Guia de aprendizaje de Flash CS5

Tutorial 8 - Ailadir sonido a botones y alalinea de tiempo
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En este tutorial vamos a aprender a afiadir un sonido de fondo a

nuestra pelicula. También afiadiremos sonido a nuestros botones.

Crearemos nuevos botones para activar y desactivar el sonido
general de la pelicula. Estos nuevos botones los crearemos
duplicando los botones que ya teniamos en nuestra biblioteca.

En primer lugar vamos a abrir el archivo tutorial7.fla que creamos
en el tutorial anterior, y lo guardamos como tutorial8.fla.

Los sonidos que vamos a utilizar se encuentran en el archivo
recursosTutorial8.zip. Para importarlos seleccionamos Archivo >
Importar > Importar a biblioteca, y seleccionamos los archivos
backgroundMusic.mp3 y Mouse.mp3.

Los sonidos pasaran automaticamente a formar parte de nuestra

biblioteca.
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Vamos a organizar el contenido de la |+ [ buttons

biblioteca en carpetas. ﬁ gel Pause
& gel Right

Para crear una carpeta pulsaremos v [ dips

sobre el icono inferior Nueva bird

carpeta. doud
wing

Crearemos cuatro carpetas, una v [ araphics

para gréaficos, otra para clips, otra
para botones y otra para sonidos.

Seleccionamos los distintos objetos
que gueremos incluir en cada una de
las carpetas haciendo clic sobre ellos
con la tecla Ctrl pulsada para hacer
una seleccién maltiple.

Después arrastraremos los objetos
seleccionados sobre la carpeta en la
que queremos incluirlos. El mapa de
bits de la luna lo incluiremos también
en la carpeta de gréficos.
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Ahora vamos a acceder a la linea de tiempo de los botones para afadir el
sonido del clic del ratén.

Para acceder a estas lineas de tiempo tenemos varios caminos posibles,
como por ejemplo buscar el simbolo correspondiente en la biblioteca y
hacer doble clic sobre su nombre.

Otra forma de acceder a cada botdn es seleccionando su nombre desde el
icono Editar simbolos de la barra de edicién. Aqui aparecera la misma
estructura de carpetas que tengamos en la biblioteca.

Proes |

e @] &
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También podriamos hacer directamente doble clic sobre el objeto en el
escenario. Para poder acceder a un objeto que se encuentra bajo otro en
la misma capa, pulsamos sobre el que esta en primer plano con el boton
derecho del ratén, y seleccionamos Organizar > Enviar al fondo.
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Accedemos a la linea de tiempo del botdn gel Pause utilizando cualquiera
de las formas antes descritas.

Hacemos zoom sobre el escenario para ver con mas detalle el aspecto del
botdn.

Las lineas de tiempo de los botones tienen cuatro fotogramas que
representan diferentes estados de un boton:

¢ Reposo. Aspecto inicial del boton. Representa el momento en que el
puntero no esté sobre el boton.

e Sobre. Aspecto del botén cuando situamos el puntero sobre él.

e Presionado. Aspecto del botén cuando hacemos clic sobre él.

e Zona activa. Define el &rea que responde al clic del raton. Esta zona no
serd visible para el usuario final. Permite crear areas de clic con

diferente forma o tamafio que el propio aspecto del botén. También
permite que zonas aparentemente vacias puedan ser clicables.
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Los botones, al igual que otras lineas de tiempo, pueden tener el nimero
de capas que queramos.

Los aspectos del boton pueden variar de un fotograma a otro o
permanecer sin cambios. Aqui podemos ver que entre el fotograma
Reposo y el fotograma Sobre sélo hay cambios en la capa superior, donde
un punto negro indica que hay un fotograma clave, mientras que en el
estado Presionado hay diferencias en dos de las capas.

Aunqgue podemos afiadir interactividad tanto a los clips de pelicula como a
los botones, es la diferencia en las caracteristicas de la linea de tiempo lo
que hace que pueda ser mas adecuado utilizar un tipo u otro de simbolo
dependiendo de nuestras necesidades.

Si queremos que, de forma sencilla y sin programacion, el simbolo muestre
distintos aspectos dependiendo de su estado (reposo, sobre, presionado),
entonces los botones son una buena eleccién.
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Vamos a afiadir un pequefio sonido de clic en el momento de presionar el
botén.

En primer lugar, afiadimos una nueva capa a la que llamaremos sound.

Como queremos que el sonido se escuche en el momento de hacer clic
sobre el boton, insertaremos un fotograma clave para el estado
Presionado. Para ello, hacemos clic con el botén derecho del ratén en el
fotograma Presionado de la capa sound, y seleccionamos Insertar
fotograma clave en el meni contextual.
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Insertar fotograma

Quitar fotogramas

Insertar fotograma clave
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sinc.: | Evento Iv]
Repetir l*| x 1

Con ese fotograma seleccionado, vamos al area Sonido del inspector de
Propiedades.

Seleccionamos en el desplegable Nombre el archivo Mouse.mp3 que ya
tenemos en nuestra biblioteca.

En Sinc (sincronizacién) elegimos Evento, que significa que el sonido se
reproducird completamente cuando la cabeza lectora alcance el fotograma
en el que se encuentra el sonido (cuando presionemos el botén en este
caso). Explicaremos més adelante las diferentes opciones de
sincronizacion.
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La capa sound mostrara, comenzando en el fotograma Presionado, una
pequefia linea azul que representa la onda del sonido seleccionado para
ese fotograma.

Podemos observar que el sonido se extiende al fotograma de la Zona
activa. En este caso, esto no tendra repercusion sobre el sonido, pero
para mayor claridad insertaremos un fotograma clave vacio en el
fotograma de la Zona activa de la capa sound.

Para ello, seleccionamos el fotograma con el boton derecho del ratén, y
seleccionamos Insertar fotograma clave en blanco.

Insestar fotograma

Quitar fotogramas

Insertar fotograma clave

Insertar fotograma clave en blanco

Repetimos el mismo proceso para afiadir sonido al estado Presionado del
botén gel Right y probamos la pelicula (Control > Probar pelicula). Ahora
se escuchard un pequefio clic cuando pulsemos sobre cualquiera de los
botones.

Ahora afiadiremos un sonido de fondo a nuestra pelicula.

Volvemos a la linea de tiempo principal de la pelicula, y afiadimos una
nueva capa para el sonido. Llamamos a esta capa music.

al as

a

&, edge
@l buttons

al grass
] treel

Seleccionando el primer fotograma de esta nueva capa, le asignamos el
sonido backgroundMusic.mp3 en el area de Sonido del inspector de
Propiedades.

Veremos como la linea azul de la onda del sonido se extiende por los 600
fotogramas de nuestra pelicula.
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Analicemos las diferentes opciones de sincronizacion que podemos
asignar a un sonido:

e Evento. El sonido comenzara cuando la cabeza lectora alcance el
fotograma que contiene el inicio del sonido. Una vez haya comenzado,
el sonido se reproducira en su totalidad, independientemente de la
cabeza lectora. Por tanto, es suficiente que el sonido se encuentre en un
solo fotograma para que se reproduzca en toda su extension. Si la
cabeza lectora lee de nuevo el fotograma que contiene el sonido antes
de que éste haya terminado, comenzara una nueva reproduccion del
sonido que se mezclara con la anterior.

Inicio. Es similar a Evento, con la diferencia de que si el sonido se esta
reproduciendo previamente, no se iniciard una nueva reproduccion.

Detener. Detiene el sonido especificado.

e Flujo. El sonido estara sincronizado con la linea de tiempo. Por lo tanto,
si la linea de tiempo estéa detenida, el sonido se detendra también. En
este caso los fotogramas tienen que extenderse durante todo el tiempo
gue queremos que se escuche el sonido. De esta forma podemos
sincronizar el sonido con las imagenes.

Seleccionamos en el inspector de Propiedades una sincronizacién de tipo
Flujo para el sonido backgroundMusic.mp3 y probamos la pelicula.
Podemos comprobar que la muisica se detiene y se reanuda junto con el
resto de la linea de tiempo.

La duracién de la pista de msica es g @ Gd E @& @
mayor que los 600 fotogramas
disponibles, por lo que no hay ningun 0

momento de silencio durante la

reproduccion. Si la linea de tiempo

tuviera mas fotogramas, podriamos

ver que la musica se extenderia hasta

el fotograma 661 aproximadamente, y si la animacién continuara mas alla
de estos fotogramas, la musica cesaria.

Nuestra linea de tiempo llega al fotograma 600, y alli el cédigo la envia de
nuevo al fotograma 2 con la instruccién got oAndPl ay( 2) . Junto con el
resto de la linea de tiempo, el sonido también vuelve a ese fotograma. En
este caso no encaja musicalmente el final del fotograma 600 con el inicio
en el fotograma 2, por lo que se escucha un salto en la misica.

Por tanto, en los casos en los que nos interese escuchar de forma continua
una musica de fondo que no necesite estar sincronizada con la animacion,
la opcién de sincronizacién como flujo no es la mas adecuada.
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Cambiamos el tipo de sincronizacion de la pista a una sincronizacién de
tipo Evento con una repeticion.

=7 SONIDD
Mombre: | backgroundMusic.mp3 | = |
— e —
Sine.: | Evento [~

| Repetir [v] % 1

44 kHz Estéreo 16 Bit 27.5 5 439, .

Probamos de nuevo la pelicula (Ctrl+Intro). Ahora la reproduccion del
sonido es independiente de la reproduccion de la linea de tiempo. Por ello,
podemos insertar un fotograma clave en blanco en el segundo
fotograma de la capa music.
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Para que el sonido se repita de forma continua en un bucle, seleccionamos
el fotograma que contiene el sonido, y seleccionamos Reproducir
indefinidamente. El sonido se reproducira ahora de forma continua.

Sinc.: | Evento ||
Reproduct indefi... | v
Repetir

oduci indefinidarr

Si no tuviéramos en el fotograma 600 la instruccién got oAndPl ay(2) , la
linea de tiempo volveria al fotograma 1, fotograma en el que se encuentra
el inicio del sonido de fondo. Al tener seleccionada una sincronizacion tipo
Evento, el sonido comenzaria de nuevo, sin por ello parar la reproduccion
que estuviera en marcha, sonando de forma simultanea. En ese caso la
sincronizacion mas adecuada seria Inicio.

Como en nuestra pelicula la cabeza lectora sélo pasa por el primer
fotograma una vez, podemos mantener la sincronizacién como tipo
Evento.
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En cada repeticion del sonido, que dura unos 27 segundos, podemos escuchar
una ligera desincronizacion.

Podemos arreglar este pequefio desajuste con ayuda de la pantalla Editar
envoltura. Para abrir esta pantalla pulsaremos en el icono del lapiz que hay junto
al desplegable Efecto.

=7 SONIDD

Mombre: | backgroundMusic.mp3

Efecta: | Minguno

Sinc.: | Everto =]

| Reproducir indefi... | =

44 kHz Estéreo 16 Bit 27.5 5 439,

En esta nueva pantalla, podemos ajustar el punto inicial y final del sonido.
Podemos reducir el zoom para visualizar la parte que nos interese de la onda de
sonido.

Tras el final de la pista de audio (segundo 27), podremos ver en tono gris el

Efecko: |Minguno w
280 - - - 25 - - | Wk T ks
< ?
H oD E
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comienzo de la siguiente repeticién. Probamos con el botén play nuestros ajustes.

Cuando nos guste el resultado, hacemos clic en Aceptar.

En esta pantalla también podriamos haber ajustado los volimenes de ambos canales seleccionando algin efecto predeterminado, o bien haciendo clic en la
linea superior de cada canal para crear nuevos puntos de control que podemos arrastrar para controlar el volumen.
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El sonido de fondo de una pelicula puede resultar molesto en ocasiones,
por lo que siempre es conveniente facilitar la manera de enmudecerlo, asi
que afladiremos dos nuevos botones para activar y desactivar el sonido de
la pelicula.

La forma més répida de conseguir que los botones sean similares a los
botones que ya tenemos, es duplicar uno de los botones, y después
transformarlo para que se adapte a nuestras necesidades.

En la biblioteca, seleccionamos el bot6n gel Right con el botén derecho
del ratén, y seleccionamos Duplicar en el menl contextual. Al nuevo botén
le damos el nombre gel Volume On.

v E?’ buttons

& gel Pause

& gel Riaht
> @ clips Cortar
» B graphics Copiar
» @ sounds Pegar

Cambiar nombre
Eliminar

Duplicar

Mover a...

Para editar este simbolo hacemos doble clic sobre su nombre (gel
Volume On) en la biblioteca.

Vamos a sustituir el icono del play en el fotograma Reposo por el icono de
un altavoz. Activamos la capa Layer4 que es la que contiene el icono del

play.

Para dibujar este altavoz, seleccionamos la herramienta Texto, familia
Webdings y tamafio de 20 pt. Para seleccionar el color, pinchamos sobre
la casilla de Color, y después llevamos el cuentagotas sobre el icono del
play para que guarde su color.

Por dltimo, pulsamos sobre el escenario para crear un cuadro de texto, y
pulsamos la tecla X mayuscula, que es el icono del altavoz.

b Herramienta Texto L3
i B T | Texto clasico || &
| Texto eststico [ =] |l—=—v| bL‘_‘
- <7 CARACTER Q"
. (5 ) Familia: | o | i
i:E Estilo: e | Incorporar... | \-:5‘
‘h Tamafio: 20,0 pt Espaciado entrele.. 0,0
{h_:;l Color: - M Ajuste automética \
5 & | Suavizado: | Suavizado para legibilidad | v | -
o ol = =rii==n| j
2kl g G
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Seleccionamos con el botdn derecho del ratén el icono del altavoz que
hemos creado, y seleccionamos Separar para convertirlo en una forma.

Después borramos el icono del play, y situamos el icono del altavoz en el
centro del botdn.

Si observamos los fotogramas Sobre y Presionado, veremos que el icono
play aparecia con color blanco en estos fotogramas.

Seleccionamos los fotogramas Sobre y Presionado en los que todavia se
encuentra el icono del play y, haciendo clic con el botén derecho del ratén,
seleccionamos Borrar fotograma clave.

® @ [] Reposo Sabre |Presi. |Zona..
W sound . . 0 . l

wl Layer S Creear inerpalacion de mavimiente
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-
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Rl Layer: button Crear inkerpolacion clisca

Inseetar fotograma
Quitar Fotogramas

Inserkar fobograma dave
Insertar Fotograma dave en blang

Cormerti en Fobogramas gwe

Ahora tendremos el icono del altavoz en el fotograma Reposo, que se
mostrara en los tres fotogramas.

Hacemos clic sobre el fotograma Sobre con el botén derecho del ratény
seleccionamos Insertar fotograma clave para crear un fotograma clave
con el mismo contenido que el fotograma Reposo.

Seleccionamos el altavoz en el fotograma Sobre y le cambiamos el color a
blanco en el inspector de Propiedades. Este color se mantendra sin
cambios en el fotograma Presionado.
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Para crear el boton que muestre que el audio esta desactivado,
duplicaremos el botén gel Volume On que acabamos de crear, y
nombramos al nuevo botén gel Volume Off.

Editamos este nuevo botén gel Volume Off. Afiadimos una nueva capa por
encima de la capa Layer4, y dibujamos una linea roja transversal que se
mantenga durante los fotogramas Reposo, Sobre y Presionado.

= @ [|Rep..|Sobre Presi... Zona...

=] sound -« W il I & o
al e = il o
ol Layerd .« Wl & 0 o
a] Layer5 « + W il o
@] Layerl « « | | o 0
ol Layer: but.. -« O il o

Arrastramos instancias de ambos botones en el escenario, en la capa
buttons.

Al altavoz con la linea roja le daremos el nombre de instancia turnOn_btn,
ya que cuando se muestre estaremos sin audio, y por lo tanto, si lo
pulsamos sera para encender de nuevo el audio. Al otro botén le damos el
nombre de instancia turnOff_btn.

Recordemos que para dar nombres de instancia tenemos que
seleccionar los clips en el escenario, y escribir su nombre en el inspector
de Propiedades.

Con ayuda del panel Alinear, colocamos un altavoz sobre el otro para que
haga el efecto de conmutador, y ambos al lado de los otros botones que
conmutan entre play y stop.
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Afiadimos la siguiente programacion en el fotograma 1 de la capa as, bajo
la programacién que hemos creado en tutoriales anteriores:

turnOn_btn.visible = fal se;

t urnOn_bt n. addEvent Li st ener (MouseEvent . CLI CK,
turnOn);

turnO f _bt n. addEvent Li st ener (MbuseEvent . CLI CK,
turnoif);

function turnOn(e: MouseEvent): voi d

{
turnOf_btn.visible = true;
turnOn_btn.visible = fal se;
SoundM xer . soundTransform = new

SoundTr ansforn(1);

}

function turnOf (e: MouseEvent):void
{
turnOn_btn.visible = true;
turnO f_btn.visible = fal se;
SoundM xer . soundTransform = new
SoundTr ansf orn(0);
}

Como podemos ver, la parte de la programacion que se refiere a mostrar u
ocultar cada botdn es similar a la de los botones play_btn y pause_btn que
hicimos en el tutorial anterior.

Las Unicas lineas nuevas estan relacionadas con una clase llamada
SoundTransform:

SoundM xer . soundTr ansf orm = new SoundTr ansforn(1);
SoundM xer . soundTr ansf orm = new SoundTr ansf or n( 0) ;

La utilizacion de las clases excede de los limites de este tutorial. Sin
embargo, es Util conocer que simplemente con esta linea de codigo
podemos modificar el volumen general de todos los sonidos de una
pelicula.

El volumen varia entre 0 (apagado) y 1 (volumen méaximo). Estos nimeros
los colocaremos en el paréntesis del final de la linea.

Probamos la pelicula y comprobamos que si pulsamos el boton para
apagar el audio, dejara de sonar no sélo la pista de la musica de fondo,
sino también el clic de los botones.
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Para optimizar el peso final de la pelicula, podemos variar la calidad de Propiedades de sonid ]

compresion de los archivos de audio que utilicemos.
backgroundMusic.mp3
Una forma de hacerlo es en la ventana Propiedades de sonido, a la que se
accede pulsando con el boton derecho del ratén sobre el nombre del sonido en la
biblioteca (backgroundMusic.mp3 en este caso), y seleccionando Propiedades
en el mend contextual. lunes, 31 de enero de 2011 2:00:06
44 kHz Estéreo 16 Bit 27.5 5 439.7 kB

.\fondoMusical.mp3

En primer lugar desactivamos la casilla Usar calidad de MP3 importado. Es

posible que nos aparezca una velocidad de 16 kbps y calidad rapida. Compresién: | MP3 -
Seleccionamos Probar y escuchamos el principio del sonido. Después pulsamos

X . Usar calidad de MP3 importado Detel
Detener. Podemos comprobar que la calidad del audio en este caso es 0 = E

demasiado baja.
Preprocesando: DConverﬁr estéreo en mono

Haremos diversas pruebas con distintos valores hasta encontrar una calidad Veloddad de bits:

acept.able sin demasiado peso. Enel panel, el desplegab[e Calidad se reflere ala Calidad:

velocidad con la que comprime el archivo. A mayor velocidad, menor calidad en la

compresion. Por ello es recomendable utilizar una calidad 6ptima. &4 kbps Estéreo 219.8 kB, 50.0% del original

Debajo de la casilla de calidad podremos ver el peso del archivo con las FE e Ieh [

condiciones actuales de compresion.

En este caso, una opcion adecuada podria ser un archivo estéreo, con una
velocidad de bits de 64 kbps y con calidad éptima.
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Para complementar los conceptos desarrollados en este tutorial, se
recomienda hacer la siguiente actividad:

1. Crea en el escenario un clip que contenga un texto con informacion
sobre la pelicula, y hazlo invisible al inicio de la programacién.

2. Afade botones para mostrar y ocultar esta informacion.




