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1.~ L0ué le parecid el ambiente en la Divisidn de Educacién Continua?

MUY AGRADABLE . - ° AGRADABLE DESAGRADABLE . ..
- /_ ! ' . 4 \
- 2.~ Medio de comunicacidn por el que se enterd del curso: .
 PERIODICO EXCELSIOR PERIODICO NOVEDADES
b ANUNCIO TITULADO DI ANUNCIO TITULADC DI '
VISION DE EDUCACION VISION DE EDUCACION :FOLLETO DEL CURSO
CONTINUA - CONTINUA it

CARTEL MENSUAL RADIO UNIVERSIDAD COMUNICACION CARTA, -
- : " TELEFONO, VERBAL,

— T

REVISTAS'TECNICAS ' FOLLETO ANUAL CARTELERA UNEM- "LOS GACETA
' : : : UNIVERSITARIOS HOY" uNaM

Uil

’

3.~ Medio de transporte utilizado para venir al Palacio de Mineria:

AUTOMOVIL . METRO _ . OTRO MEDIO
PARTICULAR ° ' , : . - ,

4.- ¢pué cambios haria en el programa para tratar de perfeccionar el curso?

AN

\

' . ‘ m——
5.- <{Recomendaria el curso a otras personas?(:::::::::)|sx. l 7 N

\_ . st ‘ ]
5 . | R

-(—;a.égué periddico lee con mayur frecuencia? .
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6.- ¢Qué cursos le gustaria que ofreciera la Divisidn de Educacidn Continua?
J ¢ qu -

conveniente para usted?

.LUNES A VIERNES LUNES A

"DE 9 a 13 H. ¥ VIERNES DE
DE 14 A.18 H. 17.a 21 H.

(CON COMIDAD)

1

VIERNES DE 17 A 21 H,
SABADCS DE ©¢ A 14 H.

.I  ' ]

LUNES. A MIERCOLES
Y VIERNES DE
18 A 21 H.

VIERNES DE 17 A 21 H.-

SABADOS DE 9 A 13 H.

DE 14 2 18 H.

8.- Si estd interesado en tomar algiin curso INTENSIVO {Cuil es el horario mds

MARTES ¥ JUEVES
DE 18 A 21 H.

OTRO

.- La ¢oordinaci6n académica foé: \
EXCELENTE . .. BUENA REGULAR ' MaLa

S L )

\

N

Continua, para los asistentes?

9.- éQué servicios adicionales desearfa que tuviese la Divisién de Educacién

N

P N

10 .- Otras sugerencias:
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ANIMATOR es uno de los Gltimos programas de animacidén
realizado para computadoras compatibles con IBM, con monitores VGA
y con procesador 8086, 80286 y 80386. Con este paguete usted podra
realizar efectos graficos similares a los que aparecen en los
diversos comerciales televisivos pero a un costo mucho menor,
digamos qﬁe aproximadamente a 1/400 del costo real gue el programa
m&s econdmico usado para comerciales de televisién. ANIMATOR puede
ser usado por profesores, estudiantes, nifios. o por cualquier
persona que desee realizar animaciones con herramientas de dibujo
que den un acabado profesional a sus trabajos. El1 uso que se le
puede dar a este programa es muy grande, por ejemplo cualquier
reporte de trabajo puede ser animado, los estudiantes pueden
utilizarlo para imprimirle creatividad a sus proyectos finales, los
empresarios pueden crear videos acerca de su compafiia, los cuales
pueden ser.reproducidos en un equipo VCR obteniendo magnificos
resultados. Es muy divertido realizar animaciones con este pagquete
por 1lo ¢que seguramente usted pasarda horas Yy horas de

entretenimiento realizando sus propias presentaciones.

e

A..
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Antes de empezar . a manejar este paguete de an1mac16n por
computadora aseglrese de tener en su directorio de trabajo los
siguientes archivos:

AA.EXE Programa Autodesk Animator
PORTRAIT.GIF Imagen digitalizada
BACKGRND.GIF Imagen digitalizada

MRNUMO. FLI Animacién de Ejemplo
FISH.CEL Celda de un pez de 51 x 51 pixeles
DECO24.FNT Letra Decorativa

En esta primera parte daremos un rédpido viaje a través de
ANTMATOR en el cual aprenderemos a utilizar 1las diferentes
herramientas de dibujo que posee el pagquete como Draw, Box, Poly y
los diferentes tipos de tintas como Opaque, VGrad con las que
podremos dar una gran variedad de acabados a nuestros trabajos.

Para correr el pagquete teclee lo siguienté:
aa <ENTER>

El programa empezard a ejecutarse y aparecerd una pantalla
como la que se muestra en la siguiente figura:

Barra de Mend STHATOE  FLTC
Pantalla de
Dibujo

Panel de Home

En esta pantalla, a la que llamaremos -Pantalla Principal,
podemos observar en la parte superior una barra-que contiene los
diferentes mens a los cuales podemos tener acceso. En la parte
inferior se encuentra el Panel HOME donde estin situadas las
diferentes herramientas de dibujo, los diferentes tipos de tintas
asi como una minipaleta de colores de la cual podemos seleccionar
el color gue deseemos.
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A través de esta Pantalla Principal podemos encontrar una
serie de fconos los cuales son la abreviacidén de un menG, esto es,
muchas veces no serd necesarioc tener que ir a la Barra de MenG para
poder seleccionar alguna opcién, simplemente’ con colocarnos sobre
estos iconos y apretar el botdén izquierdo o derecho del mouse
podremos activar ese meni. -

Al encontrarnos en el panel principal si presionamos el botén
derecho del mouse 1la barra de meni Yy el panel principal
desaparecerdn, permitiéndonos ver toda la pantalla de dibujo,
presionandc nuevamente el botén derecho estos volverén.

Es muy sencillo inicializar AUTODESK ANIMATOR y colocar todos
sus controles en sus valores iniciales, para hacer esto:

1.- Seleccione RESET en el mendG FLIC.
2.- Seleccione YES del mensaje que aparece en pantalla.

Ahora si esta usted listo para comenzar, la barra de menG se
encuentra en la parte superior de la pantalla, el panel principal
se encuentra en la parte inferior de la pantalla y el &rea de
dibujo es toda esa zona negra que se encuentra en medio.

Si en cualgquier momento usted desea regresar al panel
principal este donde este dentro de ANIMATOR, podr& hacerlo
presionando repetidamente el botén derecho del su mouse apuntando
al a4rea de dibujo.
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1
Mientras el cursor del mouse (Aquella cruz color blanca que
aparece en su pantalla) se encuentra scobre la pantalla de dibujo,
realice algunas acciones bésicas:

1. Apunte con el mouse al color morado de la minipaleta y
' presione el botdn izquierdo.
2. Desplace el cursor a través de la pantalla. La cruz color

blanca que se desplaza por la pantalla es el cursor del mouse
o0 simplemente cursor.

3. Mantenga presionado el botén izquierdo de su mouse mientras
desplaza el cursor a través de la pantalla, una linea morada
aparecera. ‘

4, Libere el botén del mouse.

Posiblemente usted desee utilizar toda la pantalla para
dibujar sobre ella:

Al

1. Presione el botén derecho del mouse.
Los men(s desaparecerdn dejandole toda la pantalla libre para
que usted dibuje libremente.

2. Dibuje alguna lineas mas o si lo prefiere dibuje su nombre.

3. Presione nuevamente el botén derecho de su mouse para traer de
regreso a los menis.

También es posible dibujar en las aéreas que cubren los menGs
mientras estos se encuentran en la pantalla.

1. Empezando desde cualquier punto de la pantalla dibuje una
linea que pase sobre la barra de meni y sobre el panel
principal.

2. Después de haberla dibujado presione el botén derecho del
mouse para remover los menus. Observe que la linea que dibujo
scobre los mends ahi se encuentra. .

3. presione nuevamente el botdn derecho de su mouse para traer de
regreso los menads.

b T
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HHIMATOR FLIC

Color de Fondo ) Color sctual

Botones de Herramientas

Mini Paleta Botones de Tintas ’

orrn i eox IR EFRZUENT GRAD) - [

[Zoor ) CFOLY )I__TEXT ) (GLASS IZCEAFE] (FI(T)
[(UHCO | (SFRAVI(FILL ) 4 - HR)) 4 EOFTENICTILE )[H)K]

La regla general del Panel de Home es presionar el botén
izquierdo para seleccionar, el botdn derecho para cambiar.

Usted ha dibujado una linea delgada de color morado. Observe
que los botones DRAW y OPAQUE se encuentran iluminados y el color
morado de la mini paleta se encuentra enmarcado en color rojo. Esto
indica que la-herramienta de dibujo que se esta utilizando es DRAW
(dibujo) y el tipo de tinta utilizado es OPAQUE (opaco), Yy dque el
color utilizado es morado. El1 Indicador de Color Actual, a la
derecha del panel principal, nos indica cual es el color que se
esta utilizando.

Los seis botones agrupados del lado izquierdo del panel de
home nos indican cuales son nuestras herramientas de dibujo y los
seis botones agrupados en el lado derecho son nuestros tipos de
tinta. Los tipos de tinta son realmente técnicas de procesamiento
de la imagen, esto es, dependiendo del tipo de tinta escogido se le
dard un tratamiento especial a nuestra imagen cuando la tinta sea
aplicada con alguna de las herramientas de di?ujo.

En el caso del ejemplo anterior, se dibuj® una linea con tipo
de tinta OPAQUE {(opaco) por lo que se velia una linea "solida" de
color morado. |

Ahora ya no tiene usted por que dibujar todo de color morado,
puede seleccionar otro color de la mini paleta.
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—_ 1. Coloque el cursor en el color naranja, de la mini paleta y

‘presione el botén izquierdo del mouse. Verid que el color
naranja es ahora enmarcado por el color rojo indicando que es
el color con el cual se dibujara.

2. Dibuje una linea de color naranja.

Si cometid alglin error no se preocupe, es muy f&cil reparar
los errores.

1. Seleccione UNDO (presionando. el botén izquierdd del mouse
sobre el botdédn UNDO)} de el Panel Principal. La Gltima linea
desaparece debido a que UNDO borra la Ultima accién tomada.

2. Seleccione nuevamente UNDO de el Panel Principal. La Gltima
linea reaparecerd debido a que UNDO borré la Gltima accién
UNDO.

3. Dibuje ahora dos lineas.

4. Seleccione UNDO.
Solo la segunda linea dibujada es remcovida.
Si su pantalla ya esti un poco "llena" puede seleccionar CLEAR

de el menG PIC, la pantalla es borrada. Si desea conservar sus
dibujos seleccione UNDO y estos volverdn a la pantalla.

Es dificil ver el efecto Glass con un tipo de 1linea tan
delgada. Tratemos de ver este efecto con una linea mas gruesa. A la
derecha del panel Principal, justo a la izquierda del indicador de
color actual, se encuentra un pequefio punto gris. Este punto es el
ficono del pincel. Puede intercambiar entre dos tamafios de pincel
presionando el botdn izquierdo sobre este icono.

1. Presione el botdn izquierdo sobre el icono del pincel.
2. Dibuje una linea.

Pero... ¢Qué tan ancho es este nueve pincel?. Presione el
botén derecho sobre el icono del pincel. Aparecerid entonces el
selector de ancho del pincel. En este selector nosotros podremos
cambiar el ancho de nuestro pincel con solo desdizar el nGmero que
aparece sobre la barra horizontal, para hacer esto presione el
botén izquierdo sobre el nGmero que aparece en la barra y mueva el
mouse hacia la izquierda o derecha sin liberar el botén del mouse.
Este nGmero nos indica el tamafio de nuestro pincel de la siguiente
forma, si el nimero es un 1 nuestro pincel es el mds delgado; si el
indicador tiene el nGmerc 11 nos indica que nuestro pincel es el
mads ancho que podemos obtener. '
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TAS DE DIBUJO ¥ TINTAS

Cualquier herramienta de dibujo (DRAW, BOX, POLY, etc.) vy
cualquier tipo de tinta (OPAQUE, VGRAD, GLASS, etc. ) que se
encuentren en el Panel principal pueden ser usadas. Hasta ahora
hemos dibujadc con la herramienta DRAW y el tipo de tinta OPAQUE.
Intentemos hacerlo con otras herramientas y tintas.

1. Seleccione Box de los Botones de Herramientas.
2. Coloque el mouse aproximadamente a la mitad de la pantalla de
* dibujo y presione el botén izquierdo de su mouse.
3., -Mueva el mouse diagonalmente en cualquier direccién.

Podra cbservar gue aparece un rectangulo punteado donde una de
sus esquinas est& fija en la posicién donde usted apretd el botén
izquierdo del mouse. El rectangulo variard su largo. y ancho
dependiendo de cémo mueva usted el mouse. Para fijar la segunda
esquina presione nuevamente el botén izquierdo. Se dibujara
entonces un rectangulo color naranja con tipo de tinta Opaque. Para
cancelar el dibujo del rectdngulo, en lugar de presionar 'por
segunda vez el botdédn izquierdo, presione el botén derecho y el
rectiangulo punteado desaparecera.

Trate de dibujar 'varios rectangulos de diferentes colores y
tamafios. \

Puede también seleccionar cualquier color de los que se
encuentran debajo de la mini paleta. Para hacer esto:

1. Presione el botdén izquierdo sobre cualquiera de estos colores.

Vera gque un pequeiio punto aparecéra sobre el color elegido y el
indicador de color en uso cambiari a ese color.

1; Dibuje diferentes rectédngulos con diferentes colores.

Usted a cambiado ya sus herramientas de dibujo y el color,
cambie ahora el tipo de tinta en uso.

1. Seleccione Glass de los Botones de Tintas.

2. Seleccione el color blanco de la mini paleta.
- 3. Dibuje un rectangulo que cubra algunos de los que usted ya
' dibujé.

La tinta Glass es transparente'permitiendo ver los rectangulos
que ya se habian dibujado. Puede usar este tipo de tinta con
cualquier herramienta. '
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ANIMATOR nos proporciona 22 diferentes herramientas de dibujo
dentro de las cuales existen algunas a las que les podemos cambiar
unc o mas pardmetros para obtener una gama mias amplia dentro de
- ellas. : :

Para seleccionar alguna herramienta que no se encuentre dentro
de las que tenemos en el panel Home, presicnamos el botén derecho
del mouse sobre alguna herramienta, que deseemos substituir y
apareceré el panel ‘de herramientas, donde podremos seleccionar la
herramienta que necesitemos. El panel de Herramientas de dibujo se
muestra en la siguiente figura:

4

DRAWHING TOOLS
WIEW EDIT TEXT IH A EQOXED ARERA

Le| (LR 2 OF THE SCREEM. LORD ASCII
% FoLY )I_TEXT J|pyLes

CIRC
OFRHkE

Ok FOMTS EELOW.,

S¥STEM

En este meni podremos observar una pequefia descripcidén sobre

lo que hace la herramienta de dibujo seleccionada y los parametros
qgue podemos modificarle si es que los tiene. Estas herramientas son
las siquientes: _
BOX " Nos permite dibujar recténgulos cori*el color y tipo de
tinta en uso. Presione el botén izquierdo del mouse para
definir una de las esguinas del rectingulo, mueva el
mouse diagonalmente para definir el rectangulo y después
presione nuevamente el botén izquierdo del mouse para
definir el rectingulo. Para cancelar presione el botén
derecho del mouse. :
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CIRCLE

DRAW

DRIZ

EDGE
FILL

FILLTO

GEL

LINE

MOVE

OVAL

PETAL

POLY

Aplica el color y tipo de tinta seleccionado a un &rea
circular. Presione el botén izquierdo del mouse para
fijar el centro del circulo, mueva el mouse diagonalmente
para establecer el radio y presione el botén izquierdo
del mouse para fijar el circule. Para cancelar presione
el botdn derecho del mouse. .

Para realizar dibujos a mano alzada con el color y tipo
de tinta seleccionados mientras se mantenga presionado el
botén izguierdo del mouse.

Nos permite realizar dibujos a mano alzada con el color
y tipo de tinta seleccionado variande el ancho del
pincel. Este efecto no se nota si el ancho del pincel
selecciocnado es 1.

Aplica un borde del color en uso a todos los pixeles
adyacentes y del mismo color a el pixel seleccionado.

Aplica el tipo de tinta seleccionado a todos los pixeles
adyacentes y del mismo color a el pixel seleccionado.

Nos permite aplicar el tipo de tinta seleccionado a todos
los pixeles adyacentes al seleccionado hasta encontrar un
borde de otro color. Este color de borde se selecciona
presionando el botdén izquierdo del mouse sobre el color
deseado y después se presionarid sobre el &rea que se
desea rellenar.

Aplica la tinta seleccionada incrementando su
transparencia en circules concéntricos.

Nos permite dibujar lineas con el color seleccionado
especificando con el botén izquierdo del mouse el punto
inicial y final de la 1inea.

Nos permite def1n1r un area rectangular de la pantalla

para moverla a otra parte de esta.

Nos permite dibujar &évalos con el tipo y color de tinta
seleccionados definiendo primeroc uno de los dos ejes del
6valo y después moviendo el mouse dlagonalmente para
definir el segundo eje. .

Nos permite dibujar la imagen de uhm flor con pétalos
simétricos radiales al centro. Se puede definir el nimero
de pétalos asi como la distancia de estos al centro.

Dibuja poiigonos con el tipo de tinta seleccionado
mediante el trazado de lineas.. -
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;jéBPQL?,'
SEP

SHAPE
SPIRAL

SPLINE

SPRAY

- STAR
STREAK

TEXT

" Nos permite dibujar pqligonqs regulares. (Con. todos sus

lados del mismo tamafic) con el tipo de tinta
seleccionado.

Permite cambiar a el color en uso todos aquelios pixeles
en la pantalla que sean del mismo color que el del pixel
seleccionado.

Podemos realizar dibujos a mano alzada de un trazo
cerrado con la forma gque se desee.

Dibuja espirales con el tipo de tinta y tamafio de pincel
seleccionados.

Aplica la tinta seleccionada a una curva spline en la
cual se pueden variar sus pardmetros de Tensién,
Continuidad y Bias.

Aplica el tipo de tinta y anche del pincel seleccionado
en forma aleatoria dentro de un patrén circular. Podemos
variar el area de aspercién como el nimero de puntos por
aspercién.

Dibuja con el tipo de tinta seleccionado la forma de una
estrella en la cual podemos especificar el nimero de
puntas y la distancia de inicio a partir del centro.

Dibuja lineas gquebradas dependiendo de la velocidad con
la que se desplace el mouse. Utiliza el tipo de tinta y
tamafio del pincel seleccionado.

Permite colocar texto en pantalla con el tipo de tinta y
letra seleccionados.

10
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Ademas de los midltiples colores que se pueden utilizar en
ANIMATOR, la aplicacidén de estos se realiza utilizando 26
dlferentes tipos de tintas. Enseguida se hace una breve descr1pc1on
de cada tipo de tinta.

ADD Calcula la suma del nimero asociado en la paleta del
color actual con el namero asociado al pixel en que se
aplica la tinta, dejando ese pixel con el resultado de
dicha suma.

BRIGTH Con esta opcién se 1ncrementa el brlllo en los colores
que se aplica.

CLOSE Se utiliza para unir pixeles del mismo color que son
separados por un lGnico pixel de diferente color.

DARK Esta tinta es la opuesta de BRIGTH, es decir reduce el
brillo en los puntos que se sobrepone.

EMBOSS Se usa para resaltar los bordes superior e izquierdo de
un area cerrada.

GLASS Con este tipo de tinta es posible dar el efecto de
transparencia sobre el irea gue se emplea, simulando que
se sobrepone un vidrio transldcido sobre la misma.

'GLAZE Utilizando este tipo de tinta se aplica el color actual
con un efecto de transparencia.

GLOW Con este tipo de tinta se cambian los colores por los que
se aplica al siguiente valor correspondiente dentro del
cluster actual.

GRAY Se usa para reducir la saturacidén de los colcores de la
pantalla en que es aplicada.

H GRAD Crea un gradiente horizontal del lugar por donde se
aplica utilizando el cluster actual de colores.

HOLLOW Reemplaza &areas cerradas del mismo color con el actual
color del Key Color, excepto para el borde que define
dicha A&rea. i

JUMBLE Esta opcidén mezcla aleatoriamente los pixeles de 1la
pantalla.

L GRAD Crea un gradiente horizontal que sigue la linea exterior

de un area cerrada.

11
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OPAQUE____Apllca el color_actual—51n*mod1f1car—1as caracteristlcas
- == ~del mismo. ot s0 T o
PULL Con este tipo de .tinta se logra el efecto de "embarrar"

los colores de pantalla.
R GRAD - Permite aplicar la tinta en forma de un gradiente

circular usando los colores del. cluster actual.

L

SCRAPE

SMEAR

SOFTEN .

SPARK

|‘.| HiD L LGk m";, fao) [FRRIAL GRADIANT I AFFLY
HJUMELE l ——;—FEI
GrRAD == e lESsTRELISHED EY CEMTER EELOH.
OF AQUE |:':lFTE|'-||l TILE )
FULL

- GQRAD

INK TYFES

JCLUSTER IMK MITH FOCUS.

CEMNTEFR

CITHER

Seleccionando esta tinta se revela el contenido del
buffer de Swap por los lugares en que se aplica.

Esta opcién es similar a la tinta PULL, con la diferencia
que con SMEAR no se tiene mucha fuerza para "embarrar",
por lo que se puede tener mayor contrcol de este efecto.

' Se usa para suavizar el color del punto en que se aplica

y de los puntos adyacentes al mismo..
Al aplicar esta tinta se saca el valor correspondiente de
la suma de los pixeles que encierran un punto por arriba,
abajo, izquierda y derecha, se obteniendo el médulo 256
de esta suma, dejando este resultado como nuevo valor del
color del pixel.

- 12
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SPLIT

SWEEP

TILE

UNZAG

V GRAD

Con esta tinta se hace un corrimiento horizontal de las
lineas que forman un dibujo.

Se usa para reemplazar puntos individuales aislados por
el color de los pixeles gue lo rodean. .

Utiliza el contenido del buffer de celdas para llenar con
esa imagen Areas cerradas.

" Se utiliza para suavizar los efectos de "zig-zag" que

ocurren cuando una linea o lado no es perfectamente
vertical u horizontal

Crea un gradiente vertical gue utiliza los colores del
cluster actual.

L

XOR

GRAD =RAFENlenTTOM.,

aFRoE| E2ETEH_TILE )

(= OFTEH iy g |’?DITHEE ]
w||sFRRK i

_____INK TYPES
T eeno [YERTICAL SGEADIENT ! AFFLY
= |TLIJSTER COLIORES FROM TOF TO

Esta opcién desarrolla la suma XOR del color actual con
cada uno de los puntos en que se ‘aplica, dejando el
resultado de esta suma como nuevo valor del punto.

13
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MENU PALLETE

En este meni podemos restaurar la imagen actual, activar el
ciclo de colores para dibujo, unificar todas las paletas y ajustar

los colores de

RESTORE

CYCLE DRAW

ONE PALETTE

MENU COLORS

FILES

MENU CLUSTER

GET CLUSTER

UNUSED COLORS

" LINE CLUSTER

los menGs.

Se utiliza para borrar todos los cambios realizados
a la imagen actual desde la Gltima vez que se entro
en ella.

.
Se utiliza para ir desplazando todos los colores
del cluster mientras se dibuja a mano libre.

Permite unificar todos los colores de las
animaciones dentro de una sola paleta.

Permite modificar 1los colores con los que nos
presenta ANIMATOR las diferentes opciones y men(s
del paquete. Estos colores son los Gltimos cinco de
la paleta. Si los colores seleccionados no permiten
la visualizacién de los mends, ANIMATOR nos avisaréa
que los menis no podran ser desplegados y cancelara
la operacién.

Para cargar, grabar o borrar de disco paletas. de
colores (extensién .COL).

Permite definir un cluster (nGmeroc de ranuras
continuas) mediante la seleccidén de 1la primera
ranura y la Gltima ranura.

Permite c¢olocar todos 1los colores dque no se
utilizan en la pantalla actual*«<dentro del cluster
seleccionado. e

Permite colocar dentro del cluster actual, todos

los colores que se encuentren bajo el trazado de
una linea.
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FIND RAMP

NEAR COLORS

PING PONG

REVERSE

MENU_ARRANGE

Arma el gradiente de colores que se encuentran
entre un color inicial y un final (seleccionados
con el mouse) a partir de los colores disponibles
en la paleta.

Selecciona en el cluster en uso todos los colores
cercanos al color seleccionado.

Refleja todos los colores del cluster dentro del
mismo. Esto es, si se tiene un cluster con 1los
colores Rojo, Verde y Azul y seleccionamos la
opcién PING PONG, el cluster contendri los colores
Rojo, Verde, Azul, Verde y Rojo.

Invierte el orden de los colores dentro del cluster
en uso. Si el cluster contiene los colores Rojo,
Verde y Azul y seleccionamos REVERSE, ahora el
cluster contendréd los colores Azul, Verde y Rojo.

El meni ARRANGE lo habilita para manipular los colores de la
~paleta principal, el actual cluster o ambos, dependiendo de 1la
configuracién de los botones ALL o CLUSTER. Las opciones CYCLE y
TRADE CLUSTERS trabajan ﬁnlcamente sobre el cluster.

Las opciones que presenta el meni ARRANGE son las siquientes:

LUMA SORT

SPECTRUMS

GRADIENTS
CYCLE

TRADE CLUSTERS

Es utilizado para ordenar todos los colores desde
el m&s 1luminoso al mAs obscuro en 1la paleta
principal (se basa el la iluminacién).

Con esta opclidn se ordenan los colores en la paleta
principal por grupos espectrales (por color).

Se wusa ‘para ordenar los colores de la paleta
principal, dando un efecto de grupos de sombras de
colores.

Recorre todos los colores del cluster actual a la
derecha coleocando el color final al inicio de dicho
cluster. .

Esta opcién intercambia el coﬁtenldo de los dos
clusters
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——MENU—VALUE

eEEm s _mme ;¢ s oL LT Lot L, - -

Este meni se utiliza para cambiar los valores de los registros .
en la paleta principal. Cada opcién en el menG VALUE tiene un
efecto variado basado en el estado de los botones CLUSTER ALL vy

FIT.

SQUEEZE

RAMP

 TINT

NEGATIVE

USE CEL

DEFAULT

CUT Y PASTE

BLEND

Se utiliza para eliminar todos los colores en el
cluster actual o sobre la paleta principal que no
estan contenidos en el dibujo de la pantalla. Los
colores borrados son cambiados a negro (0,0,0).

Crea un gradiente en el cluster actual. El
gradiente es hecho en base a la seleccidn del color
inicial y final.

Aplica un color al cluster, a la paleta principal o
a ambos, ajustando todos los c¢olores que los
componen. TINT cambia la imagen de la pantalla si
FIT estd apagado.

Esta opcidén substituye el color opuesto sobre la
escala RGB en todos 1los colores de 1la paleta
principal o el actual cluster.

Sustituye los colores en el cluster actual o en la
paleta principal con los colores contenldos en la
paleta de celdas.

Regresa la paleta completa a 1los  colores . de
default de Animator.

Estas dos opciones son utilizadas juntas para
copiar colores en el buffer de color y después
ponerlos sobre un cluster o sobre 1la paleta
principal. '

Se usa para mezclar los colores del buffer de color

con los colores en el cluster actual, la paleta
principal o ambos.
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Como en las animaciones tradicionales de Walt Disney en las
que el efecto de movimiento se logra superponiendo ripidamente una
secuencia de dibujos en diferentes posiciones, en ANIMATOR esto
también se puede lograr de una manera muy sencilla. Para hacer esto
hay que valerse de las herramientas que nos proporciona el meni
TRACE que se encuentra situado en la parte superior de la pantalla
de dibujo cuando estamos en el Panel Home.

En este mend podemos observar las siguientes opciones:

BLUE FRAME Cambia el contenido de la pantalla a el color
en uso excepto el color de fondo o Key color.

UNBLUE . FRAME Nos permite borrar todo aquello que sea del
color en uso. Por 1o general es usada para
borrar el efectoc de Blue Frame.

NEXT BLUE Nos posiciona en la siguiente imagen de
nuestra animacién y nos presenta en el color
actual el cambio hecho por Blue Frame.

INSERT TWEEN _‘Nos permite insertar una imagen entre dos ya
existentes modificando el orden secuencial de
estas. Presenta guias de dibujo de la imagen
anterior y posterior con los dos primeros
colores de la mini paleta respectivamente.

ERASE GUIDES Borra las guias colocadas por Insert Tween y
todo lo demds gue se encuentre de el mismo
color gue las guias. :

CLIP CHANGES Almacena en un buffer todos los cambios
realizados a la imagen desde la Giltima vez que
se entrd a esta.

REPEAT CHANGES Realiza los mismos cambios hechos a la imagen
actual a la siguiente secuencia de animacién
si se usd la opcién Clip Changes.

LOOP SEGMENT Corre el segmento de animaciédn marcado en el
~ panel de tiempo hasta que se presione el botén
derecho del mouse. .
SEGMENT FLIP Corre las imégenes especificadas en el panel
de tiempo Yy regresa a la imagen actual.

FLIP FIVE Corre una sola vez las Giltimas cinco imagenes
de la animacidn (incluyendo la imagen actual).
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La herramienta de dibujo TEXT permite teclear un texto y
guardarlo en un buffer para después mostrarlo en pantalla mediante
efectos asociados a textos. Esta manipulacién se le conoce como
titulacién. :

DRAWING TOOLS

@ EOX ECIT TEXT IM A EOZED ARER
oF THE SCREEM. LORD ASCII

FILES R FOMTS EELOW.

g (CORAR
EEEGLE [_FoLY )_TE=T
oRi1z. |(EEEAVICFILL )
EDGE i —
FILL | RELUSE |

F TC EDIT

GétL - | LoAaD SVYSTEM
LIMNE

1OUE

' Las funciones contenidas dentro de TEXT son:

REUSE Con esta opcidén es posible utilizar el Gltimo texto
.guardado en el buffer de texto. e
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EDIT

LOAD

SAVE

FONT

Permite hacer cambios en cuanto al tamafio de la ventana
para texto y editar propiamente el texto contenido en el
buffer. '

S ditando 7Texto con
ANIINATOR

Mediante esta opcidn es posible seleccionar un archivo
ASCII con la extensidn TXT, el cual serd cargado en el
buffer de texto, reemplazando cualquier otro texto
existente en él. :

Salva el contenido del buffer de texto en un archivo
ASCII con la extensién TXT.

Despliega un' meni para seleccionar de un conjunto de
archivos con extensién FNT que son el tipo de font que se
utilizarad al presentar un texto.

SELECT A FONT

@]:]EH: FILé:
|c_{ DIR:|C!E

MILOCHED
TENT ' =N
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Después de tener en memoria el texto que se desea manipular,
es necesario seleccionar la opcién TITLING del menG ANIMATOR para

darle la forma

en que deseamos presentarlo. Dentro de este panel

existen cuatro columnas de diferentes opciones: TITLING, MOVEMENT,
SCROLLING y JUSTIFY.

DD TITLING
HEW TEXT

EDIT TEXT
LORD TEXT
FLAZE KIHD
ILGHD FOMT

SCROLLIMG JUSTIFY
EY FIXEL LEFT
SCROLL RCROSS BY CHARACTER RIGHT
TYFE OM ' CEMTER
STILL FILL LIME
¥ FRAME COUMT &

Panel de titulacidn

Los botones de titulacién estin ubicados en la primera columna
de la izquierda y algunas de sus funciones son similares a 1las

descritas para

DO TITLING

NEW TEXT

la herramienta de textos TEXT.
LY

Despliega el panel de TIME SELECT para poner el
texto en movimiento usando las opciones gque
proporcionan MOVEMENT, JUSTIFY Y SCROLLING.

Esta opcién muestra la ventana del buffer de texto

y la 1limpia de cualquier texto anterior para
llenarla de alguno nuevo.
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EDIT TEXT Tiene la misma funcidén que la opcidn EDIT de la
herramienta TEXT.

LOAD TEXT Se usa para cargar un archivo de texto.

PLACE WINDOW Permite modificar 1la ubicacién y tamafio de 1la
ventana de texto, similar a 1la opcién que
proporciona EDIT, excepto gue con esta opcién se
muestra el texto contenido en la ventana.

Los botones de MOVEMENT establecen la direccién en que el
texto ser& desplegado en la pantalla.

SCROOL UP Usando esta opcidn despliega el texto del buffer
partiendo de abajo hacia arriba sobre el rango de
frames activos.

SCROLL ACROSS Con este botén activo se mueve el texto de derecha
a izquierda en la ventana de texto y sobre el rango
activo de frames.

TYPE ON Utilizando este botén se despliega un caricter en
un tiempo, <comenzando desde 1la posicién de
justificacidn.

STILL Pone el texto para cada frame en la misma posicién.

Los botones de SCROLLING determinan como se desplegari el
texto al usar las opciones SCROLL UP o SCROLL ACROSS.

BY PIXEL Mueve el texto a razdn de un pixel por frame.

BY CHARACTER Mueve el texto a razédn del tamafio del ancho o alto
de cada caréacter.

Los botones de justificacién establecen la colocaciédn del
texto en la ventana del mismo durante el desarrocllo de un SCROLL
UpP. e :

LEFT Alinea todos los renglones del buffer de texto a la
izquierda de la ventana de texto.

RIGHT Alinea todos los renglones del buffer de texto a la
: derecha de la ventana.
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CENTER

FILL LINE

Alinea los renglones del buffer de texto al centro
de la ventana de texto.

Justifica cada unoc de los renglones del texto para

que se expandan a la derecha e izquierda de 1la
ventana de texto.
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Una celda es un &4rea rectangular parcial o total de una
pantalla que puede ser almacenada en un buffer. Esta Area se puede
manipular independientemente del dibujo mediante algunos efectos
asociados a la misma.

ARIMATOR FLIC F1lC CEL TRACE SHAF EXTRA

SET CE=CX
MOVE M
FR=TE L
EELDH
STRETCH
TUKM

1 COLOR
OFTIOQOMNS « u »
FELERSE
FILES... CF

[EEETREEEE) | B BREERE - I )
Zoor ) Croty W TeExT [ 1 L J(GLA== (ECrRAFE [FJ[T)
(0o | (EFRAY I FILL ) 4 ¢ ¥4 EOFTEHI_TILE )(H}(E)

Las opciones con que cuenta el mend de celdas son:

CLIP Con esta opciédn podemos capturar en el buffer de
celda cualquier imagen de. la pantalla que no tenga
el color del botén Key Color. °°

GET Se utiliza para copiar en el buffer de celda una
Jporcién del dibujo especificada manualmente,
definiendo las esquinas opuestas.

MOVE o Mueve la ubicacién en la pantalla del buffer de
celda.
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PASTE

BELOW

STRETCH

TURN

1 COLOR

OPTIONS

FILES

Se usar para aplicar el contenido del buffer de
celda sobre el dibujo que se tiene en pantalla.

Permite poner el buffer de celda debajo de todas
las imigenes del dibujo que no tiene el color del
botdén Key Color.

Con esta opcién podemos cambiar las medidas de 1la
celda en el eje X y eje Y, simulando que se
comprime o se expande. También podemos rotar la
celda alrededor del eje X y eje Y.

Se emplea para rotar la celda antes de ponerla
sobre el dibujo de pantalla.

Cambia todos los pixelés de la celda al color
actual, excepto la porcidén de la misma que tiene el
color de la tecla Key Color.

Se utiliza para seleccionar dos opciones
adicionales que afectan las operaciones de celdas:

1.~ CLEAR KEY COLOR: permite activar o desactivar
el uso del color del botén Key Color durante
una operacidén de poner el pantalla una celda.

2.- AUTO FIT COLORS: Cuando esta opcién esta
activada los colores de la celda son ajustados
automdticamente a los de la paleta actual, en
caso contrario utiliza 1los colores que
contiene la celda. '

Nos permite salvar, recuperar o borrar archivos que
contienen celdas, los cuales se identifican con la
extensién CEL.:

"
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Una mascara protege dreas de la pantalla contra la aplicacidn
o cubrimiento de cualquier tinta o imagen. El &rea sin proteger
responde normalmente a esta aplicacién.

Las mdscaras ademés se usan para proteger varios frames de una
animacién mientras se adhieren imdgenes a estos.

Las opciones del menG de miscaras son:

USE Con esta opcidén se selecciona entre activar o desactivar
la méscara almacena en el buffer. Esto también se logra
apagando © prendiendo el botén M del panel HOME de
Animator.

CREATE = Se utiliza para construir una mascara. Cuando esta opcién
esta prendida cualquier aplicacidén de tinta socbre 1la
pantalla se guarda como mascara, UNDO no remueve la tinta
de la mascara.

CLIP Selecciona todos los pixeles sobre la pantalla que no son
del color de la KEY COLOR y los utiliza para crear la
mascara.

INVERT Esta opcién invierte la mascara del buffer, dejando el

drea libre de maAscara come¢ la nueva mascara y el area de
madscara la habilita para dibujar en ella.

VIEW Despliega la mAscara del buffer sobre la pantalla.

PASTE Dibuja la miscara del buffer sobre la pantalla usando el
: color y tipo de tinta actuales.

RELEASE Limpia la mdscara del buffer.

FILES Despliega el mend de archivoes para salvar, cargar o
borrar archivos de méAscaras, los cuales se identifican
con la extensidn MSK.

EXIT Sale del menG de mAscaras.

‘e
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El proceso de "transformacién" calcula todos los pasos
intermedios para llegar de una figura inicial definida por puntos,
a una- configuracién final estos puntos.

La opcidn para aplicar transformaciones se encuentra solo
dentro de las herramientas de dibujo POLY © SPLINE, se identifica
esta opcién por el botén TWEEN y se aplica a todas las figuras que
se pueden definir mediante sucesiones de puntos como son poligonos,
curvas spline, espirales, estrellas, y en general a todas las
herramientas de dibujo que se identifican con 1la leyenda
" (TWEENABLE o REUSE)" en la descripcién de su funcionamiento.

Los pasos badsicos para hacer una transformacidén son 1los
sigquientes:

1.- Dibujar una figura "transformable", entendiéndose por esto que
dicha figura se defina por sucesiones de puntos mediante las
herramientas de dibujo.

2.- Seleccionar la opcién SET START POSITION del menG de
transformaciones y colocar la posicién inicial de los puntos
que definen a la figqura.

3.- Seleccionar SET END POSITION del meni de transformaciones y
ubicar la configuracién final de los puntos de la figura.

4.~ Escoger DO TWEEN del menG de transformaciones.

5.- Seleccionar RENDER del panel de TIME SELECT para ejecutar el
cdlculo de posiciones intermedias.

El menG TWEENING se describe enseguida:

SET STAR POSITION Se usa para definir la posicién inicial de
puntos de una figura transformable. En
realidad esta opcién y SET END POSITION,
guardan en memoria la Gltima figura hecha en
base a poligonos (sucesién de puntos unidos
por una 1linea), asi poqﬁhos almacenar dos
diferentes figuras, una como la figura inicial
y otra como la figura final para de esta forma
hacer la transformacién de una a otra

ADJUST START - Se utiliza para ajustar 1los puntos que

describen la posicién inicial formada con SET
STAR POSITION.
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SET END POSITION

ADJUST END

END TO START

DO TWEEN

EXIT

Crear la configuracién final de puntos que
componen la figura a transformar.

Es la misma aplicacidén que ADJUST STAR, pero
su efecto es sobre la posicién final.

Copia la figura final actual para comenzar
otra, haciendo 1la figura inicial y final
idéntica. Esta opcidn permite continuar 1la
transformacién a otras formas,

Permite entrar al panel de TIME SELECT para
calcular y realizar la transformacién.

Salir del meniG de transformaciones.

.
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El panel de efectos 6pticos y su barra de menG, permiten dar
movimiento a los cuatro elementos graficos de Animator: flics,
celdas, poligonos ¥y splines. Las animaciones actGan sobre un nGmero
determinado de imdgenes, con la tinta seleccionada en ese momento.
Los efectos 6pticos pueden ser usados para hacer animacién, o bien,
para mostrar informacidén soclamente. Pueden usarse de uno en uno o
combinados. El1 aspecto del panel de efectos 6épticos es el
siguiente: '

FREESETS HOVEMENT  ELEHMENT

EEF + « M-+ E ckaeo [TE [/ E - O
WIREFRANE | [ UsE ) (ConTIinge nove] (CLERR TRACK

SFINL | cEMTER
AXI=S

w] B A

COORDENADAS EN LA PANTALILA _ :‘
Muchas de las animaciones en el panel de efectos O6pticos, dan

movimiento a través de los ejes X, Y y Z.

La pantalla de Animator mide 320 pixeles en el eje X, por 200

pixeles en el eje Y. Estos estdn numerados de 0 a 319 en X y de 0

a 199 en Y, de tal manera que la coordenada (0,0) esti ubicada en

la esquina superior izquierda de la pantalla.
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Aunque Animator es un paquete de dos dimensiones, el panel de
efectos épticos dispone de un eje imaginarioc Z, con una longitud de
500 unidades hacia dentro del monltor y de 500 hacia afuera del
monitor.

MOVIMIENTOS

El panel de efectos &pticos cuenta con cuatro movimientos
primarios:

SPIN Rota el elemento grafico alrededor del eje X, Y o

zl
SIZE - Comprime o alérga el elemento grafico a Id largo

del eje X o Y.

MOVE Mueve el elemento grafico en linea recta entre dos
puntos a lo largo de los ejes X, Y o 2.

PATH Mueve el elemento grafico por una ruta definida,
que puede O no ser curva, a lo largo del eje X o Y.

‘e
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La pantalla de efectos épticos tiene tres mendGs: Presets,
Movement y Element. Estos serdn descritos a continuacidn.

PRESETS

Con las opciones del mend Presets, puede aplicarse animacidén
sin necesidad de hacer ajustes en el Panel de efectos &pticos.

Tanbién pueden borrarse, recuperarse, o salvar secuencias de
animacién.

PRESETS MOUVEMENT ELEMEWT ]
=HARE ALL

FULL EBRCE

SFIN

FTHIFL

HHIEL

SEFIM SHMALL
SQURE
FILES « v

CLEAR ALL Borra la secuencia de animacién actual. Es
conveniente usar esta opcién siempre que se quiera
empezar una secuencia de animacién.

PULLVBACK Jala hacia atréds un elemento.qraflco, a lo largo
- ; del eje Z.

SPIN Gira un elemento grifico 360° alrededor del eje Z.

TWIRL Gira el elemento gridfico 360° alrededor del eje X.

WHIRL Gira el elemento grafico 360° alrededor del eje Y.
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SPIN SMALL Gira el elemento grifico 360° alrededor del eje Z,
mientras se mueve hacia atras a lo largo del mismo
eje.

SQUASH ‘ Comprime el elemento graficoc en su eje Y, a la vez

que lo alarga en su eje X, lo cual da la impresién
de que se "apachurra" la imagen.

FILES Sirve para recuperar, salvar o borrar archivos
6pticos (Extensién. OPT). . ,

MOVEMENT

Las opciones del mendi Movement activan 1los movimientos
globales. Cualquier combinacién de éstos puede estar activa al
mismo tiempo.

FFREZETE= HMOVEMENT ELEHMERNT
IM SLOW,
OUT SLOKM
STILL
FIMG-FCQHMNG
REEVERZE
sCOMFLETE

HOUZE CanTREOL | (=R T iz ENTEF
TURHE

OUT SLOW Acelera el movimiento de un elemento grafico, de
tal modo que al principio del rango de imigenes el
movimiento es rédpido y al final es lento.
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IN SLOW
STILL
PING-PONG
REVERSE

COMPLETE

ELEMENT

Retarda el movimiento de un elemento grafico, de
tal modo que al principio del rango de imigenes el
movimiento es lento y al final es réapido.

Durante todo el rango que. dura la animacién,
Gnicamente muestra la Gltima imagen que conforma la
animaciédn.

Efectua la secuencia de movimientos, del principio
al fin y del fin al principio, sobre todo el rango
de imagenes.

EfectQa la secuencia de movimiento en orden inverso
desde el fin hasta el principio del rango de
imégenes.

Efectia la secuencia de movimiento completamente.
Cuando esta opcidn estd desactivada, no se muestra
la dltima imagen. ‘

Mediante el mend Element, se selecciona el tipo de elemento
grafico que serad puesto en movimiento. S$&6lo puede ser seleccionado
un elemento gréafico a la vez.

FREESETS HMOUEHMENT ELEMEHT

'FuLUGﬁN

QUTLINE

I:I
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FLIC

CEL

POLYGON

SPLINE

OUTLINE

Da movimiento a la animacidn, dando el efecto sobre
teda la pantalla.

Da movimiento a una celda, actuando solamente sobre
el &rea de la pantalla donde ésta se encuentra.

Da movimiento a una forma modificable, actuando
desde el principio hasta el fin dados a ésta.

Da movimiento a una spline, actuando sélo sobre
ésta.

Agrega una linea de contorno al elemento grafico
usando el color y el tamafio de brocha en uso.

PANEL DE EFECTOS OPTICOS

El panel de efectos 6pticos se encuentra ubica en la parte
inferior de la pantalla..

BOTON

OPTICS

F (Frame)
S (Segment)

A (All)

t~ R >

TINTA ACTUAL

CONFO L E

El botdn optics sirve para ubicar el panel de
efectos &épticos.

Realiza el efecto &éptico en una sola imagen.
Permite el efecto en un segmento.
Realiza el efecto dptico en todas las imdgenes.

Sirven para moverse a través de las imdgenes. Al
oprimir el botén derecho se pasa al panel de
im&genes. El1 cuadro al centro de 1las flechas
muestra el nGmero de imagen actual.

e

El cuadro ubicado en la esquina superior derecha
del panel despliega el tipo de tinta en uso. Al

~oprimir el botén derecho se pasa al panel de tipos

de tinta.
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MODOS

WIREFRAME
USE

CONTINUE MOVE

CLEAR TRACK

MOUSE CONTROL

Los modos disponibles en el panel de efectos
dpticos son los switches siguientes:

T (time) Enciende y apaga el switch de tiempo.
Oprimir el botdn derecho del mouse para
ver el panel de seleccidn de tiempo.

F (Fill) Enciende y apaga la opcién de llenado.

M (Mask) Activa o desactiva la mé&scara. Oprima el
boton derecho para ver el mend Mask.

K (Clear Key Color)
Activa o desactiva el modo de color
transparente.

Sirve para ver previamente el movimiento usando una
representacién esquemitica del elemento grafico.

Despliega el panel de Time Select para ver el
movimiento con la tinta en uso.

Provoca gque al finalizar la secuencia de
movimiento, ésta vuelva a empezar, en un ciclo
continuo.

Devuelve todas las caracteristicas de mov1m1ento de
un elemento grafico a sus valores de default.

Los botones de control de mouse tienen las
siguientes funciones:

Xy Restringe el movimiento a los ejes X y Y.
X2 Restringe el movimiento a los ejes X y 2.

2Y Restringe el movimiento a los ejes Z y Y.

yA Restringe el movimiento al eje Z.
Y Restringe el movimiento al eje Y.
X Restringe el movimiento ai:eje X.
PROPORTIONAL -

Mantiene la proporcién entre los ejes X y Y
(esta opcién estd disponible sélo durante las
operaciones de modificacién de tamafio).
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Este primer movimiento primario del panel de
efectos Spticos rota el elemento griafico alrededor
de uno, dos o los tres ejes. Cuando se selecciona
Spin, quedan disponibles las opciones a su derecha:
Center, Axis y Turns.

CENTER Define el centro de la rotacién. Este
puede darse con coordenadas X/Y/Z, o
definir el centro del elemento grafico
como el centro del movimiento con
DEFAULT, o definir el mismo centro que se
usa en la opcidén Size/Center, o bien
darse dindmicamente a través del Mouse.

AXIS Sirve para rotar la orientacién de los
ejes X, Y y Z en el espacio cartesiano.
Esto puede hacerse dando las coordenadas
X/¥/2, o usando los botones X, Y y Z para
alinear el vector que define el plano
cartesiano a lo largo de alguno de los
ejes, o bien rotar dindmicamente los ejes
a través del mouse.

TURNS Ajusta el nimero de giros alrededor del
centro. Las barras deslizantes X/Y/Z
afectan el nimero de vueltas gue se dara
alrededor de cada uno de los ejes, o bien
esto se puede dar dinidmicamente a través
del mouse.

El segundo movimiento primario en el Panel de
efectos &pticos escala el elemento grafico a 1lo
largo de los ejes X o Y. Cuando se seleccicona Size,
se dispone de las opciones Center X, Y y Both a su
derecha.

CENTER  localiza el sitio en el —cual el
escalamiento tendria 1lugar. Hay varias
opciones para dar este centro, estas son:
las barras deslizadoras X/Y¥/Z, que
definen las coordenadas del centro, o la
opcién DEFAULT, que define el centro del
elemento grafico como el centro del
escalamiento, o SAME AS SPIN, gque usa el
centro definido en Spin/Center, o bien se
puede dar en forma diné&mica a través del
mouse.
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MOVE

PATH

CLOCKED

OPEN

CLOSED

TENSION

"abierta.

X, Y y BOTH

Se usan para definir el incremento o
decremento que tendrd la imagen en los
ejes X, Y o ambos. Sus opciones son:
REDUCE, que permite decrementar el tamafio
en los ejes definidos por los botones X,Y
o Both; ENLARGE, que hace lo mismo que la
opcidn anterior, pero incrementando el
tamafio; © bien, reducir o agrandar
dindmicamente el elemento grafico a
través del mouse. :

Este tercer movimiento primario mueve el elemento
gridfico a lo largo de una linea recta. A través de
las opciones X, Yy Z a la derecha, puede ajustarse
la direccién del movimiento.

Mueve el elemento grdfico a lo largo de una ruta
predefinida. Al seleccionar Path, aparecen a 1la
derecha las opciones Spline, Polygon, Sampled y
Clock, gque a su derecha tienen las opciones Open,
Closed, Edit, View, Load, Save, Tension, Continuity
y Bias, gue afectan a la ruta mis reciente.

SPLINE Disefia una ruta curva, basada en una
spline, para un elemento grafico.

POLYGON Disefia una ruta poligonal en linea recta
para un elemento grafico. ‘

SAMPLED Disefia una ruta hecha a mano libre para
un elemento grafico.

Esta opcién funciona exactamente igual que 1la
opcién Sampled, con la diferencia de que sdlo se
puede dibujar una ruta para un periodo definido de
tiempo.

Deja la ruta abierta. Los puntos finales de la ruta
se desconectan, Yy cualquier jxruta en uso queda

£

Cierra la ruta. Los puntos finales de una Spline o
de un Poligono automdticamente se conectan, y la
ruta en uso queda cerrada.

Ajusta la curvatura en la linea entre cada punto de
una ruta Spline.
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CONTINUITY

BIAS

EDIT
VIEW

LOAD

SAVE

Afecta por igual el &ngulo de las lineas entre los
puntos de una ruta Spline. Un valor negativo crea
segmentos c<déncavos, Yy un valor positivo Crea
segmentos convexos.

Inclina el &ngulo de las lineas en una ruta Spline
en direcciones opuestas en cualquiera de sus
puntos, incrementando la curvatura en un lado del

~ punto y decrementdndola en el otro lado.

Permite editar la ruta en uso.
Despliega la ruta en uso.

Despliega un selector de archivos desde el cual
puede recuperarse un archivo de ruta (extensién
.PLY). La ruta en uso es reemplazada por la ruta
recuperada.

Despliega un selector de archivos desde el cual se
puede salvar la ruta en-uso bajo cualquier nombre
de archivo.
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EL MENU FLIC

El menG Flic contiene opciones asociadas a las animaciones que
van desde recuperar una animacidén hasta realizar edicién entre las
mismas. Enseguida se hace la descripcién de este mendi que se
encuentra ubicado en el panel principal.

NEW Nos sirve para borrar de memoria todos los frames que
forman la anlmac16n actual conservando los colores de la
paleta.

RESET Borra la animacién actual de memoria y confiqgura animator

a la paleta y frame que se definieron en el archivo
DEFAULT.FLX.

COMPOSITE. . .

La opcién COMPOSITE es usada para hacer la composicién deluna
animacién de disco con la que se tiene actualmente en memoria.
Existen tres métodos posibles para hacer este efecto:

OVERLAY OPAQUE Pone la animacidén de disco sobre la actual
dejando transparente las partes de color que
estin asociadas a la Key Color.

UNDERLAY OPAQUE Coloca la animacién de disco abajo de 1la
- actual haciendo visible Gnicamente los puntos
‘que tiene el actual color de la Key Color.

CROSS-FADE Se usa para sobreponer gradualmente la
animacién de disco.

Después de seleccionar el método de composicién es necesario
determinar el mapa de colores gque se usard parasel producto de las
dos animaciones. Estan definidas cuatro formas de obtener este
mapa:

COMBINE COLOR MAPS- Con esta opcidén primero se descartan todos los
colores no utilizados y enseqguida se ajustan
los restantes para obtener la paleta de 256
colores.
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KEEP CURRENT COLOR Se mantienen 1los colores actuales de cada
frame de la animacién actual mientras que la
animacién que se trae de disco se ajusta a
estos colores.

USE INCOMING COLORS Se conservan los colores de la animacidén de
entrada al tiempo que se ajustan los colores
de las paletas de la animacién actual.

NO FITTING La opcidén No Fitting causa que en la
composicién no se realice ningin ajuste a los
colores reteniendo siempre la paleta de 1la
animacién actual.

Una vez determinado el estado del mapa de colores es necesario
decidir gque hacer con la diferencia de 1longitudes de 1las
animaciones que se estan manejando. Si la animacién de entrada es
mds grande que la actual, ANIMATOR desplegard un mend con dos
opciones para terminar la -composicién:

WRAP AT END Después de gque la animacién de entrada se ha
mezclado en toda su longitud con la actual, se
.continua combinande comenzando nuevamente con el
primer frame de la animacién de disco hasta
receorrer todos los frames de la animacién actual.

CHOP AT END Con esta opc16n no se realizan méas repet1c1ones de
: la animacidén de entrada sobre la actual.

JOIN, ..

La siquiente opcién del mend de FLIC es la opcidén JOIN que es
utilizada para afiadir una animacién de disco a la actual. Primero
es necesario determinar si la animacién de entrada se coloca al
inicio o final de la actual para 1lo cual se cuenta con las
opciones: :

TO END Coloca la animacién de entrada al f1nal de 1la
actual.

TO START Sitda la animacién de entrada al .inicio de 1la
actual.
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Enseguida es necesario determinar la forma en gue se unirén
las dos animaciones, para lo cual tenemos las opciones:

cuT

}
TRANSTTION

Pone el primer frame de la animacién de entrada
enseguida del dltimo frame de la animaciédn actual
en casc de haber seleccionado TO END, y en el caso
de haber seleccionado TO START coloca el primer
frame de la animacién actual ensequida del Gltimo
frame de la animacién de entrada.

Con la opcién TRANSITION podemos seleccionar cinco
formas de hacer la composicién de 1las imégenes
Gltima y primera de 1las animaciones que se
manipulan. Cada tipo de transicién tiene un efecto
Gnico, después de seleccionar TRANSITION aparece
una barra para determinar el nGmero de frames que
deseamos emplear en este cambio.

. Los tipos de transicién Que podemos emplear
son: i
FADE OUT Causar que la primera animacién se
desvanezca mnientras la segunda aparece
gradualmente. '

WIPE Ocasiona que 1la ©primera animacién
desaparezca de arriba hacia abajo
mostrando el primer frame de la segunda
animacién.

VENETIAN La primera animacién se comienza a
disolver en barras horizontales
presentando el inicio de la segunda.

DISSOLVE ' Descompone la animacién actual en puntos
dejando puntos blancos y enseguida
reemplaza estos puntos por la animacién
de entrada.

CIRCLE WIPE Despliega 1la n:Eegunda animacién

mediante circulos gque se incrementan del
centro hacia afuera.
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EFFECTS...

El submenG EFFECTS contiene varias técnicas y funciones
predefinidas para aplicarlas a un frame ¢ a un rango de frames.
Para aplicar estos efectos a un rango de imigenes es necesario
tener prendido el botén de TIME SELECT.

Las opciones de este mend son:

SHRINK X2

EXPAND X2

CROP

TRAILS

PIXELATE

ENGRAVE

Reduce la imagen del frame a la mitad de sﬁs
dimensiones en el eje X y Y, colocdndoloc en la
esquina superior izquierda de la pantalla.

Expande al doble en el eje X y Y la parte de dibujo
gue se encuentra en la localizacién de la ventana
ZO0OM.

Con esta opcidn se selecciona un &rea rectangular
de la pantalla y el exterior a este marco se borra.

Pone los cambios de los frames previos en el actual
frame, en otras palabras, el primer frame es puesto
en el segundo, el primero y segundo en el tercero,
y asi sucesivamente.

Podemoé realizar el TRAIL con tres efectos
posibles:

TRANSPARENT Utiliza lajconfiguracién actual de
tinta y la tinta GLASS para poner
los cambios en cada franme.

| ZERO CLEAR Usa el color del registro cero como

color transparente.

KEY COLOR CLEAR Utiliza el color actual definido
con la Key Color como color
transparente.

Divide la pantalla en unidades *fectangulares, cada
recténgulo lo deja con el proméllio los colores que
estan contenidos en el.

Cambia la imagen a una serie de lineas verticales

utilizando dos tonos. Los dos tonos que se utilizan
son los colores de los registro 0 y 1 de la paleta.

41



——ANIMATOR — ; ___DECFI
LACE Crea un dibujo punteado de la imagen en que se
aplica wusando dos tonos. También wutiliza 1los

registros 0 y 1 para establecer estos tonos.

GRAYS ONLY Cambia los frames y sus paletas a una lmagen de 64
valores grlses

BLUE NUMBERS Coloca nimeros secuenciales en la esquina superior

derecha en cada uno de los frames 'gque forman la
actual animacién. ‘

BACKWARDS. . .

Por medio de esta opcidén es posible escribir en disco la
actual animacién en orden inverso.
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Por medio de este menG pddemos tener un &rea temporal de
respaldo de nuestro dibujo actual, esta &rea se conoce como el
buffer swap. Las opciocnes que nos provee este men( son:

AMNIMARTOR FLIC i : EHRE 4 EXTRERA

TRADE
FRZTE

VIEK
FELEASE

[ B B EEE
Zoon) Crotv iText )] T |i5iees)izcrerel B

[OHOD ) (EFREAY ILFILL ) 4 & )y 4 ECFTENI_TILE ) [H(KE)

CLIP Copia la pantalla completa y su paleta actual en el
buffer swap. ‘

TRADE Intercambia el contenido del buffer swap con la imagen
presente en pantalla.

PASTE Pone el contenido del buffer swap sobre la pantalla.
VIEW Despliega el contenido del buffer swap.

RELEASE Borra el contenido del buffer swap.
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BL MENU EXTRA

En este meni que se encuentra en la parte superior derecha del
panel Home, podemos encontrar los mends MASK, GRID, RECORD,
SETTINGS, CONFIGURE e INFO. '

AMIHMATOR FLIC

CEL TRAZE SHAF EXTER
I’1F!EI'= « ew
SGRIC. ..
FEECORD o« o s

EETTIMHGS s s s
COMHFIRMREE « o @
IMNFO

| JEEEEEE '

| Z00H j[_FOLY H_TEX

| "JHDD J [(EFEAY I FILL ] 4+

MASK Nos ©permite definir mAscaras para proteger una
determinada zona de la pantalla.

GRID Permite definir una rejilla para tener una referencia
sobre la pantalla de dibujo. Mientras la rejilla esté
activada, todos los trazos tratardn de seguir este
patrén. Las opciones del menu GRID son iguales a las del
menu MASK. ..

RECORD Permite definir una macro-instruccién gque seri 1la
repeticién de 1los pasos realizados desde gue se
selecciona START RECORD o REALTIME RECORD, hasta que se
seleccione END RECORD. REPEAT MACRO nos permite ajustar
el nGmero de veces dque se ejecutara la macro-instruccién.
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SETTINGS

CONFIGURE

Con esta opcidn podemos guardar en una archivo la
configuracién actual de nuestro paquete, los colores que
estd usando, el drive para los archivos temporales y
todos los cambios que hayamos realizado a nuestro paguete
para posteriormente usarlo. Podemos tener mids de un
archivo de configuracién si asi 1o deseamos.

Esta opcién nos permitird modificar algunas de las
caracteristicas del pagquete como el disco para 1los
archivos temporales, el dispositivo de entrada (MOUSE o
TABLETA), la velocidad del reloj y el desplegado de

" coordenadas, guardando todos estos cambios en el archivo

INFO

DEFAULT.FLX con la opcién SAVE DEFAULT.FLX.
Nos proporciona la informacién del nGmero de bytes de la

animacién actual y el tamafio de la memoria libre en la
computadora.

-
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El programa Auto Desk Animator Player program (AAPLAY.EXE) es

un proyector de flics (archivos .FLI) y/o de imlgenes (archivos

.GIF) el cual nos permite correr las animaciones realizadas con

ANTMATOR o bien, desplegar las imdgenes .GIF con resolucién de 320
X 200 pixeles a 256 colores.

Este programa puede ser usado en forma interactiva ya sea con
teclado o con mouse de la misma forma en la que se maneja el medio
ambiente de ANIMATOR, ¢ bien podemos ejecutar el programa e
indicarle lo que deseamos haga mediante un archivo de texto el cual
contiene las instrucciones (script file). Este script file debera
de estar en cb6digo ASCII para gque pueda ser interpretado
correctamente por AAPLAY, dentro de estas instrucciones se puede
especificar que las animaciones sean ejecutadas a diferentes
velocidades o asignar diferentes efectos a la presentac16n de las
im&genes.

Para ejecutar el programa en modo interactivo hay que realizar
los siguientes pasos:

1.- Colocarnos en el subdlrectorlo donde se encuentre colocado el
programa AAPLAY.EXE
2.~ Dar el siguiente comando desde el prompt de DOS:

aaplay

Una vez que el programa se ha cargado en memoria, este
comenzara a ejecutarse y nos presentara una pantalla en negro con
dos barras horizontales en la parte superior e inferior de 1la
pantalla. La primera de estas barras, la barra superior es el mend
de comandos done podremos seleccionar las opciones PLAYER para
salir del programa o FILES la cual nos permite cargar un archivo
.FLI o uno tipo .GIF. En la parte inferior de la pantalla se
encuentra la otra barra donde encontramos la simbologia para
movernos a través de los diferentes cuadros de una animacidn o
cambiar la velocidad de ejecuciédn de la misma.

‘e

e
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El script file o archivo de comandos es un simple archivo de
texto que contiene la lista de los flics y/o de las imagenes en el
orden en que se desea sean desplegadas. De esta forma para crear un
script file que ejecute dos flics, una imagen y un flic deberemos
de crear un archivo parecido al siguiente:

C:\usr\rag\flics\pres.fli
D:\packs\animator\flics\solar.fli
e:\IMAG\GIFS\girl.gif
c:\flics\cartoon.fli

Note que hay que especificar la extensién del archivo asi como
la ruta completa sobre la ubicacién de este si es que no se
encuentra en el mismo subdirectorio donde esta el programa
AAPLAY.EXE. ) :

Se puede también utilizar en el archivo combinaciones de
mayGsculas y minGsculas sin gque esto afecte 1la forma de
presentacién asi como asignarle cualquier nombre al script.
Supongamos que el script anterior se encuentra dentro de un archivo
que se llama DEMO, este se puede ejecutar de dos formas:

l1.- Desde el prompt de DOS se da el comando siguiente:
aaplay &emo

2.- Dentro de AAPLAY seleccicnamos el comando FILE y ahi la opcién
SCRIPT LOAD... de donde seleccionaremos el archivo DEMO.

Primeramente se ejecutardn 1las animaciones PRES.FLI vy
SOLAR.FLI, una tras la otra, después se presentarid 1la imagen
GIRL.GIF la cual quedard en pantalla por 5 segundos, y por Gltimo
se ejecutard la animacién CARTOON.FLI. Una vez que se hayan
ejecutado estos archivos regresaremos al prompt de DOS en caso de
haber invocado al script file desde el prompt de DOS, o bien,
regresaremos a la pantalla de AAPLAY en caso de haber ejecutado el
script desde dentro de AAPLAY.

Debido al tiempo que toma descomprimir las imigenes .GIF estas
serin desplegadas en forma lenta desde la parte superior de la
pantalla hacia la parte inferior de la misma. 8i se desea que estas
se presenten mis ripido, deber& de almacenar las imAgenes como si
esta fuera un cuadro de algin flic para que de esta forma sean
desplegadas lo mas rapido posible.
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Opcionalmente se pueden especificar diferentes parimetros para
alterar la forma en gque son ejecutadas las animaciones o son
presentadas las imdgenes, estos estan formados por un signo de
resta (-) seguido de una letra que puede especificar la velocidad
‘de ejecucién, el nGmero de .repeticiones o ciclos y el tipo de
transicién entre cada flic. Los pardmetros son los siguientes:

PARAMETRO VALOR DEL PARAMETRO EFECTC DEFAULT
-L 0..999 Ciclo o
-8 0..120 Velocidad Velocidad del flic
~T FADEIN, FADEOUT, CUT Transicidén cuUT .
-P 0..14400 (14400=4 hrs) Pausa - - FLI=0, GIF=5

Se puede especificar uno, dos, tres o nlngﬁn parimetro después
de cada nombre de archivo en el scrlpt Si no se especifica ningGn
pardmetro, la animacidén serd ejecutada a la velocidad a la que se
grabo, dentro de un simple loop (esto es, no se repetlra esa
animacién) .y 51n ningtin efecto de transicién (CUT).

La velocidad, el nGmero de repeticiones y la pausa simplemente
se necesitan 1lstar después del nombre del archivo segulda con un
valor de paréametro:

£1i1.f1i -L3 -S6
£l1i2.f1i -S3
£li3.fli -L2
picl.gif -P1l0O
fli4.f1li -P20

En el ejemplo anterior la animacién £1i1.fli es ejecutada tres
veces a una velocidad 6, la animacién fl1i2.fli a una velocidad 3,
la animacién fli3.fli es ejecutada dos veces a la velocidad a la
gque fue salvada. La imagen picl.gif es presentada y retenida en
pantalla durante 10 segundos y la Gltima imagen del flic fli4.fli
es retenida en la pantalla durante 20 segundos.
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Los pardmetros -L -s no tienen efecto sobre las imégenes
(.GIF). Las transiciones entre los flics e imdgenes es hacer que
estos aparezcan de una pantalla en blanco (fade in) o que
desaparezcan hacia una pantalla en blanco (fade out). Después del
pardmetro -T se regquiere de uno o dos parémetros para indicar que
efecto deseamos se de al inicio o fin de un flic o imagen. Si uno
de estos parémetros es omltldo se asume dque se dard el efecto de
corte (CUT): :

flil.fli -T fadein fadeout
£f1li2.f1li -T cut fadeout
f1i3.£f1i -T fadein cut
f1i4.f1i -T fadeout
fl1li5.£f1i -T fadein
flis.fli ' '

"En este ejemplo flil.fli aparecerd de una pantalla en blanco
y al terminar se disolveri hacia una pantalla en blanco, fli2.fli
aparecerd de pronto y al terminar se desvanecera hacia la pantalla
en blanco, fli3.fli aparecerd desde una pantalla en blanco y
terminard sin ninguna transicién (CUT), fli4.fli apareceri de
pronto y se disolver&d hacia 1la pantalla en blanco, f1li5.f1li
aparecerd desde la pantalla en blanco y terminard sin transicién
para que f1i6.fli aparezca y termine sin ningln tipo de transicién.
Como puede observar la transicién CUT se puede omitir en los casos
gue se requiera este tipo de efecto.
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Es posible agregar otros cddigos a un script para afectar la
forma en la que se ejecutan las animaciones o' imAgenes de parte o
todo el script usando los siguientes comandos:

OPCION EFECTO

LINK FILENAME Carga FILENAME y ejecuta las animaciones de
este nuevo script.

LOOP 0..999 Repite todas las animaciones anteriores a esta
linea (999 es interpretado como infinito).

EXITTOPLAYER Una vez terminado el script regresa a la
pantalla de AAPLAY.

EXITTODOS Una vez terminado el script regresa al sistema
operativo DOS.

Se puede incluir cualquier combinacién de letras en mayflsculas
Y minGsculas mids no se pueden separar las palabras EXITTOPLAYER y
EXITTODOS. ’

Por ejemplo:

EXITTODOS
flil1.f1i

pres.fli -12 -s4
anim.fli -t fadein
loop 3

En el ejemplo anterior se le indica a AAPLAY que al terminar
de ejecutar el script deberd de regresar el control al sistema
operativo, después son ejecutadas las animaciones f1il una vez,
después se ejecuta pres dos veces a una velocidad 4 y después se
ejecuta anim con una transicién apareciendo desde una pantalla en
blanco y terminando sin ninguna transicién. Todo esto se repite
tres veces y después el control es regresado al sistema operativo.
Otro ejemplo de esto es: :'

flil

£li2

£li3

loop 2

link c:\usr\varios\script
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En este ejemplo se ejecutan las animaciones flil, fli2 y f1i3
dos veces y después se ejecutaran las instrucciones del archivo
script ubicado en c:\usr\varios.

Los siguientes son ejemplos de scripts validos:
Ejemplo 1

\fli\astonish.fli
\fli\frogger.£f1li
\fli\bounce.fli

\gif\boats.gif

\fli\cartoon.fli
\fli\redbaby.fli
\fli\starring.fli
\fli\test jet.fli
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Ejemplo 2

\fliastonish.fli
\fli\bounce.fli
\fli\cartoon.fli
\fli\test_jet.fli
\fli\frogger.fli
\gif\boats.gif
\fli\edbaby.f1li
\fli\starring.fli
\gif\oldman.gif

Ejemplo 3

\fli\astonish.fli -1 10
\fli\frogger.fli
\fli\bounce.fli -1 2
\gif\boats.qgif
\fli\cartoon.fli
\fli\redbaby.fli
\gif\oldman.gif
\fli\starring.fli
\fli\test_jet.fli

lcop 999

Ejemplo 4

\fli\astonish.fli -1 10
\fli\frogger.fli -p2
\fli\bounce.fli -1 2
\gif\boats.gif -t fadein fadeout
\fli\cartoon.fli ~1 4 =-pl0 -t fadein
\fli\redbaby.fli
\gif\oldman.gif -p 30
\fli\starring.f1li -1999
\fli\test_jet.fli

loop 3 _

link a:\script3.txt

Z
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Ejemplo 5

ExitToPlayer
\fli\astonish.fli .

-1 10 -
\fli\frogger.fli

-p2
\fli\bounce.fli

-1 2
\gif\boats.gif

-t fadein fadeout

\fli\cartoon.fli

-1 4

-p10

-t fadein
\fli\redbaby.fli

\gif\oldman.gif

-p 30
\fli\starring.fli
-1999 s

\fli\test_ jet.fli

loop 3 link a:script3.txt
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