢l mimero de byles que ociipan los
datos neeesarios para el cambio de L instantinea actual a L siguiente,
.'
Totat Updates. s o nimero total de bytes que ocupan Jos datos
de una animacion. ‘

Average.  Fs el amano aproximado gue ocupa cada instankinea, y

.. . - . . 4
“es el resubtado de dividie ¢l naméro wotad de hytes pos ¢l namero total

de imstantineas.

Resolution.  Es la resolucian actual de Ta pantalla.
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EL MOVIMIENTO

PANEL TIME

Liste pancl completa las operaciones de aninieion marcando el
Licmpo de cjecuciin. I necesario utilizarlo antes de I gjecuciig en
pantatla.

Fin este pancl se podisin escoger as migenes de las que constari la
accion: sefeccionar una opeidn de mavimiento global, como invertir
(REVERSE) o ida y vaclta (PING-PONG). y representar un movi-
micnlo previo o hinal de Biaccidn. Tambicn se podedan cambiar la forma,
el eolar, el estado de T oiscara, Ly Techn Color v el modo. )

El panel puede ser llamado por pulsacion de Botan-Derecho sobre
¢l boton T de los pancles PRINCIPAL. PALLIVTE. OPTIC, FRAME,
TOOLS, INKS y TWELN,
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et LHE ZELECT ROl EdiAg IE]lIIIEl UJ

Fig. 182, Panel TIME

LY pancl dispone de las caracteristicas gue se explican a conlinua-
cidn.

Botones generales

En este pancl se sitdan fos botanes gue se detallan seguidamente y
que trabajan igual gue los existentes en el panel,

Ihm-\c

Flechas de movimiento
Botdn de Electos
Barra de Scpmentos
Botones EMK

Boton de Traze

Caja de color actual

Ademiis, se dispone de las sigoientes posibilidades.

Botones de imagenes

Se encuentran sitwados en la fila de T derecha del panel y permi-
ten escoger ¢l liempo de un efecto en una instantdnca, en un segmento
de ella o en 1odas las instantineas de una animacion.
To Frame !

La scleccién de este botén determina que el tiempo afeciard a la
instantanca actual. El botdn se ilumina al seleccionarlo.
To Segment

. b
Este botén delermina que el tiempo seleccionado aleclatd a una
parte de las instantineas, definida en la barra de segmento.

To All

Al scleccionarlo se ilumina, indicando que ¢l tiempo ﬂclu:uonado
afectard a todas las instantincas de la animacidn. ,

Botones F/S/A

Indican lo mismo gue las individuales de TO FRAME, TO SEG-
MENT y TO ALL descritas anteriormente. Los botones se iluminan al
seleccionarlos por una de las dos formas descritas.

Caja de namero total

Se mucestra ¢l ndmero total de instantineas que son df&.,(,ldddb por

‘una opgmuun en cada periodo de ticmpo. §i TO FRAME estd activa-

do. el niimero ¢s 1, pero si lo que sc activa ¢s TO SEGMENT, ¢l nime-
ro reflejado es el toal de instantineas comprendidas dentro del seg-
mente, pudicndo cambiar ¢l nimero ajustando la barra.
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Botones de accion

Estos tres botones se encuentran en I parte infenior izquicrda del
panel y controlan las acciones que se pueden electuar con este pancl.

Preview (P)

Fste botdn mostrard una prucha de 1a ¢jecucion del tiempo. Esta
pruchat no ¢s la dehniliva, pero mostrard todos los ctectos de L orden
en enda instantinea usando las formas y movimientos que tuviera. Al [i-
mal de b prochi, Ta altima imagen quedard en pantalla, volviendo a su
estado original al pulsur RETURN. Para cancelar, se pulsari ¢l Boton-
Derecho del ratdn o cualguier tecla.

Render (R) ’

Procede con la ¢jecucion del tempo. Este procedimiento s¢ puede
cancelar pulsando Boton-Derecho del ratén o presionando cualquier te-
clic Apareeerd el siguiente mensaje

RBORT MULTIPLE-FRAME RENDERING
ON FRAME @ OF 121

Fig. 183, Mensaje de RENDER

Sise contest alirmativamente, se abandona b orden, volviendo al esta-
do prinitivo; en caso contrano, continuard la cjecuctin, La operacion
con varias instankineas no se pucde anular despuds de ejecutada, pero
se padrad cancelar cuando esté hecha con una sola instantianea. Para cllo
seselecciona ¢l boton Undo del panel FHOMLE,
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Aunque eb panel TIME se pucde lamar pulsando Botén-Derecho
sobre ¢l boton T del panel HOMLE. Los botones Preview y Render no
son accesibles.

Una operacion de tiempo solo se puede hacer cuando este panel
aparece automiticamente como resultado de la seleccién de una funcién
que lenga correspondencia con el ticmpo,

Cancel

Abandona ¢} panel sin ¢jecutar Ly accidn,

Botones de movimiento

Los botones para ¢ movimicnio estdn situados en la parie inferior
central del panel y controlan los movimicnlos yue se puedan dar a las

“instantineas de una animacion. Estos hotones son los mismos que las

opeioncs de que dispone el ment de barra MOVEMENT de la pantalla
OPTICS y et mend OPTIONS de la pantalla TWEEN.
Still

Este botdn fija ta ultima imagen del ciclo en s pantalla, ignorando
ol estado de Jus demds botones. Es muy util ulilizado con PREVIEW,
que marca b posicidn final de la accion,
Ping-Pong

Reparte el tiempo total de la ejecucion en un movimiento de ida y
vucha por todo el rango de instantdneas.
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Reverse
Aplica ¢l tiempo en una secuencia inversit al rango de las instanti-
neas. )

Sien la cjecucion de una imagen viene determinado un movimien-
o de derecha i izquicrda, se moverd de izquierda a derecha.

Si los botones TO FRAME y REVERSIE estiin activados, L dltima

posicion de Ly operacion se aplica a la instantdnea. Si PING-PONG esti
aclivado, su cfecto se ignora.

in Slow

Incrementa Ly velocidad del movimiento que va desde el principio
al Tinad del rungo de las instantancas.

Out Slow

Es lu opuesta de L apeién anterior, con ¢l incremento al principio
del rango.

Complete

Cuando se desee ver una operacion completa, se activa esie botan,
yue harid cjecutar el ciclo completo.

Sioeste botan estuviera desactivado, los allimos movimientas serin
muy corlos,

Next Cel

Cunndo estit activado, las imagenes lijadas dentro de uni instanta-
nea avanzan, comuenzindo con L actual. Si. por ¢l contrario, no estuvie-
vaactivado, limagen actual serd lijada idénticamente en cada instanta-
D,

CAPITULO 14

l
'

TRABAJANDO CON FICHEROS

LOS FICHEROS l
‘ |
|

Animator soporta una variedad de ficheros donde guarda desde un
simple dibujo hasta una animacion, pero esta dltima necesitasoporles
de datos, como pucden ser las fuentes, los efectos dpticos, clc., 'quc tam-
bién son puardados, pero con distinda extension.

. |

Todoy estos licheros se pueden Hamar, cargar, cjecutar o barrily, con
excepeion del de Jas fuentes, gue sélo puede ser Hamado desde La opeidn
TEXT del puncl TOOLS o desde el TITLING.

Las extensiones se sitdan astoniticamente al guardarlas. :

PANEL FICHEROS CC

Eswe panel se puede mostrar desde los pancles OPTICS, PALETE,
TOOLS y TITLING, y desde los menas FLIC, PIC, CEL.'MASK,
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RECORD y SETTINGS, mostrando los ficheros apropiados al tipo la-
mado,

Como se ohserva en ¢l pancl, se muestres una serie de botones que
se explicin i conlinuacion.

T + <Kl » 4 C_FUIC ) SRR GRS

FYCTURE ETTINGS

R

CELETE F.ECEL
THEEH

Fig. 184, El panel FILES

Para salir del panel se pulsasa sobre el icono EXIT, Boton-Derecho,
en ¢l drea de dibujo o presionando la tecla Ese o Q.

Flechas de movimiento

Como en todos los pancles en que aparecen, se utilizan pasa situar
sucesivamente .en pantalta las instantdncas por pulsacién sobre las Oc-
chas de dircecion. Si la pulsacion se hace con Botén-Derecho, se ejecu-
tarid Ya ammacidn.

Si se pulsa Botdn-Derecho sobre una de las flechas de direccion, se
mostrari ¢l panel FRAME.

- Botones de tipos de ficheros

Estin situados en las tres columnas de by derecha ded panel y sirven

para activar un determinado tipo de lichero, Se iluminan al pulsarlos.

Existen dos tipos de ficheros, FLIC y PIC, que ofrecen unos Tor-
matos alternativos, pudiendo aceederse por pulsacion de Boton-Dere-
cho en su correspondiente boton. Aparcee lo siguiente:

-

| T g 185
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shL
. AT
FLILIRES

Muoemi de formmo alieriaiivo

donde se listin en una pantatla deslizante los formatos de licheros dis-
ponibles, mosteando el formato actual en e parte internor.

Precediendo al tipo de Tanmate, se sinda un cariicter que indica fa
forma de trabajo, que pucde ser de lectura (R), eseritura (W) o de am-

bow aceuesos {(—).

Los tipos de ficheros gque se pueden ulilizar y que se corresponden

con ¢l nombre del botdn se detallan o continuacion.

| Flic

12} fichero FLIC (extension JFLCY consta de una o vartias instantd-
neas. Cuando se carga, reemplaza al gue hubiera en memoria,

La carga de ficheros allernativos como aniniiciones con extensio-
nes CEL o GH reemplazardn o tadas las instantancas de la aninricion
actual en memorii.

Text .

Los licheros de fextos {extension JTXTY son ficheros estindar AS-
Cll. Cuando un tichero ASCHE se coarga, sustituye o todos los textos en
memoria, Si lene distinta extension, deberi cambiarse pari poderlo car-
Rt
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Optic

Estos licheros (extension JOPT) describen todas Tas selecciones ac-
tuides hechas en ¢l panel OPTICS, asi como los efectuados en sus me-
niis.

Picture .

Son de formato GIF {extension .GIF) y conlicnen un simple dibu-
jo. Cuando se carga un flichero de esle tipo, reemplaza solamente a la
instantinea gue actualmente esta en pantalla, no afectando a fas que es-
tuvieran ¢n memoria.

51 se selecciona un fichero FLC despuds de elegir PICTURE como
lichero tipo, aparceeri un mensiaje de conlirmacion. Si se contesta afir-
mativamente, la primery instantinea de I animacion seleccionada se
carga como imagen en la instantinea actual, Si en ¢l mend de formato
alternativo se seleccionada la opeidn FLILORES come alternativa
micntras se usa una pantalla de alta resolucion, cuando se vaya a guar-
dar. aparccerd un mensaje de incompatibilidad.

Font

Los ficheros FONT (extension FNT} solamente pueden ser carga-
dos. no guardados: la carga de una fuente de letras reemplazard a la que
esluvicri en memoria.

Settings

Estos ficheros de extension SET contienen opeiones por defeclo,
como ¢l camino del fichero (PATH), ¢l tamadio de 1a rejilla, ¢l color por
defecto y los electos se forman a partir del panel HOME.
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Cel

Ustos ficheros (extension (CEL) conticnen ¢l mapa de las celdas
con los datos de la imagen y la situacion en Ja pantalla de la p;l!uln ori-

pimal. !

La carga de estos ficheros reempluzard a os conlenidos en memo-
ria. |
Tween

.

Son licheros con extension JTWE y conticnen os puntos de pringi-
pio y fin de s Tormas creadas co fa pantalla TWEEN, ademiis de las
uniones de los punlos,

Polyg'on

Estos licheros (extension (PLY) conticnen los puotos de creacion

de Jas siguientes formus:

SPLIN . E
OVAL |

PETAL

POLY ’

RPOLY ' .

SHAPL

SPIRAL

STAR
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La carga de estos ficheros, reemplazara i la Gltima forma creada
con TWEEN.

Estos ficheros son incompatibles con los PATH, que sc comentan a
continuacidn.

Path

Estos ficheros con extensién .PLY guardan los caminos que sigucn
las instantdneas en su movimiento dentro de una animacion.

Mask

Son los que tienen extensién .MSK, y contienen las méscaras y su
estado, :

Palette

Estos ficheros tienen extension .COL, y conticnen los valores de los
registros de los colores y su pusicion en la paleta matriz de 256 colores.
Estos ficheros no incluyen ni la situacién ¢n la minipaleta ni la tecla co-
lor en ¢l panel principal. Cuando se selecciona un fichero de otro lipo
aparece el mensaje siguiente;

COLOR FIT BCREEN?

,.

Fig. 186. Mensaje de carga de fichero de paleta

Si se selecciona YES, la relacidn de los colores actuales se mantun-
dra, en la medida de Jo posible, usando ¢l color de la paleta. En caso de

contestar NO, se poded reemplazar el vador del color actual de fa pale-
tiL.

Record .

Son los licheros destinados a puardar las macros gque se han defini-
do cn una animacion. La extension es REC

Botones de accion de ficheros

Cuindo ¢l tipo de fichero estd correctanente situado, se puede se-
leccionar uno de los botones siguientes, que muestran ¢l correspondien-
e selector de licheras en pantalli.

Load

- Muestra una lista de los ficheros disponibles para carga. Sc deben
introducir ¢l nombre y ¢l camino en la casilla oportuna.

Los licheros cargados reemplazan cb tipo de datos en memoria. Si
se [ma unaanimacion y s¢ han electuado cambios en Ya animacion ac-
tual, apareceri ¢l siguicnte mensaje:

L

'

LOAD IN NEW FLIC?
(YOU HAVE 2 UNSAVED CHANGES.}

B m ’

Fig. 187 Mensaje de LOAD

Si se contesta afirmativamente, todas kas instantancas de la animacion
ccargada son reemplazadas, incluso siose llama i una animacion con me-
nos instanbineas.
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1

Se mostrard una pantalla parvccida cuando se selecciona BROWSE,
FLIC, COMPOSITE, FONT y una scric de opeiones que neeesitan los
ficheros.

Si se carga un dibujo micntras estia cargando una animacion, sola- -~
mente se reemplazi fa instantinea actual por ese dibujo.

Save
Barra de titulo

Guarda ¢l fichero actual en disco, para lo cual mostrard una lista y

pedird el nombre con gue se desea guardar. Debe introducirse tanto ¢l Situada en la parte superior, muesira la finalidad y ¢l tipo de fiche-
nombre como la direccidn. ! .
: ro scleccionado.

Si se introduce un nombre existente, aparecerd un mensaje de avi-

s0 y confirmacion, ‘
Ventana selectora
Al aceptar, ¢l fichero del disco ¢s reemplazado por el nuevo.
Situada o la izguierda del panel, muestra una lista de los primeros
ficheros situados en el directorio actual. Para moverse por esta ventana,

Delete se pulsardi sobre la barra situada a la izquicrda de la misma, |
|
Borra un fichero de los mostrados en la lista,-debicndo introducir L seleecion del fichero se podri realizar de dos formas
el camino y ¢l nombre del fichero. Una vez introducido ¢l nombre, apa-
recerd un mensaje pidicndo la conformidud para borrarlo. _ a)  Sitvando ¢l cursor del ratdn sobre ¢l nombre mostrado en la

pantalla y pulsando sobre ¢l

Panel selector de ficheros . .
b) Introducicndo el nombre por el teclado. i

“n Lligzztic'(:l(li‘t,egucs de haber selcecionada LOAD. SAVE o DELETE En ambaos casos, se deberd pulsar OK para cjecutar la orden.
T

g Selectores de camino

SR FILK: [unAnED ]

l e BB o

. : FL , HlLDCﬂRD:
= . m l:.FL'!l .
[

Fig. 188 Pamialla sefectora

Iistos botones estian situados a ta derecha de fa ventang sclectora.

Se deberdn pulsar los oporlunos y necesarios para:

Cambiar al dircctorio raiz.

Cambiar a dircctorio.

A B Co 1 Cambiar a la unidad de disco.
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Cajas de Entrada de Textos

Situadas a la derechiv de esta pantalta indican:

FILE: EY nombre del fichero,
DIR: El dircctorio.

WILDCARD:  La cxtension (viene por defecto)

En todas las entradas se podrin usar los simbolos estdandar del
MS-DOS.

Botones de extension

Sc utiizan para cambiar la extensidn y lamar a los correspondien-

tes ficheros que se muestran en da ventana del sclector.

Botones de o;den

Estos tres botones estdn siuados en la parte inferior derecha de la

pantdla y sicven para ejecutar 1o seleccionado,

Botones LOAD/SAVE/DELETE

Licva a cabo ¢l indicativo de la actividad.

oK

Ordena ¢l comienzo de la seleecion.
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Cancel

Cancela el fichero actual.

Afade un nimero al nombre del fichero scleccionado, sirviendo
para crear una secuencia numerada de ficheros. Por ejemplo, si se liene
scleecionado el Fichero.

MUESTRA FLI
una vez pulsado + se tendri:

MUESTRA 01.FLI
si ¢l fichero scleccionado tuviere ya un admero, como por gjemplo,

PO5. GIF

al pulsar + s¢ tendrd

Po6. GIF
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L - ANIMACIONES DE IMAGENES
' EN INSTANTANEAS

|
INTRODUCCION |
I

Autodesk Animator Pro incorpora una forma . animacicon muy

patticular que se denoming Anim Cel 'y que permite realizar una anima- |
cion dentro de otra, con ¢l Gnico requisita de tener una sola resolucion,
y dependiendo ¢l ntimero de instantineas total de i capacidad de me-
moria de que se disponga.

PANTALLA ANIM CEL

Para cjecutar dichas ANIM CLEL se dispone de una pantalla que
contiche un mentd de barra y un pancl. "
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CEL POSITION - OPTIONS

[ Antn cer Lo RRE 1 EIINg T @@L crecoe JM)
EEERIN T .m@t:.@:) B AT
ST o
ceL FrAmEs: 4 ¢ IR ) + K

Fig. 189 Puntallu ANIM CIL.

Menus de barra

Consta de tres mends, CEL, POSITION y OPTIONS, con los que
se podrad crear, dar tamaio y orientacion, o restiurar ¢l estado original.

Cel

Las opciones de gque dispone permite crear o caplurar una parte de
la pantalla, Namar o guardar, cte.

POSITION OFTIONS

Fig, 190 Meun CEL

CAPTIVH €3 15 ANEMACIONES T IMAGENES EN INSTANTANEAS 271

cLIp

Fsta opeion Iragmenta Y imagen de la pastalla y la copia en me-
marin. Su cjecucion seorealiza mediante una caja gue determina el drea
gue se incluye, Siel hotdn T esti activado aparceeri ¢ panel TIME SE-
LECT, en el que se podrid espectticar fa cantidad de instantancas a [rag-
mentar.

GET

Copia una parte delimitada de i instantinea de Ly memoria, reem-
plizando su comenido, sido hubicri, Si el botdn T esta acuvado, ¢l drea
delimitada se situard en todas Las instantineas.,

En cualquicr caso, aparccerd el cursor para que se indiguen los dos

punlus extremos de la diagonal del drea a usar,

LASSO

Copia cn memoria vn drea irregular de pantalla, aparcciendo toda
la pantalla y ¢l cursor, para marcar los puntos que delimitaran el drea
que Se va a copiar cn memoria.

BROWSE

Activa en pantalla el pane! BROWSE, ofreciendo una .|llt.rn.|l|v.|
de L operacion que se realizan en el paned FILES.

LOAD

Carga ¢l contenido de un lichero eo memoria reemplaziandoel ac-
tual, para lo gque aparecerd un selector de ficheros con lus botones
* CEL*FL*GIF (que son los tinicos que se podrdn utilizar) para hacer
la seleceion del tipe de fichero a cargar.
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SAVE

Guarda la imagen actual en disco, aparcciendo ¢l oportuno selector
de ficheros con extension * CEL. Se puede cambiar la extcasion,

SAVE CURSOR

Guarda la imagen actual para situarla por defecto posteriormente.
Cuando se comicnza una sesidn, se carga un fichcro por defecto con ex-
tension .CUR que conticne las imdgenes que sc usardn durante csta
operacion.

Para hacer un cursor por defecto, se designard Ia imagen del cursor
¢n by pantalla usando los seis dliimos colores repistrados en la paleta
matnz, capturando la imagen y guardindola con un nombre especial. Se
recomicnda un tamadio de 200 x 20 pixels parn una pantalla de 640 x 480.
Las ficheros de que se dispone son las sipuicnies.

BOX. CUR —Usa la herramienta Box.

EDGECUR — " 7 B Ldge.

FILLCUR — = © " Fill y Fill to.

HAND.CUR — Usa la funcion PAN.

MENU.CUR — Usa cualquier cursor situado cn 6l

MOVE.CUR — Usi la herrimienta MOVE,

PICK.CUR ~-Usa la herramienta Fill to,

SEPCUR — ™ ™ " Sep.
SPRAYCUR — ™ © " Spray.
STARCUR —™  * B Skar.
TEXTTOOL.CUR — " * Text.

PENBRUSH.CUR — aparcce ¢l cursor ceando alpuno de los cur-
sores anteriores no ha sido usado.

auit

Sale de L pantatla ANIM CEL. También se puede usar ¢l boton
. . 1 ]
Fxit o presionar las teclas Ese o Q. :

Position

Con las opciones de este menn se podra ajustar la posicion de la
imagen de memoria en pantalla, combiae su tamado, rotarla, coprarla 0
restaurar ¢l original.

POSITION  OPTIONS
TO CENTER

STRETCH

CEL

Fig. 191 Mewi POSTTION.

i
TO CENTER . '

Sitiia Ly imagen en memoria en el centro de Ty pantalli. Silla ima-
gen tiene dilerente resolucidn que la actual, &sta es posible que no se vi-
sualice fa primera vez gue se carga, pudiendo utilizar esta opadn pue-
vamente pira situar las imdigenes que estarin fuera de pantalla

STRETCH
Esta opcidn muestra un ment para estrechar la imagen actoal in-

cluida en la caja, o Hevarla a su estado original,

T0 FILL FLIC
TO FILL BOX

UNSTRETCH
CANCEL

Fig. 192, Menn STRETCH Lo
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Las funciones trabajan de la siguicnte forma:
To Fill Flic

Al aclivar esta opcion de imagen en memoria toma ¢l mismo ta-
mano gue la animacion que esté activada en pantalla (yue puede ser o
no ser ¢l mismo tamaio de la pantalla).

To Fill Box

Cambia ¢! tamafo de la imagen en memonia al espeeiflicado por la
caja. Para determinar dicha caja se pulsard en [a pantalla para situar una
esquina de ésta, y moviendo ¢l raton diagonalmente se situardi 1a opues-
1i. Al pulsar nuevamente la imagen, sc cambiard, tomando ¢l tamaino de
esla caja.

Unstretch

Restaura la escala original de la imagen en memoria cambiada con
las opciones anteriores.

ROTATE

Mucstra un mend con ¢l gque se podran girar 90 grados las imdge-
nes o retornarlas a O grados,

99 DEGREES CLOCKMISE
COUNTER CLOCKWISE %@

UNROTATE
CANCEL

Fig. 193, Menid ROTATE
90 Degrees Clockwise

Gira la imagen 90 grados en ¢l sentido de las agujas del reloy con
respecto al eje Z

Counter Clockwise 90

Gira la imagen 90 grados ¢n el sentido contrario a fas agujas del re-
toi ~n respecto al eje Z.
)
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Unrotate

Restaura ¢l pivo de la imagen a 0 grados cancelando el efecto de tas
apeiones anleriores,

Mirror
Muestri un menid desde el que se podri girar laimagen tanto sobre

su ¢je vertical coma sobre el horizontal, tomando como referencia su
centro, o definir un centro de imagen.

HORIZONTAL AXIS
VERTICAL AXIS

OTHER AX1S
CANCEL

Fig 194 Memi MIRROR

Horizontal Axis

Gira una imagen L8O grados sobre ol vje horizontal, situado en ol
centra de dicha imagen.

Vertical Axis

Gira una imagen 180 grados sobre ¢l ¢je vertical, situado en el cen-
tro de dicha imagen.,

Other Axis

Giira Ia imagen con relacion a unos cjes que se definirim mediante
ta introduccion de sus angulos. Una pulsacion determinari of centro de
giro sobre ¢l que aparceerid una linca, Al mover el raton se havi girargdi-
cha linca, determinando el dngulo de los nuevos cjes, Micntras gque cn
fa linea de estado apareceri

(XX)WiD A HGT B (YY) DEGC RAD D

donde:
(XX} Son las coordenadas X/Y del punto de comicnzo
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WID A-HGT B Es cl ancho y targo del Area rect: ngular desde el
punto de principio a la actual posicion del cursor.

(YY) Son las coordenadas X/Y de la posicion del cursor.
DEGC Angulo en grados de 1a posicién del cursor del primer punto.

RAD D Radio, {(longitud actual de la Winea desde el primer punto
a la posicidn actual del cursor).

RESTORE

Restaura la escala y orientacion original de 1a animacidn, cancelan-
do todos los cambios realizados por las funciones STRECH, TURN o
MIRROR.

Options

Muestra un mend con todas las formas de cambio que pucden alec-
tar al camino de una animacion de imagenes y su ¢jecucion. Un asteris-
co se sitvara delante de 1a opeion scleccionada como muestra de dicha
seieccion,

CEL POSITION _ OPTIONS
XCLERR KEV COLOR
KFIT COLORS
RENDER UNDER
Bl ONE COLOR

B «NEXT CEL

Fig. 195. Memi OPTIONS

CLEAR KEY COLOR

Libera la tecla de color durante la operacion de pegado. Cuando no
estd scleccionada, todos los colores son opacos durante la operacion de
pegado.

i
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FIT COLORS

Ajusia los colores de T imagen actual durante Ta operacion de pe-
patdo lo mis parrecido L paleta.

RENDER UNDER .

3

f

Lo imagen aparceerd debajo de todis 1as imagences gue no contic-
nen la tecls eolor. Cuando se activa, todas las 0|>uuunnu._~. sdlo serdn
aplicables o la “Tecka-Color,

ONE COLOR

Mucstra un rehorde de la imagen en el color actual. Cuando esta
activada, dos los pixels ocupados aparceen en el color actual,

NEXT CEL !
1
L
Cuando esta activada, B instantinei de una animacion de imagenc:

avanza atomaticimente cadin vez que una imagen ¢s fijada en pantatla
I

Panel ANIM CEL

Se sitda en la parte inferior de L pantalla.

v cer Joc- RNy RO TEEl croioe I
EXNEETE e’ D)
G i R S
P FRITE . ToRn ) |
PTET s L ETrET I

ceL FrAavEs: + (I - ) + K

Fig, 196, Punel ANIM CEL

1
1
]
1
]
'
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Botones duplicados

Los botones que no se comentan trabajan de la misma forma que
lo hacen en ¢l panel HOME.

Boton Undo

Trabaja Ligeramente diferente al botén normal de Autodesk Ani-
mitos Pro, cancelando la dltima secuencia de la opeion realizada con
una de las seis herramicntas disponibies en este pancl.

Barras de instantaneas

Estin situadas en dos partes del pancel. La de la parte superior con-
trola ¢l movimiento de las instantancas de la animacion y trabija como
en el panel HOME,

Lt situada en a parte infenor controta fa imagen animada de la ins-
tantinea, Trabaja como se explica a continuacion:

* Pulsando en la flecha superior o inferior, mueve la primera o dl-.
lima instantinea de la animacion.

* Pulsando en la Necha de 1a derecha o izquierda, sitda la instant4-
Nl ARMCTION O POSIEriorn

* Pulsando en las flechas dobles, se cjecuta la animacion de image-
nes subre instantineas en la barra. '

o Introduciendo un mimero, se sitda en una instantinea particular
correspondiente al nimero introducido.

* Pulsindo ¢l Botan Derecho sobre la barra, se llama a una caja de
didilogo en L que se podrd especeificar el namero de instantineas
que se desean mover.

La cija situada en s parte inferior derecha mucstra el ndmero to-
il de instantineas en o animacion.
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Boton efecto actual

Situado en L parte superior derecha del panel, muestra ¢l nombre
del electo activado, §i el actual no cs OPAQUE, estarid iluminado. Pul-
sado ¢l boton derecho se Hamari al panel INK, donde se podrid cambia
ol electo actual.

Boton C

Situado entre.los hotoaes Zoomm y Pan, trabaga como en ¢l pancl
HOMLEZ, pero con ¢ electo adicional de que coando estd activado, ta op-
cidn ONE COLOR del mend O TIONS 1ambién se puede dibujar en
un color cicheo.

Herramientas de Anim Cel N

L.os demids bolones son fas herramicntas que se utilizan para mani-
pular o sifuar imagenes sobre w0 mis instantinceas.

Las herranuentas son:

Sprite

Sitra la imagen contenida en memoria en varias instantaneas, pu-
dicndose aplicar sobre una seric o sobre toda fa animacion.

Muestra el siguicnte pancl.

EEITEEEE O3S + K- ) ¢ B O G - [ |
EXNEEDE e _e() EEHMN RCHIN
(CSERITE ) QRETEICED SEUEICHN

CEL FRAMES: -f(—l [Z7]

Fig. 197, Punef de SPRITE
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en el que se pueden ver las opciones siguientes:
RENDER SPRITE

Activando uste boton se cjecutard la secuencia SPRITE, aparccien-
do ¢l panel ANIM CEL cuando se termine. Se puede cancelar ¢l proce-
so pulsando la teela ESC o ¢ botdn derecho. Aparceeri una caji Jde did-
logo gue pedird confirmacion de esta anulacion.

STREAM

Fija L imagen en memoria de forma continuada, avanzando b ima-
gen de L animacidn micntras se tiene pulsado el boton del raton,

BLUE LAST

Fiji-en L instantanea siguiente v imagen azubada situada en la
imagen anterior. Despuds de situada, L siguicnte instantinea es visuali-
zada con una silucta en azul de la imagen en memoria en ¢l mismo lu-
par gue cn la anterior.

Paste
Sitda la imagen contenida en la memoria en instantinea actual.
Si la opeidn Stream ¢sti activadda, 11 fijacion seri de forma continua

micntras se tiene pulsado ¢l boton del raton,

Set Key

Pcrmite usar una teela de cotor para la imagen en memoria cuando
la Teela-Color es diferente.

Cuando estd activa, las dreas sin color de Ja imagen se visualizan en
el iltimo color de Ly izguicrda de la minipaleta,
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Move

Permite situar en una nueva posicion de pantalla la imagen en me-
moria, para lo que se pulsard ¢ ratan sobre la pantabla arrastrando Ta
imagen a la nuevil posicion.

TO CURSOR

Para la operacian anterior este boldn deberd estar aclivado, ya gue
de esta forma ¢l centro de L imagen i o donde se sitde el cursor al pul-
sar sobre la pantalla.

Turn

Gira laimagen en memoria alrededor del eje £, 124 giro podra ser
a favor o en contra de las agujas del reloj. Trabaja de la misma {orma
gue la opeion TURN det mena CLEL.

Stretch

Ista herramienta mueve, estrecha o alarga una imagen ¢n memo-
ria. ‘Frataja de la misma forma que fa opcion STRETCH del mend
CEL., excepto que la imagen no se {ija.



CAPITULO 16

CONVERSION DE DIBUJOS

INTRODUCCION

Como se ha comentade en capitulos anleniores, Autodesk Anima-
tor Pro puede trabajar con ficheros realizados en otros entornos, pero
serd necesario convertirlos, dindoles unas caracteristicas propias del pa-
quete, Para este fin, ¢l programa conticne ¢! lichero ANICONV.EXE,
que convierte ficheros de animacidn realizadas en muchos programas-
grificos de PC, asi como los readizados en Commodore, Zoctrope y pro-
gramas Deluxe Paint 11, o los ded Atan 8T Cyber en Autodesk Anima-
tor Pro con extension FIC o Autodesk Asimator con extension FLIL
Ademas, se puede convertir cualyuicr formato grifico de ficheros con’
extensiones (GIF.TIE, TGA o PCX.

Para la conversion de ficheros se darin los siguicntes pasos:
I. Si fuera necesario, translerir ¢l fichero a formato PC. a

2. Ljecutar ¢l programa ANICONV.LEXE desde ol DOS, para lo
que serid necesano siluarse on ¢l dircctorio ANL
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3o S el i de pantally apropiado.

4. Sinar el tamaio de ventioa aprapiade.

N

Scleccionar ¢l hichero a cargar,

0o Siel fichero es un TGAL PIX o JUIF en color, se tendrd que
cargar una escila de cotor,

7. 51 fuese necesario, se moverd o figue o se escalirs un tinnio,

8. Se guardarid con extension (Gl

Pantalia CONVERTER

Una vez lamado ¢l programa ANICONY desde ¢ DOS, se mos-
trari co pantalla la figora sigoiente:

CONVERTER FLIC PIC EXTRA

Fig 198 Paalla CONVERTER
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A conbinuacion se describe la forma de trabajo de los mends de ba-
rras de esta pantalia.
Menu Converter

Lista uni senis e opeiones, con lo gque se podrdn conocer la ver-
sion y la memoria usadas del programa, tambidn permite escalar y mo-
ver imigencs a animaciones. Este mend también pucde ser lamado pul-
sando la tecla C

ABOUT

Mucstra ¢l mimero de la version, Ta fecha y el copyright del pro-
grama CONVERTER,

S5TATUS

Muestra informacion de a memoria usada actualimente.

5244312 BYTES FREE OF 3353689 BYTES
TOTAL .

LARGEST 8LOCK 3244208.

LOADED & X0 9 FRAMES.

s

Fig 199, tnformacion STATUS

donde la primiera lnea muestea el mimera de bytes libres de memoria
RAM disponihles y el total de ellos. Ea Lo sepunda linea se sinda el ta-
maiio en bytes del blogue de memoria mayor contiguo. La lercera linca
muestra el cimino y el nombre deb tichero, a resolucion y ¢l ndmero de
instantineas gue conticne. i
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SCALE .

Sitaa un mend SCALE IMAGEN MENU con una seric de opeio-
nes que sirven pars determinar las medidas de B imagen convertida,
unbidn se acede pulsanda Ta teela S.

Menud Scale Image

Las opeiones trabagan comao siguc:

SCALE IMAGE ECUFRRFHTLY 32Cx2Ce)
SET WIDTH 320

SET HEIGHT 290

DEFAULT DIMS 320XZ200

CORRECT ASPECT RATIO

REVERT TO 3Z0M200

OPTIONS

RENDER

EMIT SCALE

8NP L WN -

Fig, XHb Mend SCALE

SET WiDTi

Muestra ¢l anchio linal de la imagen en pixels después de seleccio-
mr RENDER, Cuandoe se pulsa esta opeidn o I tecly OPTIONS, Hana
il menmi SCALING OPTIONS, Tambidn se puede seleccionar presio-
nande L teela 6, visualizindose una barra numérica en la que se podri
situar sobre el eje X T medida que se desee que tenga L imagen conte-
nida.
SET HEIGHT

Suaa L altara sobre el eje Y de Ta mismn forma que lo hace la op-
cion anterior L visualizacion de Ta barra tambicén se podra hacer por
pulsacidn de la tecla 2.
DEFAULT DIMS

Sitda Las imiigenes con las medidas por delecto de Ta actual resolu-
cion de Lo pantall Estas medidas poeden situarse con L opeion WIN-
DOW S17E o SCREEN S1Z5 ded meni EXTRAL La opeidn también
pucde realizarse pulsando La tecla 3,
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CORRECT ASPECT RATIO

Cambia proporcionalmente ¢l lamado de la imagen para una pan-
alla que se estd usando cuando T iagen es mis grande gue Ly panta-
Ita. Tambicn se accede por pulsacion de 1o tecla 4. Este cambio no es
eleetive mientris no se selecaone i opeion RENDER, ‘

Esta opcion cambia algunas proporciones de la imagen como resul-
tado de Ly diferencia existente cutre of archivo original y la proporcion
de Animator. Par ejemplo, si una imagen de 640 x 400 se carga ¢n una
pantalla de 320 x 2000, serd estrechada a las dimensiones de 1a pantalla,
No obstante, si la longitud aparceicra estirada, b mapa de 256 colores la
pondria correctamente.

Lo muchas ocastones, esta opeion pucde dar lugar a salirse de la
memoria debido o Ly alta resolucion de las iniigences, por lo que s mas
practico usar la opcion DEFAULT.

REVERT TO

Restaura s medidas de la imagen actual ¢n memoria, cambiindo-
las a las medidas originales. Seoactiva también usando Ta tecla 8

OTTIONS

Muestra el menid SCALING OPTIONS. También sc pucd'c sefec-
cionar pulsando fa tecla 6. :

SCHLING QPTICMS
DITHER
RECALCULATE COLORS
RGB VALUES @-63
RGB VALUES ©-255
EXIT

OSEUWUN-
x

Fig. 200, Menti SCALING OPTIONS '

Dither .

Activat o desactivae ¢l botan del efecto de desenlogue (por delecto
estd desactivado). Cuando se acliva se sitta un asterisco delante de la

.
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opcidn. Lste botdn es efectivo coando s¢ reduee aalta resolucion por di-
pitalizacidn de Ta imagen. Los resuliados pucden variar, dependiendo
Lo de os eodores gque hubiera como de L Torma con yue se haya hecho
L conversion. Tambicn se selecciona esta opeion pulsando Ia 1ecla 1.

Recalculate colory

Esta opcion recaleula ¢l color siempre que se escala una imagen,
haciendo vni revision del cotor original y determinando los colores z
usar en la escala actual. Por ¢llo esta desactivada, situdndose un asteris-
co delante, La seleceion tambicn pucde realizarse pulsando L teela 2,

RGB Values 0-63

Asigna 64 posibles niveies de cada une de los colores rajo, verde y
azal cuando caleuls los colores y muestra la pantalli. La seleccion se
clectda tiumbicén pulsando la teela 3.

RG B Values 0-225

Asigna 256 niveles posibles de cada uno de los cotores rojo, verde
y azul cuando caleula los colores para situarlos en a imagen de la pan-
tlla. Esta anuly amomadticamente a la anterior y pucde seleceionarse
por pulsacion de la tecla 4,

EXTT

Sale del mend SCALE OPTIONS retornando sl SCALE IMAGE,

RENDER

Comicnza la conversion. Puede seleccionarse por pulsacion de la
tecla 7,

Durante ¢l proceso de conversion van apareciendo unos mensajes,
requiriendo informacion. Al final del proceso aparcee el menu SCALE.

Kl proceso erea un mapa de 256 colores por imagen y tarda aproxi-
madamente cineo minutos en convertir la fmagen. La secuencia seri:

CAPTTUL O 1o CONVERSION D DIHLIONS IRy

I, Cargar un dibujo o imagen usando una opeion del mena PIC,
2. Situar las medidas deseadas para Ta mnvcrs‘i(m d_cq la il_n-.lgcn i
traves las opciones SET WIHYTH y SE'T HIELGI I Iw y ajustar el
atmero o pulsar DEFAUEL CORRECT ASPECT RATIO o
REVERT.
3. Decidir si se debe usar el efecto desenfoque (DITHER).
4. Si s necesatio, seleccionar RENDER y despuds seleccionar
MOVE del mentt CONVERTER.
5. Guardar ¢l resultado con lx opeion SAVE GIF del meni PIC
EXIT
Sale del mend SCALE IMAGE. retarnando a L pintalla
CONVERTER. La salida puede realizarse también presionando fa te-

cla b

MOVE

Esta opeian desliza la imagen sobre Ly pantalla. permitiendo selee-

Cctonar solamente una parte de el para s posterior alimacenamiento

cuado Ly imagen sobrepasa el timaio de Ja pantabla,

wara mover L imagen, se pulsari ¢ botdn izquigrdu del 1':11()!1_)/
se moveri en la dircecion contraria de La parte de la magen: cs devir,
si se desea ver L parte de L izguicrda el ratdn se moverni hacia la de-
recha. Para fijar L imagen, volver o pulsar ¢l raton que se desee ver.
Pulsar Botdn-Dececho para terminar,



24

AUTODESK™ ANIMATOR PRO PASO A PASO

MOVED X 73 b |

UL s
3=

Fig. 202. Opcion MOVE

Mientras se ejecuta esta operacion, en la linea de estado se da la in-
formacion de las coordenadas con el siguicnte formato:

MOVED XX YY (ZZ TT)
donde

XX YY Muestra ¢l desplazamiento de la imagen sobre las coorde-
nadas X, Y tomando como origen ¢l fingulo superior izquicrdo,

(ZZ TT) Es el desplazamiento de ta imagen desde su posicidn oni-

ginal,

SLIDE

Crea un destizamiento de la imagen a través de las opciones del si-
guicnie menli;

——
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[ - SLIE... | -
SLIDE WITH HOUSE
SET X @ .
SETY @

SET FRANES 59
COMPLETE
PREVIEN -
RENDER | SAVE
EXIT SLIDE

@ e B w o

Fig. 208 Memie SLIDE

Slide With Mouse

*

, A :
Esta opeidn permite mover fa imagen con el riton, de 1a misma for-
mi gue se hace con la opeidn MOVE, sitwinduola en una nueva posicion.

La imagen se puede mover cuantas veees se desee, pero el| desliza-
micnte se completard séla desde 1a posicion original a la posicidn final
seleccionada, La scleccion puede realizarse tambicn putsando la tecls 1

Para cancelar, s¢ pulsa Boton-Derechio, '

Set X/Set Y

Determing ¢f namero de pixels que se desea mover Ly imagen en fa
dircecion deb eje X7Y. El ajuste de esta distancia se realiza sobre una ba-
rra deslizante que aparcee cuando se selecciona la opeion, '

Si s¢ ha usado previamente SLIDE WITH MOUSE. la barra mos-
trard o valor de este movimicnto,

Set frames
Sittia ¢l nimero de instantincas gue se descan deslizar El nimero
actual apareceti a la derecha de una barra deslizante que se mostrara en
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pantalla y en la que se podrd situar un nuevo valor mediante ¢l ratén.
El nimero por defecto es de 50, pudiendo situar un nimero entre ¢l 2 y
el 4000. . -

Complete

Sitda la dltima instantdnca del movimicnto en la posicién final.

Cuando estd desactivada (por defecto), el deslizamiento de la Glti-
ma imagen Se acorta.

Si la instantdnea se ha creado con movimiento ciclico, el resultado
de la animacién serd un salto suave.

Esta opcién trabaja igual que COMPLETE del panet TIME SE-
LECT de Autodesk Animator Pro.

Praview

Permite el deslizamiento de acuerdo con los valores situados en X
o Y de las instantdneas especificadas, pero no guarda el fichero.

Esta opcidén trabaja exactamente igual que en el panel TIME SE-
LECT de Autodesk Animator Pro.

Render & Save

Permite ¢l deslizamicnto y guarda el fichero, mostrando una caja de
selector de fichero en la que se especificard ¢l nombre.

Trabaja igual que en ¢l pancl TIME SELECT.

Exit Slide

Abandona la opeidn SLIDE.

CAPITULO 1o CONVERSION DE DIBWIOS 293

auit

Ahandona ¢l programa CONVERTER y retorna al DOS después
de contestar alirmativamente a la pregunta de confirmacién de salida.

Menu Flic

Se usa par convertin animaciones de otros programas a Autodesk
Anintator Pro o s Autodesk Animator.

CONVERTER FLIC PIC EXTRA
LOAD OTHER

AMIGA

s1

FlLic

QTHER
oLD FLIC (.FLI) @
FLIC (.FLC)

Fig, 2040 Memii FLIC
Hay que tener presente que para poder trabajar con las aninicio-

aes se deherin haber transferido a discoys compatibles con el entorno

13M.

LOAD OTHER

Carpa un lipo de animacion que ticne una determinada cxtensién
(PDRY mediante uni caja selectora de hicheros.
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LOAD 11 WHAT FILE FORMAT?Y . '

., AN AMLGA St (OFRINT [11) FORMAT.
: DES . ATARI T DEGAST FORMAT.
FLILORES AHEIMSTIR 1,Q \J

GI1F ©OSIFR STAHCARD F URE Fi

. LEM , LEH ¢ANMISA AND DE
% HMAZ

00 FLL FORNAT,, ©

Fig. 205. Cajo SELECTOR

LOAD AMIGA

S¢ usa para convertir animacionces hechas en el entorno Amiga.

Dispone de tres opciones diferentes:

WHICHETVPE OF AMIGA FLIC?T

{ LOAD RIF (ZOETROPE & LIVE!)
2 LOAD ANIM (DPRINT III ETC.)
Q@ CANCEL

Fig. 206, Meni LL.OAD AMIGA

Load Rif File

Carga animaciones creadas por Zoctrope y Amiga LIVE! que Len-

gan extension (RI1F.

Load Anim File

Carga animaciones creadas por el programa DELUXE PAINT 11

que tengan extension JANI
Cancel

Cancela la opeion y retorna al ment de pantalla FLIC.
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SAVE OLD FLIC

IHay que tener en cuenta gue tato los ficheros .RIF como los AN
deben tener 320 x 200 pixcls y un miximo de 32 colores,

LOAD S7

Convierte animaciones creadas en el entorno Atan ST CYBER

gu fengan extension SEQ, ' |
|

LOAD FLIC

Sc utiliza para trabajar con animaciones creadas con ¢l programa
;

Autodesk Animator Pro. ‘

Todas las opciones de cargi mucstran un pancl selector de Micheros,
donde aparccen listados los apropiados con sus correspondicntes exten-
siones. Los ficheros de Autode i. Animator viene en una resolucion de

320 x 200 y con extension FL1, micnltras que fos de Autodesk Animator
Pro vienen en 10000 x 10000 y extensién .FLC. ;

i

VIEW

Muecstra la animacion actual hasta pulsar Botén-Derecho o cual-
guicra de las teclas. '

SAVE OTHER

Sc utiliza para guardar ficheros TGA,.PIX PCX y .GIF.

b

|
Guarda Iy animacion actual, ¢l formato antiguo de Autodesk Ani-
mator con extension JFL1y una resolucton de 320x200). .
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SAVE FLIC

Graarda e animacidn actual en formato FLC de Autodesk Anima-
tor Pro mostrando un paned Sclector de Ficheros en e que se podis in-
troducir ¢l nombre con que se guarda dicha animicion, No es neeesario
dar Ja extension, puesto gque L ponded autoniiticamente ((FLC)

Menu PIC

Carga varios tipos de imigenes guardadas en ficheros (GIEF de
320 x 200 para poderse usar en Autodesk Animador Pro.

PIC___EXTRA
LOAD TARGA
LOAD AMIGA
LOAD ST
LOAD MACINTOSH
LOAD FCX

LOAD TIFF

LOAD GIF

FLIC

CONVERTER

v 1EH

SAVE
SAVE
FAVE
SAVE

Fig. 207. Mena PIC

Cuando se selecciona una de sus opciones, se muestra un seleclor
e ficheros en el que se listan los nombres, extensiones y directogios de
los Ticheros exislentes.

Cada uno de los Ticheros listados puede tener varios colores y re-
soluciones, por lo que despuds de thamar a una imagen serd necesaric
usar el mend CONVERTER para cambiar al tamaio.

LOAD TARGA
Se usa para cargar Ticheros con extension JTGA o PIX, usados en

pastallas Targa 16, 24, 32 o Targa + adaptados por Truevision Inc., y la
turjeta Vision 16 de Vision Technologies.
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Coando se Hama a esta opaon aparcee el ment LOAD A
TRUECOLOR FILE, coyas opaiones trabajan de Tasigmente forma:

- LOAD A TRUECOLOR'FILE
IN GRAYS
1IN COLOR

IN COLOR SCALED
DITHER
CANCEL

Fig 208 Memi TARGA

tn grays

Carga uat fichero imapen JTGA o (PEX en 250 tonahidindes de pris,
micitras mamticne L resolucion origimal ¥ [ proporcion de aspecto.

In color

Cargnun fichero de imagen JTGA o PIX v convierte Ta padeta a 256
colores, manteniendo B resolucion orginal v b proporcion de aspecto.

In color scaled

Carpa un lichero de imagen JTGA o T'IX v Lo escalical mismo tiem-
oo, usiando ¢l tamaio actual sitwedo en SCALE del mend SCALER
OPTIONS.

Dither
Trabaja iguad que b opeion del meni SCALE OPTIONS,
Cancel

Sale de este mend y retorna a la pantalla anterior,



MWE ALTODESK® ANIMATOR PRO PASO A I'ASO

LOAD AMIGA

Carga ficheros de dibujo puardados ¢n Deluxe Paint 1 con exlen-
siones 1.BM e [IFF. El Commodore Amiga usa ficheros de formato es-
tdndar llamados IFF con varias resoluciones.

LOAD ST

Carga ficheros de dibujo Atarni ST NEOchrome(extension .NEQ),
DEGAS{exiensiones (P11, (P12, .PI13} o DEGAS Llite (extensiones
PCL, PC2, PC3).

La seleccidn se realiza desde el mend WHICH TYPE OF ATARI
ST FORMAT PICTURE?, cuyas opciones trabajan como s¢ explica a
continuacién:

NAICH TVFE 07 ATERI 2° FORMAT FIZT.RE?
LORD NEOCHROME ( JNEO)

LOAD DEGRS (PN

LORD DEGRS ELITE (.FCT)

CANCEL

- W N -

Fig. 209. Meme ST

- Load neochrome (.neo)

Carga un formato NEOchrome.

Load degas (.pi?)

Carga un formate Degas descomprimido, dependiendo que la reso-
Yucion Jde dicho formato sca alta ((PL1), media (.P12) o baja (.P13).
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Load degas elite (.pc?} '
Carga un formato Degas Elite comprimido dependiendo gue 1a re-
sotuciin de dicho fermato sca alta (P11, nicdia (.PI12) o baja (.PI13).
i

LOAD MACINTOSH \

_ o Carga dibujos monocromos realizados en Macpaint con extension
MALC '

LOAD PCX

Carga dibujos creados en Pe Painthrush o con cualguier programa
que tenga eslia extension de salida.

LOAD TIFF

Carga licheros de dibujos Tagged Image File Format(TIFF) cuya
extension os JTTEFE apareciendo el mend A TRULCOLOR FII%E. cuyis
opeiones trabajan de Ly sigoicnte Torpe

‘LORDA-TRUECOLOR FILE
IN GRAYS
IN COLCR
IN COLOR SCALED
DITHER
CANCEL

o bW N -

Fig. 210, Mewi TIHFF

In grays

Carpa un fichero "TIFF de 256 tonalidades de gris, mientris man-
ticne L resolucion original y la proporcion de aspecto.
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In color

Carga un Tlichero "TIFF y convierie la paleta a 256 colores, mante-

niendo la resolucion original y la proporcion de aspecto.

In color scaled

Carga un fichero TIFF y lo escala al mismo ticmpo usando el ta-

maio actual situado en SCALE del mend SCALE OI'T'HONS.

Dither

Trabaja igual que I opcion del mend SCALE OPTIONS,

Cancel

Sale de este mend y retorna a la pantalla anterior.

LOAD GIF

Carga un lichero .GIF de cualquicr resolucidn o color. Fsie forma-
to es usado por muchos microordenadores en una ampha coleceidn de
programas, destacando eatre cllos el de Computer Information Service.

VIEW

Visualiza una imagen cn pantalla. La pulsacidn de! Botan Derceho
devuelve al menid de barras,

SAVE TARGA

Guarda una imagen en un formato TARGA con extension TGA o

FIX, mostrando ¢l mend OUTPUT FORMAT, cuyas opciones trabajan

de la siguiente forma:

1 COLOR MRPPED -
2 TRUECOLOR (RGB)' - -
® CANCEL '; '

Fig. 211, Memi SAVE TARGA

Color mapped

Sitva en el fichero un tipo de mapa de co-lores.

Truacolor (rgb)

Guarda ¢l fichero TARGA en Truecolor MENU. Cuando se sclec-
ciona una de estas dos dllimas opciones aparece el mend TARGA
OQOUTPUT COMPRESSION, cuyas opciones trabajan de la siguiente
forma:

TARGA DUTPUT COMFREZZLan:
1 NONE

2 RUN LENGTH

@ CANCEL.-/:"' . ..

Fig. 212. Menii TARGA QUPUT COMPRESSION
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NONE

Giuarda vn fichero TARGA sin comprimir, por lo que producird un
fichero de gran tamaidio.

RUN LENGTH

Guaeda, comprimiéndolo, un fichero TARGA por el método de
compresion Run Length Encoded (RLE).

CANCEL

Retorna al mend anterior,

SAVE PCX

Guarda ¢l fichero en formato PCX, aparcciendo un sclector de fi-
chero en el gque se incluird el pombre con que se desca guardar. No es
necesario introducir 1a extensidn, puesto gque se hace amtomiiticamente,

SAVE TIFF

Guarda ¢l fichero en Tormato JTIFF, aparcciendo ¢l mena TIFF
OUTPUT FORMAT.

GRAYSCARLE

COLOR MAPPED
TRUECOLOR (RGB)
CANCEL

o WnN -

Fig. 213 Mena TIFF

Estas opciones mostracan el mend THF QOUTPUT COMPRESION,
que se explica mas adelante, y trabajan de la siguiente Tonna:
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Grayscale

Guarda ¢l fichero TIFF con 256 niveles de grises.

Color mapped

Guarda ¢l lichero JTTFFF con 256 colores,

Truecolor {rgb)

Guasda ¢l fichero CTHF como un lichero truccotor TIFE

Cancel

|
|
Retorna a la pantailiy anterior, 1
Menua TIFF Qutput Compression '
!
Antes de seleccionar un método de compresion de ficheros, apare-
cerd un selector de ficheros en el gque se introducird ¢l nombre con gue
sc desea guardar el lichero.

TIFF OUTFUT COMPRESSICHI
NONE

PACKBITS

LZKW
CANCEL

e W N -

Fig. 214, Menu TIFFE QUTTUT COMPRESSION }
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NONE

Guarda un fichero JFHEEF sin comprimie, por lo gue se producind un
fichero bastante grande.

PACKRERITS

Guarda cl fichero TIFF comprimido por ¢l método de compresian
Puackbity, !
LZwW

Guarda el fichero TTIFF comprimido por ¢l método de compresion
{zw

CANCEL

Sile det este menii,
SAVE GIF

Guarda T imagen contenida en bis ventana de pantalla como un fi-
chero GIF apareciendo un selector Je lichero donde se incluiri el nom-

e con que se va puardar, No es neeesasio introducir la extension, pucs-
o que se hace antoniiticamente.

Menu Extra

Desde este menii se pods leecionar el tamano y resolucion de la
pantalla y constarid de ks siguicntes opeiones:

CONVERTER _ FLIC PIC _EXTRA
SCREEN SIZE

HINDOW SIZE
sTILE

He 205 Meni ENTRA
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SCREEN SIZE

Sitaa ¢l tamaio de fa pantalla o travis del siguiente mend

Menu Screen Format

Mugcstra varios tipos de resolucidn de pantalla, usindose 1a barra
pira mostrar las que no cupicran en principio en L ventana.

O ANTLLA THTTRISA
o FANAIER 2

[=McGA..OorY ® VANILLA MCGA/VGA 320 X 200 |

Fig. 216, Menu SCREEN FORMAT

Pulsando sobre ¢l nombre para seleccionar y posteriormente en ¢l |
botdn Info, se podri oblener informacion de dicha pantalta,

VANILLA YGA/MCGA 256 COLOR 3200@%
DRIVER ¢

FILE RADISP.DRV MODE @

FIXEL DEPTH 8

MIN WIDTH 320 WAX WIDTH 329
HIN HEIGHT 2@9 MAX HEIGHT 20d
STORAGE BYTES AVAILABLE 64020

I"‘f},’. 217, Infarmacian de pantafla
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Se¢ puede scleccionar eualguier resolucion de pantalla, pero antes

serd necesano haber instalado ¢l programa residente apropiado.

WINDOW SIZE

Al seleccionar esta opeion se presenta cl mentd WINDOW SIZE,
gue incluye las opciones necesaria para situar ¢l tamario de pantalla y la
resolucion de la imagen o animacion.

ZET SIZE 2F QJHUERT WINDOW
FULL. SCREEN .

TO IMAGE SIZE © e
TO 320%200

TO €40X400 S
"TO e4oxase .. N
TO e2oX6dd T
TO 1924X768 o
SET CUSTOM (NOW 320X200) .
CANCEL ' '

& M0 ~d AL WA .

Fig. 218 Menu WINDOW SIZE

Hay que destacar que SCREEN SIZE determina la resolucion de
pantalla, micotras que WINDOW SIZE lo que determina es la resolu-
citn con que s¢ va a guardar el fichero.

Full screen

Sitda WINDOW SIZE con las misma dimensiones que tuvicra
SCREEN SIZE.

To imagen size

Sitia WINDOW SIZE conforme tuvicra la imagen actual.
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ToAxB .

[.as cinco opciones siguieales sinian una resolucion de los mismos
pixels que fos indicados en dichas opeioncs,

Set custom {now ?X7}

Sitta una resolucion superior a 10400 x 100060 pixels no espectli-
cada e el mena, Laintroduccion de dichia resolucion se clectoari en
wia catjas de didloge que oportunamente se visoalizari para esie fin

SET HINDOMW HIDTH ;
izo [

] GEE EED

Fig. 219, Caju de didlogo de SET CUSTOAM

Si b resolucion mtroducida fuera muy grinde, dari un aviso en tal

sentido, _ !
Cancel .
Retorna a la pantalla principal. .
TILE

Rellena la pantalty con varias iniigenes de tainano reducido de la
instantanea actual. La forma de presentacion se parcee aun suclo de

haddosas.

!
1
1



CAPITULO 17

VISUALIZACION SIN PROGRAMA

INTRODUCCION

.
El programa Autodesk Animator Pro conticne el cjecutable
ANIPLAY.LXE, yue permile cjecutar kis animaciones sin nccesidad de
cargar todo ¢l programa. Bste cjecutable se podri usar con raton, tecla-
do o mediante un lichero Seript, '
Pira cjecutar este programa se procederd de la siguiente forma:

a)  Siaarse en el divrectorio donde se encuentre ¢l ejecutable.

by Llamar desde el DOS af progeamacintreducicnda: anipliy
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Pantalla ANIPLAY . Menu Player
Una vez ejecatados los pasos anteriores, aparceeri [ pantalla si- - Consta de Las siguientes opeiones:
glente: M
ABOUT

PLAVER

Muestra en pantalla la informacion correspondiente al programa.
MEMORY i

Muestra 1a informacian correspondiente de Ta memoria usada.
i

aulT

Abandona Autudesk Anmmator Pro Player

Menu File :
PLAYER

PLAv sPeen  [€]E ' " 5223 Et:g
, ‘ WEN LOAD GIF
Fie. 2200 Paaltae ANIPEAY . _ S | ORD PCX
' FIaR LOAD OTHER
compucesta por una barra de omentis en L parte superior y unos regala- Restr) PLAY SCRIPTEA

dores en la parie inlerior

., Fip. 222, Menn FILE
Menus de barra & e

Las opciones de este mend trabajan de la sigoiente forma:
Los mentis trabajan como se expone a continiacion.

PLAVER  FILE

ABOUT
MEMORY

LOAD FLIC

Carga un fichero en memaoria preparindolo para su ejecucian.

OPEN FLIC '

Fig 2200 Menn PLAYER Ejecuta una animacion directamente desde el disco. 1
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LOAD GIF

Carga un flichero (GIF ¢n pantalla,
LOAD PCX

Carga un fichero .PCX ¢n pantalla.
LOAD OTHER

Muestra ¢l mend de formato PICK sabre el que se podri seleccio-
nar un dipo de fichero pary situarlo en pantalla.

PLAY SCRIPT
Carga, comprucha errores y cjecuta un fichero SCRIPT.
SCREEN SIZE
Mucstra ¢) n;cllli SCREEN FORMAT para cambiar el tamaio y

resolucion de pantalla.

Trabajando con ANIPLAY

La seleccidn de ficheros y de opeiones podra realizasse tanto con el
ratdn como con ¢l teclado de la forma gue a continuacion se explica.

Il

Con el raton

fara usar el raton se deberd haber copiado ¢l lichero correspon-
dicnie al gestor del randn,

CARGA -

Para cargar una animacion se procederi de la siguiente forma:
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b Elegr L opcion 11T LOAD del mend FILE. Automiticamen-
te se visuadizard ¢l selector de ficheros donde se podrd selec-
cionar uno de los ticheros situados en la ventana de seleccion.

2. Una vez hiecha la seleccion, pulsar dos veees sobre ¢l nombre
del fichero para scleecionar y cargar la animacién. También se
podri pulsar una sola vez sobre ¢l nombre y lucgo sobre OK.

FLIC FILE TO LOAD TQ RAN

BELOS.FL FILE I |UNNAMED
ERLIZH . FLC [ I j

Sl Rl R R
cirer Fuz MR H1LDCARD :
| M - O

O EENEED

Fig. 223, Puntalla selectora de ficheros

Stk hsta conticne miis hicheros de ammacton de los que caben en
la ventana sclector, se podrin visualizas los restantes por medio Je la
Necha superior o inferior, o por deslizamicnto de la barra hucia arriba o
hacia abajo.

Si la animacion se encuentra en otro directorio o en otra unidad, se
pulsari sobre los botones:

Az B: C: Para ciimbiar de unidad.

\ Para pasar al dicectorio raiz.
- Parair al dircctorio anlerior

VISUALIZACION

Una vez carpada Lo animacion. se podrdn visualizar las instantdne-
as individualmente, cjecutar L animacion, cambiar su velocidad, cargar
una diferente o salir de Animator Pro Player.
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St se opta por su ejecucion. se puisard cn ¢l dibujo de Ta doble Mle- .

chiv de Ja barra inferior, Pulsando ¢l Botén Derecho en cualguier parte
de la pantalla, la animacion se parard. Si, por ¢l contrario, se¢ desea ver
dicha animacion, instantdnea por instant:inea, la pulsacion seri sobre las
Nechas, haciéndolo como se relaciona i continuacion:

T Carga ks primera imagen
4 Carga la dltima imagen

€ Carpa la imagen anterior

=» Carga la imagen posterior

Si la pulsacion se realiza sobre fa barra numerada se podri pasar a
la instantdnca que indique ¢l numero.

CAMBIO DE VELOCIDAD

La barra numerada situada cn la parte inferior derecha de la pan-
taila controla la duracién de la pausa entre cada instantinea. Para ajus-
tarka, se pulsard sobre las flechas situadas en los extremaos de la barra
hasta alcinzar la requerida. También se podri ajustar L velocidad des-
lizando la barra a la descada.

La velocidad se representa en proporcian inversa a la numeracién;
es decir, a menor ndmero, mayor velocidad, y a mayor nidmcero, menor
velocidad.

Estos ajustes son de duracidn emporal, de forma que cuando se
abandonge la animacidn se perderin, quedando i velocidad original.

L]

Con teclado

Si se opta por esta forma de trabajo, se pulsard primero la tecla co-
rrespondicnie a la tnicial del meni que se desea seleccionar y sepuida-
mente se pulsard la tecka correspondiente a fainicial de la opeion a eje-
cutar

CARGA !

S¢ procede como sipue: .

I Pulsar una tecla F (inicial det ment FILLE), pulsando una se-
punda vez para seleccionar Ly opeidn FL LOAD. Cuando :{l
selector de ficheros aparezca, se procederi a la seleecion del fi-
chera de animacion a trives de lus funciones de las sigoientes

techas:

Tub Conmuta ¢l modo de entrida

Ese  Borra los caracteres de un campo

&« Desplaza ¢l cursor hacia by izguierda '
- Desplaza <) cursor hacia Ta derecha |
¥ Desplaza el cursor una inca hacia arriba

T Desplaza ¢l cursor ll.l'l;l finca hacia abajo

Barra espacidora, Borra los caracteres la izquicrdit del cursor
A B G Elige otra unidad de diseo

\ Pasa al dircctorio raiz

Pasa o directoria anterior

« OK

1J

Pulsar TAB Linlas veces coma seil necesirio para situar ¢l cur-

sor en i casilla correspondiente. ,

3 Pubsar ESC para borrar ¢l nombre gue esti en fa casilla ¢ in-
troducir ¢l camino {si o hubiera) de animacion descada.

4. Pulsar RETURN para cargar, |
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VISUALIZACION

Como cuando se trabaja con raton, se actuard sobre L barra de L
parte inferior de Lo pantalla como sigoe:

Si se desea o cjecucion entera: :
1. Pulsar RETURN para comenzar Ly animacion,
2. Pulsar Ta barra espaciadora pira pasar la animacion.

Si se descan instantineas, se pulsaci la tecla conforme se indica a
continuicion:

T Pasa a la primera instantinea

= Retrocede unit instantine: '
« AAvnnr.n unit instantinea

4 Pasa a fa dltima instantdnea

o [Cjecuta Ly animacion

CAMBIO DE VELOCIDAD

Coma se explicd para trabajar con ¢l ratdén, se podrd repular L ve-
locidad de dos tormas:

a)  Porinecremenio. S¢opulsard la tecla - pari aumentar la velogi-
dad o ta tecka + para disminuirla,

Y Por especificacion. Sc pulsard T tecla correspondiente segtin
se especilica 4 continuacion:

Barra espaciadora.  Congela Ly instantinea actual

+ Aumcnta la velocidad de Iy secuencia en in-
crementas  simples.
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- Disminuye la velocidad de la seeuencia en incrementos
’ simples.

F1  Vcelocidad 0
¥2  Veloadad 3
F3  Velocidad 6
F4  Velocidad Y
F§  Velocidad 12
F6  Velocidad 18
F7  Velocidad 24
F8  Velocidad 36
F9  Vclocidad 48
F10  Vuclve a ka velocidad original

ESC  Interrumpe el bucle

Ficheros SCRIPT

Un fichero SCRIPT de Animator Pro es aquél que contiene una lis-
ta de animaciones, imdgenes o ambas a la vez para poderla visualizar
con el mismo orden en que estdn seleccionadas.

Estos ficheros pueden escribirse con cualquier tratamiento de tex-
tos, pero leniendo la precaucion de guardarlos en modo ASCLHL Si s¢ de-
sea crearlos dentro de Animator, a través de la orden TEXT, se deberdn
guardar con la extension TXT.

Hay que tener presente que en la lista se debe espeeilicar ¢l nom-
bre completo del fichero, asi coma su extension y ¢l camino. cuando no
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sei el de Animator, Se podrin utilizar tanto maytscalas como mindseu-

Las para insertar en el fichero SCRIT, Supongamos que se desea crear
un fichero SCRIPT Hamado MUESTRA que conste de una serie de ani-
macion ¢ inkigenes, L secuencia serd:

C:PRESENTACIONFLI

CAANIMACIONMIRAMALFLI

A MARLGIF

y se puardari con ¢l nombre MUESTRATXT.

Ejecucion de los Ficheros Script

Cuando se eseriban en la secuencia fos licheros gue contengia un [i-
chero SCRIT, se padrin especilicar con una serie de opeiones que se
realizavin en su cjecucion. Estas opciones las podemos agropar en dos
lormas:

A)  Lay que deseriben las Tormas de una ¢jecugion,

13} Las que deseriben Ia forma de lectura, dos ciclos y su terming-
Cion.

™

OPCIONES DE EJECUCION

Se sittan detris de un guidn y determinan la velocidad, el niimero
Jde ciclos v 1 forma de ransicion entre las animaciones de acuerdo con
fa signiente lisn

Parametro Opcion-Forma de trabajo (Por delecto)
~1. 0-994 Tocles ()
-5 0-124y Velocidad (La cspecilicada

en ¢l lichero)
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-T Fadcin/Fadeout/Cut “Iransicion (CUT)
-P 0)-14400 Pausa (FLI=0) (GIF=5)
-Type Tipo {padr)

La insercion de los parimetros anleriores se hard inmediatamente
despuds del nombre del fichero, pudiéndose incluir uno, dos, tres o nin-
guno. Si sc opta por no incluir ninguno, la ejecucidn tomara los valores
por defecto, gue son tos especificados entre paréntesis.

La insercion de los pardmetros se realizard introduciendo la letra
correspandiente precedida de un guidn y scguida del valor descado.

De esta forma, en el ejempio:
C:PRESENTACION.FLI-LS-510

CAANIMACIONIRAMALFLL - 4 -5 5 -T FADEIN
FADEOUT

AAMARLGIF -P 50
t
el primer fichero se cjecutard cinco veces a una velocidad dedicz; el se-
gundo aparecerid gradualmenie y se ¢jecutard cuatro veees a una veloci-
dad de ginco, para posteriormente desvanecerse; el ditimo permanecera
en pantilla 50 segundos. Se deberd tener presente que:

a)} Los bucles y 1a velocidad no surten cfecto sobre tos ficheros
GIF

b) Las transiciones son diluminadas en o desde una pantalia blan-
ca, que si carcce del pardmetro de transicion se realizard con
un corte blanco.

OPCIONES DE LECTURA !

Son las opciones que se pucdan dar pari modificar la ILuum com-
plua del Tichero SCRIPT. Estas opeiones son Las rek wionadas a conti-
nuacion:
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OPCION EFECTO

LOOP0-999)

BREAK
SUBRUTINAS
RETURN

CALL

LINK
KEYCHOICE
LOADFLIC
FRYEFLIC
EXITSCRIPT
EXITTOPLAYER

EXITTODOS

Veamos un ¢jemplo:

FIILFLI-LL5-S 4

FLIZFLL-P 10

Ejecuta un bucle de las secuencias especifi-
cadas (¢l nimero Y99 especifica un bucle sin
fin).

Rompe ¢l bucle y procesa la proxima
orden.

Organiza y modula ¢l fichero SCRIPT, me-
diante la orden GOSUB.

Retorna el programa al fichero principal
desde una subrutina.

Transfiere el control del programa a un
nucevoe lichero, retornando al original
despuds de fa cjecucion.

Transficre ¢l control del programa a un nuce-
vo fichero, pero no retorna al original
despuds de {a ejecucion.

Sittia una tecla como control del programa.

Carga un fichero .FLIC para su posterior
cjecucion.

Borra un lichero FLIC de fa memoria

Sale del tichero SCRIPT actual.

Sale del lichero SCRIPT y vuelve al mod
interactivo. g
Retorna al DOS después de cjecutado el
fichero SCRIPT.

FLIZFLE =T FADEIN

FLILFL]

OP(5)
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FLISUTE T EADTOLU

EXTYTODOS

T esle cjemplos T primera aninacion se visualiza cineo veees a
g vebocicdad de 8 T sepunda visaaliza v mantiene en pantalla Ly Gli-
mainstantinea por espacio de 1 sepundos: i ereera apareee gradual-
mente sobre una pantalla ¢n blanco nna solivvez: T cuarla se reprodu-
ce uha sola ver con By caracteristica por delecto,

La siguiente harid gque este grupo de animacidn se repita cinco ve-

ces vt continuiwion sevisualizard o FLISFLE desapareciendo pradual-
menle v oretornard sutomaticamente al DO,

Mensajes de error

Stose T cometido un error en la confeccion del fichero SCRPT
aparecerit el sipuionle mensaje:

ERIOR NEAR CINI X IN NOMBRE FICHERG

FRROR IN PROCESING SCRIPT NOMBRE 1CHERO

i'\'{.. l"l_.l RARN|

X I"I.i R R Y I D

iNe PRSI

Las dos primeras Hneas cambiarian dependiendo del error comelti-
do. A connmuaciin se visualizard 1o linca que contenga el error entre a

antertor y posterior al Tichero SCRIPT En el cjemplo se i omitido el
puian de la segonda linea.
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EJERCICIOS DE I’RACTICAS

i este apdndice se ha reamdo uni seric de cjervicios priclicos ¢n
ey - - . 1

los que se unlizan Ly mayoreda de las ordencs contenidas en el paguete
. 1
Animator Pro. |
) ) ) !

L objeto de haberlas reumdo wodas e este apéndiee e que para
haecer una animacion se debe wilizar uma seric de drdenes enlazadas, si-
tuirdas ¢n distintos muends, coya explicacidn no sigue el orden de una
animacidn,

EJEMPLO 1

Dibujo de una forma

Para dibujar wtilizaremos ¢l pancl HOMIL que, como se T venido
comentando g través de todo el Tibroo en Ty parte zguicrda L}irqmnc do
una seriv de herramicntas de dibojo que actian directmente o -
do al pancel TOOL.

Foos pusos o dar seriin los sipuicnies: |
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ALTHODESKT

ANIMIATOME PREPASEY A AN

N,

Desde el neoni FL1C seleccionar Bvopeion RESTE para situin
el sistenn con L resolucion y el tamano de pantadla deseados.

L ol pancl HOME, pulsar con Boton-Derecho sabre Ta herra-
micnta BOX,

Ui vez apanecido el panel TOOLL pulsar sobve ¢ botdn IFILLL
para desactivarlo, pulsando con Botan-Derecho sobre cual-
quicr parte de Lo pantalla para volver al panel HOMIT

Pulsar sobwe el botdn GRIDY para siovar v malla invisible guc
situard ¢l cursor sobre sus nodos cuando se mueva el raton,

Situar ¢l cursor on cualquicr parte de o pantalla y pulsar para
st un punto que correspotderi con el primer vérice supe-
ror guicrdo de una cagi.

Mover el cursor en diagonal pard situsr el vértice inlerior dere-

chorde L caga.

B linea de esticdo seomaostrani o) timane de Ly eaja entre pardén-

EUSIN,

-:mzranﬁamwm—nwﬂ_l_] [_l
mﬂ
“.
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EJEMPLO 2

Movimiento de Figuras

S1opor cuadguicr casualidad seonecesitara mover L ligura, se actuia-
rade L siguieate form:

b Pulsae sobre ¢l botén MOV del panch TIONILE,

2. Sitar el eentro del cursor sobre el vértice supenor izquicrdo de
[HEHIHY

A Mover el curson al vértice inlenor izquicrdo v pulsar,

Lo da inen de estado se o mostezst una serie de ntmeros correspan-
dicnte o

H 2 Locadizaciom del vértiee saperion izquicrdo
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{65 81 “vmano
HL T Tocahzacin del vértice snfenor derecho.

4. Situar el eentro del corsor sobre o vériee superior izquicrdo y
pulsar.

Mover el ratdn hasta la noueva posicion.

Fig. F-2-2

Latines de estado i mostrande las coordenadas de la nueva posi-
cign del vo e superior izquicrdo y L distancia entre Esta y L posicion
original: es decir, el desplazamicoto gque se v realizando.

6. Cuando se pulse, L caja quedard Tjada en Ta nueva posicidn,

APTNDICE " 327
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EJEMPLO 3

Copia de Figuras 1 :

Cuando se requieri hacer una copia de cualquicr figura situada en
pantilla. se dariin los pasos siguicntes: .
L. Sc pulsari con Boton-Derecho sobre ¢l boton MOV del pa-
ncl HOML, ‘

2. Cuando aparezca ¢l pane! TOOL se pulsard la opcion COPY
pari activarla,

A Sitwar el cursor en Ty parte superior izguierda de L ligura a co-
piar y pulsir, '
;

4. Mowver diagonalmente ¢l cursor hacia la parte infenor isquie
dav de L figonea y puisar, |
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S¢ deberd tener presente que B forma s copiar gquede incuida en .
cldrea de Ta linea de puntos que determina el movimicento det corsor.
1
|
‘
1
|
\
Fig. t-1-2
Ve Fil Comao recopilacion de los jercicios anleriores, recomendamos re-
R et ctir estas ardenes hasta conseguir un Jdibujo como el de {a figura si-
: ] : !
_ _ i guicnie : .
500 Pulsar en cualyquicr parte de 1a pantalla v mover el cursor al ‘ -

nuevo emphzanuentio en gue se desee situar la ligura.

O Pualsar para fiar Ly copaa.
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EJEMPLO 4

<«

Archivo de un dibujo

. Puara guardar un dibujo se pulsara en L opeion FILES del mend

PIC.

2]

Una vez aparecido el paned FILES, se pulsari sobre ¢l boton
PICTURE.

s I INY
(FiciE )
Y

Fig, E-4-1

3 Encel pancel pulsar sobre ¢l botan FILES para situar ¢l cugsor y
presionar la teely ESC para limpiar ¢l campo.

4. Teclear ¢l nombre con gue se va a guardar el dibujo.
5. Pulsar Save para ¢jecutar L erden,
Carga de un dibujo

1. Pulsur la opeion RESET del menid FLIC, con lo que se limpia-
ri el sistema.

2. Scleccionar FILES ¢n ¢l meni FLIC

APENDICE AN

ATOLLGIF Fiie: [ |
THIFE !

!ﬂﬂ vIRI[CINANIN ]
arevriLE.atF I - HILDCFIRD:
LAEE .3 IF _ ,

HATHMEH W5 TF + .5 (L

FLOHEREZ »GIF |

g 142
30 Pulsar Ta opeion LOAD ¢n ol pancl FILLEES

3 . ) i
4. Buscar of ntulo ded fichero o capar y cliectuar una doble pulsa-
cidn sobre ¢l i i

S0 Pubsar el boton EXTT o hacer una doble pud weidn en T panta-
e situae ¢l panel FEOME

EJEMPLO 5

Aplicacion de efectos ' i

Una vez dibujadas Tas figaras, se podran sitiar virios electos espe-
cindes sobre ellas, pari o gue se divnm los siguicites pasos:

L. Palsie con Botan-Derecho sobre V- GRALY paracsituar cf pancl
INKS, .

2. Boscar fa veatana de T izquiceda el electo FEGRAD v pulsar
sobre el para activark,
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FRFTRT W IR S PRt Y |

Fig. £-5-1

A Pulsar sobre La caja de Ly izquicrda ded dibujo para aplicar ¢l
cleeto. :

A Cambiar de electo sobre el panel INKS y situarlo sobre Tas fi-
ouras restandes.

APENDICE 33}

EJERCICIO 6 )

Animaciones basicas

Para desinrolbin este cjemplo nos basaremos o bas denominadas
Transformaciones Morfoldgicas.

1. Desde el mend FLIC seleccionar RESET

2. A continuacton, seleccionar TOYTAL FRAMES cn ol niismo
menii,

3 Sitwar 25 y pulsar Eater Apareceri o panel THOMILE,
Creacion de la forma

4. Desde el ment AN seleccionar TWEEN. Apecerd dicho pa-
nel.

5. Scleccionar START en el mend ACTIVE para cvear la prime-
ra fornm.

G, Desde ¢l mend SHATL seleccionar PETALL

7. Dabujar uni flor en By parte superior de L pantadla,
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10.

THEEM SHAFE MOVE OPTIONS ACTIVE

+ K- ) +
oW G &

Fig. Fend

Seleccionar END en el meni AC I IVL para crear L dltima for-
L.

Pesde ¢l meni SHAPLE seleccionmanr STAR.

Dibupar a estrella en L parte inferior dereeha de G pantalla.
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12

THEEMN SHAFE MOVE OPTIONS ACT IVE

Fig. F-o0-2

+

. . . rrvym do .
Scleccionar VIEW LOOP desde ¢l mend TWEEN. Se visuadi-
zari la ransformacion en forma de saltos,

Pulsar Boton-Derceho para terminar.

Introduccion de Modus

13

Activir el modo OPAQUE ¢n o) panel, si no lo estuvier.

FEn el mend FWEEN seleccionar RENDERD Aparceeri ¢l pa-
nel TIMIE,

Lin el panct TIME pulsar boton RENDLER. Se cjecutard da

antmacion introducicndo el modo aetivado,

Pulsiar QUUT TWEEN del mend TWEEN.

Pulsir solwe Ta deble flecha para ver L animacidn completa.
i

. . ..
PPulsar Boton-Derecho cuando se desee para b animacion,
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Archivoe de usa animacion

19 Fael mend FLIC, seleccionar FILES para que aparezea ¢l pa-
el FILES,

200 Pulsar SAVE y aparceer:i una caja de disilogo

210 Pulsar en FILES y presionar ESC para borrar ¢l campo ¢ in-
troducir ¢ nombre EIEMPLOGO.

220 Pulsar el boton EXTT a Botan-Derecho para retornar al pane!
[TOME.

EJEMPLO 7 .

Introduccion de efectos en una animacion

Unae vez realizada Lo animactin, se podra introducie una seric de
clectos dpticox, gue dariin realee o dichi animacion, Para conseguir esto

se deberiin din Jos pasos siguicnies, .

. Desde eb mend de FLEC, seleecionar RESET

2 Yol pancel HOML pudsar en el botén BB para situar ¢l grapo
de colores AL

A Pulsar Boton-Dereche en el botdn A para Hlamar al pancl
PALLETTLE.

4o Desde e wienid CLUSTER, pulsar REVERSE para cambiar ¢l
sentide de L tonatidad.

S0 Lhamar a EIEMPLOGILC

t. o Palsar en la flecha b de instantineas para situarse en la dliima
instantines {(la namero 25),

7. Pulsar en FILL co el pancl THOML.

APENDICL 0T
. ——

8.

Y.

10.

Pulsar Botan-Derechio sobre V GRAD para que se situé en
pantadl el pancl INKS. )

Activar ta opcion DITHER (sino o estuviera).

Pulsar sabre fa figura paga aplicar el modo.

11.

12.

13,

Fig. E-7-1

Pulsar ¢n fa flecha para -~ situar T primera instantinea.

Pulsar en V GRAD y cambiar a R GRAD, activando la opeion
CENTER. .

Pulsir en ¢l centro de fa ligura,
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Fig. E-7-2

14, Mover ¢l cursor para situar ¢l radio de operacién.

Fig. F-7-3

APENDICE 339

LY

4. PPulsar sobre L ligura paca Diar el modo sobre clla.
1S, Repetir los pasos T2 0y 14 con las siguientes instantdneas.

16, Guardar como EJEMPLO7FLC. .

EJEMPLO 8

En el este cjemplo realizaremos una combinacion de lo desarrolla-
do cn Tos anteriores, y constarad de un dial sobre ¢l que se sittia una agu-
ja que se mueve sobre ¢l !

. Palsar NEW y RESET para injcidizar el sistema.

2. Enla minpateta pulsar sobre el color blanco para situarlo como
color actual, '

3. Activar la herramienta BOX del panet HOME.

4, Dibujur una caja que ocupe toda la pantalla.
t

5. Pulsar solwe Ly minipaleta para cambiar ¢l color nc(u;‘:l de blan-
Cu it I, : ‘

!

6. Cambiar ¢l teazo del pineel a § en cuadrado, pulsando sobre el
icono de éste y cambidndolo sobre Ly eaga de disilogo que apa-
recerii.

t H

- BRUSH SIIE

Fig. 181
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7. Dibujar una linca vertical debajo de Ta caji anterior gue no so-
brepase I anchura de dichia caji

POCO EXTRA

ORI (RN (2R + « MK ) < SHE ] Gresrs « |l
CREITIND SN METTEIN () WG T Al 1
m o

Fig. F-8-2

8 Seintroducinit dicha inea en memoria, para lo gque se seleccio-
nard la opcion GLT del mend CEL.

9. Encerrar la linea en una caja con ayuda del cursor y pulsar,

APENDICE M)

10.

1.

Fie, f-8-4

Ahora se deberid borrar Ta linea, para lo que se pulsara sobre
fa herramienta BOX del menti HOME y se situara el color ne-
gro como actual,

Se dibujiara una caja que encierre la totalidad de la linca roja

con ¢f fin de borrar dicha linca,

En el mend CEL, seleccionar Ly opeidn MOVIE y situar la Ii-
nea que aparezca sobre la parte zquicrda de Ja caja blanca (la
linea no s¢ mostrard).
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13

14,

IS,

16.

Fig. E-8-4

En ¢l mend FLIC, seleccionar TOTAL FRAMES y situar 25
inslantdncas.

Activar ¢l boton T para que ¢] efecto se aplique en todas ellas,

Desde el mend ANI, seleccionar OPTICS para que aparezea
dicho panel, .

Desde ¢l mend ELEMENT, seleccionar la opeion CLEL.

En ¢l pancl OPTICS, activar fa opeidn PATI y pulsar sobre
SPLINLE para poder situar ¢l movimiento que tendri la linca
roji.

20.

21.

22,

2

i8]

Fig, £-8-5

Desde ¢l mend MOVEMENT, seleccionar la opcidn COM-
PLETE con ¢l fin de desactivar la funcidn.

i
Pulsar sobre el botdn USE para situar ¢l pane! TIMIE.

Pulsar sobre este panel la opeion PREVIEW, que cjecutard
ana prucha de la animacion. :

D¢ estar conforme, pulsar ta opeidn RENDLER para fijar el
mavimicnlo,

Pulsar PLAY para cjecutar [a animacion.

Desde et mend PRESTETS, amar sl pancl FILES y puardarla
como EJEMPLOSFLIC,
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EJEMPLO 9

n este cjemplo desarrollaremos un movimicnto de una ligura Iipu
OVNL parivlo que utilizaremos las celdas de memoria y los efectos op-
Lcos,

Lo Pulsar RESET y NEW.

td

Pulsar Lo opeion PALETE del mend ANL

3o Una ver aparecido ¢l panel PALETE, pulsar ¢l boran HLS
para crear una paleta de scis colores.

4. Pulsar en Ta opeion GET CLUSTER det menid CLUSTER vy se-
leccionar cuatro colores de tipos entre rojo y amaritlo para la
paleta. Redelinir et primer color con los valores HLS (), 56, 245.

5. Lncl meni VALUE, scleccionar RAMP para la paleta de las
cualro tonalidades.

6. Scleccionar el modo RGRAD y la opeion CENTER para ha-
cer un cireudo del tamaiio de uni moneda,

7. Usar CIRCLE para dibujar un circulo mas grande.
8. Usando CIRCLE y FILL con ¢l color det fondo de la pantalia

se borran jos citculos interiores que se deseen hasta crear el
¢leeto de un halo luminoso.

APENDICI MS

%

SHAP POCO EXTRA

mf{--—nw-

L]
rfu:.ggmmaml_omwm
G GRS @ 65 ) D

IS GRS GRS BN GRS SR
D GRS (3 e | IS @

Fig. £-9-1
9. Guardar ta imagen con CLIP del mend SWAP

10, Dibujar una estretla de cuatro puntas con la herramicenta STAR
y borrar la pantalla con UND{).
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14,

16,

TRACE SHAP POCO EXTRA

GO GELHED GECRE
[_nasr | sric L ZoFTed I TIE g
ac_ [ coF ] SUNELE ]

Fig. 9.2

Llamar a la hercamicnta SPLINE y situar la tension y
CONTINUITY a 10,

Ltamar af mend TWEEN y scleccionar en active la opcidn
STAR.

Conlirmar ¢l resultado putsando Ly opeion RENDER del
ment TWEEN para que aparezea ¢l panel TIME SELECT,
en el que se activard COMPLETE y TO ALL.

Scleecionar RENDER del mismo pancl. Apareceri Ly estrella
comy confirmacion.

Situar B estredln enun CEL y pulsir Ia opaon TRADIE del

memt SWAP para cambiar la estrella por ¢ halo.

Con o botan Ky Opaque activado, usar Ly opeion STRECTH
del mend CLEL pars I1|.|: kv estrella dentro det hado con L pro-
porcion adecuada,

APENDICL

47

EXTRA

CEL TRACE SHAR POCO

amm_m
GEEDECE O | GRS @TIENED

Fig. £:-9-3 i

17. Sttuar ¢l modo BRIGUHT y DARK con un porcentaje del 50 y
dibujar una seric de circulos coneéntricos dentro del cuerpo

de b estrella estando activado BRIGHT.

FLIC FIC CEL TRACE SHAFP POCO EXTRA

[ TOnE -+ ] REo: ESE . 1. By ki
ml‘-ﬁﬂ?{i LE 1 “EFIr
=TT

ENTER GEIETS 13 SN

Fig. £-9-4
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OPTICS, PANEL 74
OFTIONS 276, 287
"OR 152
L OTIER ‘AXIS 275
OUT SLOW 71, 186. 256
OUTLINE 74
OVAL 177
OVERLAY OPAQUE 193

P

PALETA MATRIZ 116

PALETAS DE GRUPO A-B 114

PALETAS DIFERENTES 194

PALETTE 93, 111, 262

PAN 51

PANEL TIME 251

PANEL OFPTICS 74

PANEL INK 139

PANEL TITLING 169

PANEL TOOLS |17

) PANEL DE FICHEROS 257

PANEL PALETTE ti1

PANEL BROWSE S8
ZONA SELECCION DE FICHER( 58
ZONA SELECCION DDE ANIMACION 58
ZONA SELECCHIN DE EJECUCION 58

PANEL FRAMES 60

PANEL SELECTOR DE FICHEROS 264
PANEL ANIM CEL 277

PANEL. HOME, £1. 46

PANEL PRINCIPAL, EL 46

PANELES }5

PANELES, SELECCION EN 41
PANTALLA ANIFLAY 310
PANTALLA DE DIBUJO M
PANTALLA BROWSE 57 3
PANTALLA CONVERTER 284
PANTALLA ANIM CEL 269
PANTALLA HOME, LA 45

PANTALLA PRINCIPAL. LA 45

PARA DEFINIR UN MOVIMIENTO Ré
PASTE 110, 217, 231, 238, 241, 280
PATH 85, 262

PETAL 128

PIC 296 .
PICK CLUSTER 101 )
PICTURE 260

PING-PONG T1, 105, 186, 255
PIXELATE 207

PLACE WINDOW 171

PLAY SCRIPT M2

PLAY 59

PLAYER 311

POLY 128

POLYGON 7. 87, 261

POSITION 213

PREVIEW 198, 292

PREVIEW (P) 154

PULL 152

PULL BACK 68

Q

-QUIT 76, 159, 274, 293, 211

QUIT TWEEN 140

R GRAD 133

RAMP 10X

RATON, EL 33

RAYS 215

REALTIME RECORD 244
RECALCULATE COLORS 288
RECORD 242, 263

REDO 48

RELEASE 221, 232, 238
RENDER UNDER 217
RENDER SPRITE 280
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RENDER (R) 254
RENDER (75, 198, 268
RENDER & SAVE 22
REPEAT CHANGES 229
REPEAT MACRO 244
RYSET 191 .
RESTORE 95. 212, 276
REUSIE 135, 164
REVERSE 71, 105, 147, 203, 236
REVERT TO 287

RGB 115

RGR VALUES 0-63 288
RGB VALUES 0-255 288
RIGHT, 168, |,

RIGHT 173

ROTATI: 274

RPOLY 12¢

SAMPLED #7

SAVE CURSOR 272

SAVE TARGA MI

SAVE PCX 302

SAVE TIEF 302

SAVE GIF 3{M

SAVE 90, 166, 182,264, 272

SAVE OLD FLIC 296

SAVE OTHER 203

$AVE SEGMENT 210

SAVE FILIC 296

SCALE 286

SCALE IMAGE 286

SCRAPE 153

SCREFN SIZE 24, 305, 112

SCROLL ACRUOSS 172

SCROLL UP 172

SEGMENT FLIP 230

SEGMENT A, B, C. D 6%

SELECCION EN EL PANEL BROWSE FLICS 42
CCTON EN PANELES 41 ¢

SELECCION FICHEROS 42

SELECCION EN MENU DE BARRAS 41

SELECTORES DE CAMINO 265

SEP (SEPARATE) 130

SEPARATE 212

SET X/SET Y. 29)

SEV FRAMES 29

SET TWEN 73

SET SIZE 190

SET HEIGHT 286

SET CEL 14

SET WU 286

SET KEY 280

SETTINGS 260
SHAPE 1300, 110 "
SHRINK X2 204 - '

SIZE TWEEN 184

SIZE #2 .
SIZE SHAPE 18

SLICE 154

SLIDE WITH MOUSE 29t

SLIDE 290

SMEAR 154

SMOOTH 154

SOFTWARE DEL PAQUETE 24

SOFTEN 134

SPARK 155

SPECTRUMS 06

SPIN 79

SPIN 69

SPIN SMALL 69

SPIRAL 1Y

SPLINE 112

SPLINE 73

SPLINE K6

SPLINE 186

SPLIT 155

SPRAY 13§

SPRITE 279

SQUASH 69~

SQUEEZE 108

STAR 136, 187

STARFIELD 236 !
START RECORD 243
STATUS 285 _
STILL 71, 172, 186, 202, 255
STREAK 137

STREAM 280"

STRETCH 214, 270, 281
SWAP ENDS 180, 202
SWEEP 156 o

[ETN . PR

T(TIEMPOY 53, 11} -

TABLETA. LA 14

TECL.A DE COLOR 75, 113 ] .
TECLAIX), FUNCIONES ALTERNATIVAS, 40
TEXT 1R, 259

TEXT FILES 170

TEXTOS, LOS 161

TEXTOS, CREACION, 161

TEXTOS DESDE EL PANEL TOOLS 16}

TILE 156, W7

;. PANEL 251

TINT HW

TRANSFORMACIONES, LAS 175

. TRAYO 52

TURN 214, 241
TURTBUSH 236
TWEEN 73, 176, 261
TWEEN MENU 177
TWIRL. 64~

TWO COLOR 186
TYPEON 172

u

"UNNRLUE FRAME 225

UNBUZZ 157
UNDERLAY OPAQLIE 191
LINIXY 4K, 112, 178, 278
UNROTATE 275

TUNSTRETCH 274

UNUSED COLORS 102
UNZAG 157,

USE LAST 181

USE 77, 243, 237, 2

USE MACRQO 243

USE INCOMING COLORS 1494
USE CEL 113}

USO DI LAS HIERRAMIENTAS 33

¥ GRAD 158

JONA DU SELECCION 1 ANIMACION SR
ZONA MUOYIMIENTO DE INSTANTANEAS 61
ZONA DE SELECCION FICHER(O 58

ZONA DE SELECCION DE EJECUCION 58
ZOOM a8

INDICE ALFABETIC(O 159
TITLING 169 VENTANA DE SELECCION 141
TG 47 VENTANA DE SELECCION DE
TOCENTER 27 HERRAMIENTAS 118
T FRAMIE 253 VENTANA SELECTORA 265 :
TO CURSOR 281 VERTICAL AXIS 275
TO SECGMENT, 253 VIEW 76, 89, 212, 231, 238, 241, 295,300
TO ALL 283 .. VIEW ONCE 178 .
TOFILL FLIC 274 VIEW LOOP 178 .
TO) FILL BOX 274 VISUALIZACION 309, 313, 36 ) N
TO0LS. OPCION 117 ;
TOOLS, PANEL 117 '
TOFFAL FRAMES 193 w
TRABAJANDO CON ANIPLAY 312 '
CAMBIO DE VELOCIDAL 313 WIIIRL. 6% :
CARGA 112 WINDOW SIZE 106 .
CON FICIHERDS 257 P ;
CON RATON 312 X .
CON TECLALR) 314 '
STRADE 20} XOR 159 : N
TRADE CLUSTERS 107 . !
TRAN ATy H
TRAILS 205 Z



Catéalogo Gratuito

. Envie hoy por cofreo este cupodn y recibird un catélogo completo de nuestros libros.
) NOMBRE
) ‘ CALLE
CIUDAD
CODIGO POSTAL PROVINCIA
TELEFONOQ FAX

Thulo del libro adquirido:
Autodesk® Animator Pro paso a paso
{Qué opinién general le merecel
Regular Flojo

Excelents Bueno

{Por qué escogid este libro?

Me lo recomendd un amigo

Me lo racomendd un dependiente de libreria

Vi publicidad suya en
La reputacidn del Autor

La reputacién de Ra-Ma

Lo vi en un catélogo de Ra-Ma

__._Por necasidad laboral o de astudios

Lel una critica-suya en

Lo vi expuesto en librerfa

Otros: -

Grandes superficies

(Ddnde comprd este libro?
Libreria Librerfa Grandes Superficies
R R ) . Tianda de productoes informéticos
Tt : ) Por catélogo {(Nombra: .I

eI N ‘- _Directamente a Ra-Ma
' Otros:

tCompré estw libro con cargo alf
Presupuesto Particular Presupuasto de Empresa

{Cuéntos libros sobre informética comprs al afio?
13 35 5.7 7-9 més de 10

{Cuantos libres de Ra-Ma ha comprado?
1-3 3-5 5-7 7-9 mas de 10

of

- ’ Indique el nivel de conccimientos informaticos que ha cubierto con est
Principiante Madio Avanzado




{Con qué clase de ordenador trabaja?
Apple Mac

IBM-PC o compatible

Otros

{Qué tipo de programas informéticos utilize con asiduidad? -

Animacidn/Tratamiento de Imagenes y Presentaciones Graficas

Autoedicidn
Bases de datos
Comunicaciones
_ C'Onlabilidad
- Entornos C.A.D,
Entornios estadisticos y mateméticos

Gestién econdmica -
Hojas de célculo :

\diomas . ... - . -, o

Lenguajes o técnicas de programacion
Procesadores de Texto st
Redes

Sistemas operativos

Wilidades an General

Otros

Entornos integrados/Auvtomatizacion de oficinas . ,
! fa

T R

:Dénde situarla su actividad laboral?
Admini§uaciénlSecretariado
Direccitin
Gestidn/Supervision

- Ingeniero/Técnico
Presidancia

ettty

+

Otros:
T o LI -

’ Espacifique los pros y contras que ha encontrado a este libro:

RA-MA Euiiurial

Carretera de Canillas, 144

28043 MADRID
ESPANA
€y ctvrued

R
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Autodesk®
ANIMATOR PRO.

Con la aparicién de Autodesk ANIMATOR PRO se da un gran avance en
eh:tratamiento de imdgenes, consiguiendo a la vez una gran precision-en las
presentaciones debido a la incorporacién de la alta definicion de la pantalla
incluida en el paquete.

El libro Autodesk ANIMATOR PRO paso a paso, contiene todos los

términos, ordenes y-aplicaciones necesarios para aprender y conseguir un alto-

rendimiento de! paquete, afiadiendo una serie completa de ejemplos de
animaciones, asi como infinidad de dibujos que harén comprensibles los temas

tratados.

A wravés de Autodesk ANIMATOR PRO paso a paso, aprenderé a:
« Utilizar diversas resoluciones de pantalla.

« Convertir ficheros de distintos entornos a Animator Pro y viceversa.
« Crear instantdneas.

« Generar tétulos y titulos.

« Tmportar graficos VGA.

+ Aplicar efectos en instantineas.

» Cambiar y girar imagenes en la pantalla.

« Dar movimiento a las instanténeas creadas.
s Convertir las animaciones a video.

Sobre el autor: José Luis _Cogol_lor Gémez o
* tiene mds de veinte afos de experiencia docente y - . i
ha esctito numerosos libros de informética aplicada “ “ “ | ““w ‘
al disefio. Es, ademés de profesional del dibujo y el [N Mzml”

disefio gréﬁco; profesor de informética, instructor y - 5an g-20d-Lyual-i
programador. '
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