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INTRODUCTION
Procedimientos iniciales

Macromedia Flash es el estdndar profesional para la creacién de experiencias
Web de gran impacto. Tanto si crea logotipos animados, controles de navegacién
de sitios Web, animaciones de gran formato, sitios Web completos de Flash o
aplicaciones Web, descubrird que la capacidad y flexibilidad de Flash es el medio
ideal para desarrollar su propia creatividad.

Requisitos del sistema para la creacion
de Flash

® DPara Microsoft Windows™: Un procesador Intel Pentium® 133 Mhz
o equivalente (se recomienda 200Mhz) con Windows 95 o posterior
(incluyendo Windows 2000) o N'T versién 4.0 o posterior; 32 MB de RAM
(se recomiendan 64 MB); 40 MB de espacio en disco disponibles; un monitor
a color con una resolucién de 800 por 600 y una unidad de CD-ROM.

® Para Macintosh®: Un Power Macintosh (se recomienda G3 o superior) con
System 8.5 o posterior; 32 MB de RAM de memoria de aplicaciones libre,
ademds de 40 MB de espacio en disco disponible; un monitor a color con una
resolucién de 800 por 600 y una unidad de CD-ROM .
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Requisitos del sistema para Flash Player

Para reproducir peliculas con Flash Player en un navegador se requiere el siguiente
equipo y software:

Microsoft Windows 95, NT 4.0 o posterior; o un PowerPC con System 8.1

o posterior.

El médulo adicional de Netscape que funciona con Netscape 3 o posterior
(Windows 95 y Macintosh).

Si se ejecutan los controles de ActiveX, es necesario Microsoft Internet Explorer

3.02 o posterior (Windows 95).

Si se ejecuta la edicién Java de Flash Player es necesario un navegador

habilitado para Java.

Instalacion de Flash

Realice estos pasos para instalar Flash en un PC con Windows o Macintosh.

Para instalar Flash en un PC con Windows o Macintosh:

1
2

Inserte el CD de Flash 5 en la unidad de CD-ROM del PC.
Realice uno de los siguientes pasos:

En Windows, elija Inicio > Ejecutar. Haga clic en Examinar y elija el archivo
Setup.exe en el CD de Flash 5. Haga clic en Aceptar en el cuadro de didlogo
Ejecutar para iniciar la instalacién.

En Macintosh, haga doble clic en el icono del Instalador de Flash 5.
Siga las instrucciones de la pantalla.

Si se le indica, vuelva a iniciar el PC.

14
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Novedades de Flash 5

Las nuevas caracteristicas presentes en Flash 5 proporcionan capacidades
mejoradas para la creacién de ilustraciones e interactividad y para la publicacién
del flujo de trabajo. Flash 5 también incluye capacidades enormemente
desarrolladas para la creacién de acciones con ActionScript. Consulte “Novedades
de ActionScript” en la Guta de consulta de ActionScripr .

Creacion de ilustraciones

Los controles mejorados de color, incluidos el panel Mezclador, los paneles
Relleno y Trazo, el panel Muestras y los controles de la caja de herramientas de
trazo y relleno, proporcionan capacidades ampliadas para pintar ilustraciones.
Consulte la seccién “Trabajo con color” a pagina 141.

Los nuevos resaltes de seleccion hacen mds fécil identificar lineas, rellenos y
grupos seleccionados, asi como el color de los objetos seleccionados. Consulte
la seccién “Seleccién de objetos” a pagina 188.

Las guias que pueden arrastrarse le ayudardn en la ordenacién de objetos en
el Escenario. Consulte la seccién “Uso de la cuadricula, las gufas y las reglas”
a pagina 112.

La herramienta Pluma y los manejadores de curvas Bézier permiten crear
trazados precisos; funcionan de forma muy parecida a la herramienta Pluma
de Macromedia FreeHand o Macromedia Fireworks. Consulte la seccién
“Uso de la herramienta Pluma” a pagina 126.

Flujo de trabajo

Los nuevos paneles para trabajar con color, tipos, acciones, fotogramas, instancias
y peliculas completas, simplifican el acceso a opciones para modificar elementos en
peliculas de Flash. Consulte “Conceptos bdsicos de Flash” a pagina 71

Las bibliotecas compartidas le permiten establecer vinculos con elementos de
biblioteca como si se trataran de componentes externos. Puede crear simbolos de
fuentes para incluir en bibliotecas compartidas, asi como botones, gréficos, clips
de pelicula y sonidos. Consulte la seccién “Uso de bibliotecas compartidas” a
pagina 102.

El Tablero de control de Macromedia le proporciona una manera de mantenerse
facilmente al dfa con la informacién mds reciente de Flash. Consulte la seccién
“Tablero de control de Macromedia para Flash” a pagina 19.
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Las teclas de método abreviado personalizadas le permiten crear sus propios
métodos abreviados para comandos y funciones de Flash y, de esta manera,
personalizar su flujo de trabajo. Consulte la seccién “Personalizacién de los
métodos abreviados de teclado” a pagina 114.

La compatibilidad para la importacion de archivos de sonido MP3 le permite
importar sonidos a Flash que ya estdn comprimidos. Esto reduce el tiempo
necesario para la publicacién y exportacién de una pelicula con sonido, ya que
no es necesario comprimir los sonidos durante la exportacién. La utilizacién de
sonidos comprimidos reduce el tamafio de los archivos de las peliculas terminadas
. . - o an e
y los requisitos de memoria durante la creacién. Consulte la seccién “Adicién de
sonidos” a pagina 173.

Interactividad

La amplicacién de ActionScript proporciona capacidades enormemente mejoradas
para la creacién de interactividad en Flash mediante ActionScript. Consulte la
Guta de consulta de ActionScript.

El Explorador de peliculas le permite ficilmente ver todo el contenido de la
pelicula actual y ver el panel Propiedades de un elemento seleccionado para
modificarlo. Consulte la seccién “Uso del Explorador de peliculas” a pagina 106.

La accién Imprimir le permite asignar acciones para la impresién de fotogramas de
una pelicula de Flash desde Flash Player como gréficos vectoriales y mapas de bits.
Consulte la guta de consulta de ActionScripr.

Integracion ampliada entre diferentes productos

La compatibilidad para la importacion de archivos de FreeHand y archivos PNG
de Fireworks le permite importar dichos archivos directamente a Flash como
gréficos editables, conservando las capas, el texto y otros elementos. Consulte la
seccién “Introduccién de ilustraciones en Flash” a pagina 158.

La integracion mejorada con Macromedia Generator le permite ampliar el entorno
de creacién de Flash para crear contenidos dindmicos rdpidamente modificables.
Consulte la seccién “Acerca de Generator y Flash” a pagina 325.

La integracién mejorada con Macromedia Fireworks le permite iniciar ficilmente

Fireworks para editar imdgenes de mapas de bits importados a Flash. Consulte la
7 « 7 M bl .

seccién “Edicién de mapas de bits” a pagina 170.
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Guia de los medios de aprendizaje

Flash 5 contiene distintos medios que facilitan el aprendizaje del programa para
convertir al usuario en un experto en la creacién de peliculas de Flash Player:
Ayuda en linea que aparece en el navegador Web, lecciones interactivas, un
tutorial, dos manuales impresos y un sitio Web que se actualiza regularmente.

Lecciones y tutorial de Flash

Si es un usuario nuevo de Flash o si s6lo ha utilizado parte de las funciones,
comience con las lecciones. Las lecciones son una introduccién a las funciones
principales de Flash y permiten practicar con ejemplos aislados.

El tutorial presenta el flujo de trabajo en Flash y ensefia cémo crear una
pelicula bésica. El tutorial asume que el usuario conoce los temas que se
tratan en las lecciones.

Para comenzar con las lecciones, elija Ayuda > Lecciones > Introduccidn.

Utilizacién de Flash y Guia de consulta de ActionScript

Utilizacion de Flash contiene instrucciones e informacién para el uso de todas las
herramientas y comandos de Flash. Se suministra como Ayuda en linea y como
manual impreso. La Ayuda en linea contiene diversas peliculas de Flash Player que
muestran sus efectos y funciones.

El Guia de consulta de ActionScripr contiene instrucciones e informacién acerca
de ActionScript, incluyendo la programacién de ActionScript, la creacién de
interactvidad con ActionScript y un completo diccionario de ActionScript.

Se suministra como Ayuda en linea y como manual impreso.

Ayuda de Flash

Flash 5 contiene tres sistemas de ayuda: Utilizacién de Flash, Guia de Consulta
de ActionScript y Diccionario de ActionScript.

Para obtener los mejores resultados del uso de la Ayuda en linea de Flash,
Macromedia recomienda encarecidamente la utilizacién de Netscape Navigator
4.0 o posterior o Microsoft Internet Explorer 4.0 o posterior en Windows, y
Netscape Navigator 4.0 o posterior en Macintosh. Si se utiliza el navegador 3.0,
puede accederse a todo el contenido de las peliculas y a la Ayuda de Flash, pero
algunas funciones (como la de bisqueda) no funcionan. Para ejecutar Flash y la
Ayuda de Flash al mismo tiempo en Macintosh pueden ser necesarios hasta 32
MB de memoria, segtin los requisitos de memoria del navegador.
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Para utilizar la Ayuda de Flash:

1
2

Seleccione uno de los tres sistemas de ayuda del mend Ayuda.
Para navegar por los temas de la ayuda, utilice algunas de estas funciones:

Contenido: organiza la informacién por temas. Haga clic en las entradas de
nivel superior para ver los subtemas.

Indice: organiza la informacién como en un indice impreso tradicional. Haga
clic en un término para saltar a un tema relacionado.

Buscar: busca una determinada cadena de texto en todo el texto del tema.
La busqueda requiere un navegador 4.0 o posterior con Java habilitado.
Para buscar una frase, introdtizcala en el cuadro de texto.

i Buscar =l

Escriba la palabra clave que desee buscar [Use un sigho '+ para buscar vanias palabras).

capas + estiloz

|_|Distingue entre maylizculas ¥ minL’AscuIas| Mostrar temasl

Para buscar archivos que contienen dos palabras clave (por ejemplo, capas y
estilo), separe cada palabra con un signo mds (+).

+ Buscar =l

Escriba la palabra clave que desee buscar [Usze un signo '+ para buscar vanias palabras).

capas

rlDistingue entre maylzculas v mindsculasl M agtrar temasl

Para buscar archivos que contienen una dnica palabra clave o una frase
completa, separe cada palabra con un espacio.

Los botones hacia atrds y hacia delante permiten moverse por los temas
de una seccién.

«

El icono de Flash estd vinculado al sitio Web del Centro de Soporte de Flash.

macromedia
FLASHS
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Tablero de control de Macromedia para Flash

El Tablero de control de Macromedia para Flash proporciona acceso a recursos
en la comunidad de desarrollo de Flash directamente desde la propia aplicacién
Flash. Utilice el Tablero de control de Macromedia para obtener informacién
de distintos temas relacionados con Flash.

Macromedia actualiza con regularidad el contenido del Tablero de control
de Macromedia. Puede elegir entre la actualizacién manual o automdtica del
contenido del Tablero de control de Macromedia en su equipo.

Para ver el Tablero de control de Macromedia:

1 Seleccione Ayuda > Tablero de control de Macromedia.

2 Haga clic en la ficha Tablero de control y seleccione un tema.

Para especificar la frecuencia de actualizacion del contenido del Tablero de
control de Macromedia:

En el Tablero de control de Macromedia, seleccione Actualizacién automdtica para
disponer de informacién actualizada automdticamente con regularidad. Si prefiere

actualizar el contenido del Tablero de control de forma manual, haga clic en el
botén Actualizar para anular la seleccién de la opcién.

Nota: Para actualizar el contenido del Tablero de control, debe estar conectado a Internet.

Centro de soporte de Flash

El sitio Web del Centro de soporte de Flash se actualiza con regularidad con la

tltima informacién sobre Flash, ademds de incluir sugerencias de usuarios, temas

avanzados, ejemplos, sugerencias y demds actualizaciones. Compruebe el sitio

Web con frecuencia para conocer las tltimas noticias sobre Flash y c6mo obtener

el mejor provecho del programa en www.macromedia.com/support/flash/.

Procedimientos iniciales
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CAPITULO 1
Tutorial

Introduccioén

Imaginese que habfa una vez una tienda de cometas con un sitio Web. Los
clientes visitaban este sitio y hacfan desfilar imdgenes estdticas de las distintas
cometas para ver con cudl se quedaban, o al menos ese era el objetivo. En realidad,
la mayoria de los clientes se aburrian en este sitio y terminaban yéndose a hacer
alguna otra cosa. Aunque la pdgina Web servia a un propésito determinado no
llegé a interesar a nadie.

Imagine ahora que puede agregar Flash a este sitio Web. En este tutorial creard una
pdgina Web para Cometas Orbita, un sitio interactivo que permitir a los usuarios
disefiar sus propias cometas. Una vez que los clientes deciden la cometa que
quieren hacen clic en un botén que muestra la factura de la cometa seleccionada
mientras se reproduce una animacién de la cometa volando.

Para completar el tutorial, usted se aprovechard de las caracteristicas de Flash
yendo mds lejos de lo que aprendid en las lecciones y sabrd mds sobre la creacién
de peliculas. Completard especificamente las siguientes tareas:

® Cambiar las propiedades de pelicula de Flash
® Importar, crear y modificar los medios que aparecen en su pelicula

® Agregar sonido a un botén

21



Usar el Escenario y Linea de tiempo para montar la pelicula
Crear animaciones de interpolacién de forma y movimiento
Usar acciones para agregar interactividad y creacién éptimas
Probar la pelicula para ver cémo se descarga

Publicar la pelicula para reproducirla en la Web

Este tutorial tarda en completarse una hora aproximadamente en funcién de
su experiencia.

Qué debe saber

Aunque este tutorial se ha disefiado para usuarios principiantes de Flash,
necesitard contar con las habilidades bdsicas de Flash que se citan en las siete
lecciones de la ayuda de este producto. Las presentes lecciones interactivas, creadas
en Flash, ofrecen una introduccidn a los temas siguientes:

Dibujo
Simbolos
Capas
Tipo
Botones
Sonido

Animacién

Para tomar una leccidn, elija Ayuda > Lecciones y seleccione una de la lista.
Para una éptima comprensién del tutorial, compruebe si estd familiarizado con
los conceptos que se presentan en las lecciones antes de empezar este tutorial.

22
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Visualizacién de la pelicula terminada

Antes de empezar a trabajar en su propia vea una versién completa del tutorial
para hacerse una idea de lo que creard. Ademds, con el tutorial completo tendrd la
oportunidad de examinar la Linea de tiempo, Explorador de peliculas, ventana
Biblioteca y Escenario con las que podrd comprender las pricticas de creacién.

1 En la carpeta de la aplicacién Flash 5, abra Tutorial > Terminado.

2 Seleccione el archivo Cometa.swf y arrdstrelo a una ventana de explorador
abierta.

Las peliculas de Flash en un entorno de creacién tienen la extensién FLA.
Una pelicula exportada como pelicula Flash Player tiene la extensién SWE

|

2 kite - Microsoft Internet Explorer [_[O]x]
Aichivo  Edicion  Ver Favortos  Heramientas  Apuda |i
G x ] =
Auds | fdeve | Detener Actuasizar i | Blsgueda Favertos Historisl | Conisa  Impimi

Direcei6n [ €] C:\Mis documentostmyKite.himl =] Pna |vincuos >

1. Seleccione una cometa ne un color

[€]Listo [ [ [Ewirc

3 Haga clic en uno de los botones de seleccién de cometa.

Observe que se reproduce un sonido al hacer clic en el botén y que aparece la
cometa seleccionada.

4 Haga clic en uno de los botones de seleccién de color.

Observe cémo cambia la cometa reflejando el color que ha seleccionado.
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5 Haga clic en el botdn jVolar!.
Oiga el sonido y mire la animacidn.

Observe que la factura, un simbolo de clip de pelicula, refleja el tipo de cometa
y color que selecciond.

Un clip de pelicula es una pelicula mds pequefa que se reproduce dentro de la

pelicula de Flash principal.
6 Para reproducir la pelicula de nuevo, haga clic en el botén Atrds.

7 Cuando termine de ver el archivo SWE podrd cerrar la ventana o dejarla abierta
para que le sirva de referencia.

Andlisis del archivo Cometa.fla

El andlisis del archivo FLA es muy util para determinar la forma en que el autor
juntd los componentes del archivo. Existen varias maneras de enfocar este andlisis.
En este tutorial, analizard el archivo completando los pasos siguientes:

1 En Flash, elija Archivo > Abrir. Vaya hasta la carpeta de la aplicacién Flash y
abra Tutorial/Terminado/Cometa.fla.

Podrd ver entonces la pelicula del tutorial completa en el entorno de autor.

2 Para ver con mds claridad el Escenario y la Linea de tiempo, elija Ventana >
Cerrar todos los paneles.

3 DPara cambiar el tamafio de la Linea de tiempo y del Escenario, arrastre la barra
que separa a una del otro de arriba a abajo. Despldcese por la Linea de tiempo
para ver la forma en que se organizan las capas.

4 Como ya aprendié en la leccién de Animacidn, un fotograma clave es aquél
donde se definen los cambios de la animacién. Conforme se desplace por la
Linea de tiempo, observe las capas y fotogramas que tienen fotogramas claves.

Los fotogramas clave en posicién inicial e intermedia aparecen como
circulos llenos mientras que los situados en posicién final lo hacen como
rectdngulos vacfos.

Fotograma clave vacio Rotulos de fotogramas

Linea de tismpo

Capa de rotulos s 550
@ borde
@ Botdn Seleccione una comel © »

[FCairola[F CaiaaranifF Cajz'amarilla [F rokRaku
I Ea [ E E

Capa de acciones

. e e
P Botdn Higala valar . i s
@ Botdn Atras .
F informacién ds seleceién ¢ ¢
@ atributos de cometa ..
@ Logotipo
O encabezada de infarmaciénc © o | Ofo—s
[P informasicn de cometa S [ P
. Guis: comets
| Geomes
[P carrete. O e
@ cadena
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5 DPara ver los rétulos que el autor creé que indican segmentos de la pelicula,
explore la capa de rétulos, que es la primera en la Linea de tiempo.

Ademds de usar rétulos para crear e identificar segmentos de pelicula podr4 usar
rétulos para navegacién especificando que el fotograma clave vacio vaya al
primer fotograma de un rétulo especifico cuando el usuario haga clic en un
botén. Aprenderd mds sobre rétulos y navegacién mds adelante en este tutorial.

6 Observe la siguiente capa situada mds abajo que es la capa de acciones.

La capa de acciones muestran fotogramas donde ActionScript, el lenguaje de
script de Flash, se incluye en la pelicula.

Todas las 2 mindscula que vea en un fotograma representan a ActionScript.
7 Seleccione el fotograma clave vacio y arrdstrelo lentamente por los fotogramas.

Vea c6mo los cambios en accidn en el Escenario se corresponden con los
cambios en la Linea de tiempo. Observe no obstante que conforme arrastra

el fotograma clave vacio la pelicula se reproduce secuencialmente en lugar de
hacerlo como aparece a los usuarios. La reproduccién implementada con
ActionScript en la pelicula permite a los usuarios saltar a fotogramas especificos
en lugar de desplazarse secuencialmente a través de Linea de tiempo.

Utilizacion del Explorador de peliculas

El Explorador de peliculas le ayudard a organizar, ubicar y editar medios y lo
aprovechard al mdximo cuando trabaje en una pelicula que tenga numerosos
componentes. Con su jerdrquica estructura arborea, el Explorador de pelicula le
ofrece una visién interna de la organizacién y flujo de una pelicula, lo que le serd
muy util cuando no sea usted el autor de la pelicula.

1 Si el Explorador de peliculas no estuviera abierto aun, elija Ventana >
Explorador de peliculas o haga clic en el botén Explorador de peliculas de la
barra de lanzamiento.

P

0 & AN A )
[ 7

Barra de lanzamiento
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2 Si fuera necesario, haga el Explorador de peliculas mds grande (arrastrando la
esquina inferior derecha de la ventana) para ver en el panel la totalidad de la
estructura arbdrea.

Los botones de filtrado del Explorador de peliculas muestran u ocultan
informacién.

A —— Tangulo dol mend
Mostrar:’K’E@,ﬁ E pciones

Cuadro de ———Bustar | i Botones de filtrado

texto Buscar

= é Ezcena 1 =
[ etiquetas
------ E| Fatograma 1, [introduceion)

. E| fotograma &, [Caja)

""" E fatograma 21, [Caja roja)
""" E| Fotagrama 28, [Caja naranja)

. El Fotograma 35, [Caja amarilla)

------ E| Fotograma 43, [rokkaku]

------ E| Fotograma 56, [rokkaku rosa)

------ E| fatograma 63, [rokkaku verde)
------ [8]  Fotograma 70, [rokkaku roja)

------ E Fotograma 81, [etra)

------ E| Fotograma 34, [tetra roja)

------ E| Fotograma 101, [tetra naranja)

------ E| Fotograma 108, [tetra verde]

------ E| Fotograma 122, [wuelo de cometa)

""" E fatograma 168, [vuelo de cometa loop)

------ E| Fotograma 232, [return ba main)
= [ acciones

E - E| Fotograma 1

: -- actions for Fotograma 1

- fal fotoaramat

3 Haga clic en el tridngulo de la esquina superior derecha del Explorador de
peliculas y en el menti emergente que aparecerd compruebe que estdn
seleccionados Mostrar elementos de pelicula y Mostrar definiciones de simbolo.

4 En la parte superior izquierda de la ventana Explorador de peliculas
compruebe que los tinicos botones de filtro seleccionados son Mostrar
texto, Mostrar botones, Clips de pelicula y Graficos y Mostrar archivos
de comandos de accién.

] A [ | D]
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5 Despldcese por la lista para ver algunos de los componentes incluidos en la
pelicula y para ver sus relaciones con otros componentes.

Si se desplaza por ejemplo hasta el botén Cometa Rokkaku podrd ver que tiene
ActionScript asociado a él. Expanda el icono para ver la accién, que reproduce
un SWF de una cometa rokkaku cuando el usuario hace clic en el botén de la

cometa Rokkaku.

i Explarador peliculas @

s A |21 |2 D] 9] 5

Buscar: I

actions for Botdn Cometa de tetraedras &
143 boxkite BUTTON
sctions for box kite BUTTON

------ 4] "1 Testo Seleccione una cometa”

=t f‘S BEotdn Cometa Rokkaku

E| actions for Batdn Cometa Fiokk aku

) on [releaze] |
gotadndPlay [kite");
loadhlovie ["Fawf”, "demokite"];
B

Botdn Cometa de tetrasdros

- actions for Batdn Cometa de tetrasdros

boy kite BUTTON

- [@]  actions for box kiee BUTTON

1. Texto Seleccione una cometa”

Eotdn Cometa Rokkaku

i actions for Botdn Cometa Rokkaku

Botdn Cometa de tatraedras

i actions for Botdn Cometa de tetraedros &

6 Deseleccione el botdn de filtro Mostrar archivos de comando de accién
y seleccione el botén de filtro Mostrar fotogramas y capas.

NI

7 Despldcese hasta la parte superior del Explorador de peliculas. Bajo la capa
de rétulos, haga doble clic en el fotograma 43 (rokkaku) para desplazar el
fotograma clave vacio en la Linea de tiempo al primer fotograma del
rétulo rokkaku.

Los paneles asociados con el fotograma también aparecerdn.

Para ver un elemento que aparezca en el 4rbol jerdrquico haga doble clic

en el icono correspondiente. Si hace doble clic en un icono de fotograma,

el fotograma clave vacio se desplazard a ese fotograma en la Linea de tiempo.
Si hace doble clic en otro tipo de icono aparecerd el panel asociado que le
permitird ver o cambiar las propiedades del componente.
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8 Deseleccione el botén de filtro Mostrar fotogramas y capas.
9 En el cuadro de texto Buscar, escriba rokkaku kite BUTTON.
El Explorador de peliculas mostrard los resultados de la busqueda.

10 Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o Control+clic
(Macintosh) en el icono del botén Cometa Rokakku de la lista y seleccione
Buscar en biblioteca del mend emergente en la esquina superior derecha del
Explorador de peliculas.

¥ Explaradar peliculas, @

Mastrar: ’KE@@E E
Buscar: W

E B Escenal

Ir a ubicacidn
Ir a definicidn de simbolo

[F28v 2l

Seleccionar instancias de zimbola

[

Paneles \

£

Cambiar nombre

Editar en contexto
Editar en nueva ventana

<

Mostrar elementos de pelicula
v Mostrar definiciones de simbolo
Mostrar todas las escenas

Copiar texto en el Portapapeles
Cortar
LCopiar
Pegar
Borrar

Expandir rama
Contraer rama
Contraer otros

|mnprimmir.... L
Escena 1 - B 6n Cometa Rokkak

Buscar en biblioteca abrir4 la biblioteca si no estuviera ya abierta y resaltard el
simbolo en la ventana Biblioteca.

La biblioteca contiene y organiza componentes en su pelicula.
1 Cierre el Explorador de peliculas.
12 Para cerrar la pelicula, elija Archivo > Cerrar.

Si ha efectuado cambios en la pelicula, no los guarde.
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Apertura del archivo inicial
Ahora estard listo para crear su propia versién de la pelicula del tutorial.
1 Elija Archivo > Abrir.

2 Vaya hasta la carpeta de la aplicacién Flash explore y abra
Tutorial/Terminado/Cometa.fla.

Verd una pelicula del tutorial completada parcialmente.

3 Elija Archivo > Guardar como y guarde la pelicula con un nombre nuevo
en la misma carpeta que Micometa.fla.

Al hacer una copia del archivo permitird a otro usuario o a usted mismo
completar el tutorial de nuevo usando Micometa.fla.

4 Sila Ventana biblioteca no estuviera abierta, elija Ventana > Biblioteca.

Nota: Mientras vaya completando el tutorial no olvide guardar su trabajo con frecuencia.

Definiciéon de propiedades para configurar
una pelicula de Flash

La configuracién de las propiedades de la pelicula es un primer paso habitual

en la creacién. Se utiliza el cuadro de didlogo Propiedades de pelicula para precisar
las configuraciones de toda la pelicula como la velocidad de reproduccién en
fotogramas por segundo (fps), tamafio del Escenario y color del fondo.

Modificacion de las propiedades predeterminadas
de la pelicula

1 Elija Modificar > Pelicula.

2 En el cuadro de didlogo Propiedades de pelicula, verifique que 12 es el nimero
del cuadro de texto Velocidad de fotogramas.

La pelicula se reproducird a 12 fotogramas por segundo, una velocidad éptima
para reproducir animaciones en la Web.
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3 Haga clic en el cuadro Color de fondo, seleccione un color gris oscuro de la
ventana emergente que aparecerd.

Cuando seleccione un color, el valor hexadecimal aparecerd en un campo en la
parte superior de la ventana. El tutorial completado utiliza un gris con valor

hexadecimal de #333333.

Propiedades de pelicula
Weloc. fotogramas: I fps
Anchura Altura
Dimensiones: I?ED i = |5Dg i Cancelar |
Guardar predet.l
Coincidir: ~ Impresora | Eontenidol

Calor de fondo:

Unidades de regla: IF'I'Heles VI Ayuda |

L |

4 Para que las propiedades tengan efecto haga clic en Aceptar.

Para mds informacidn sobre las propiedades de la pelicula, consulte la seccién
“Creacién de una pelicula y configuracién de sus propiedades” a pagina 80.

Creacion de medio

In addition to importing media, Flash offers a variety of tools to create high-
quality graphics and text. En el tutorial completado, el texto ofrecerd informacion
sobre el fondo de cada cometa que se seleccione. Usted creard un simbolo que
informard a los clientes quién es el inventor de la cometa de cajas.

Nota: Mientras completa el tutorial puede serle (til deshacer cambios que haya efectuado.
Flash puede deshacer varios cambios recientes que haya efectuado segun la cantidad de
deshacer niveles que haya configurado en Preferencias. Para deshacer, elija Edicion »
Deshacer o presione Ctrl+Z (Windows) o Comando+Z (Macintosh). De manera inversa,
podréa rehacer lo que ha deshecho eligiendo Edicion » Rehacer o presionando Control+Y
(Windows) o Comando+Y (Macintosh).

1 Eljja Insertar > Nuevo simbolo.

2 En el cuadro de didlogo Propiedades de simbolo, denomine el simbolo

box TEXT.

Propiedades de simbolo

MHombre: Ibox TEXT| Aceptar I
Compartamienta: ¢ Clip de pelicula Cancelar |

" Batdn

i Gréfico Auuda |
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3 Para Comportamiento, compruebe si Gréfico estd seleccionado y luego haga
clic en Aceptar.

Flash cambia al modo de edicién de simbolos. Observe que el nombre del
simbolo que estd editando aparecerd en la esquina superior izquierda de la
ventana. El fondo de la ventana permanecer4 en el mismo tono de gris que
seleccioné en Propiedades de pelicula.

4 Del cuadro de herramientas seleccione la herramienta Texto.
Si el panel Cardcter no estd abierto, elija Ventana > Paneles > Car4cter.
Del mend emergente Fuente del panel Cardcter, seleccione _sans.

La pelicula de Flash sustituird su fuente por la fuente sans serif predeterminada
del usuario como Arial o Helvetica.

En el mend emergente Tamafio de fuente, seleccione 12 pt con el deslizador.
8 Seleccione el botén Negrita.

Haga clic en el cuadro de color para que aparezca la ventana emergente y
seleccione blanco, con un valor hexadecimal de # FFFFFE.

Carécteri @ : |

Fuente: I_sans ;I
il o/ 5 7]
ﬂ I_j I_ Ajuste entre caract.
ity -1

UHL:I

10 Haga clic con la herramienta Texto en cualquier parte del lado izquierdo de la
ventana y escriba este texto: La cometa de cajas fue inventada en 1893 por un
australiano llamado Lawrence Hargrave. Utiliz6 la cometa para elevar
instrumentos meteorolégicos.

A pesar de que selecciond texto blanco, éste aparecerd en gris para que contraste
y pueda verse en el campo de texto blanco.

11 Con la herramienta Texto todavia seleccionada, haga clic en el selector de
dimensionamiento —el circulito de la esquina superior derecha del bloque de
texto— y arrdstrelo a la izquierda de forma que el texto salte a la linea siguiente
tras la palabra inventada.

El texto se distribuird en varias lineas. Una vez que mueva el selector de
dimensionamiento, cambiard de circulito a cuadrado para indicar que el bloque
de escritura tiene un ancho definido.
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Cambie el punto de registro del bloque de texto

Cada bloque de texto, al igual que otros elementos de Flash, tiene un punto de
registro que la aplicacién puede usar para colocarlo. Usted verificard el punto de
registro de su bloque de texto para comprobar si coincide con el punto de registro
de otros bloques de texto de la pelicula, esto asegurard que todos los bloques de
texto se alineen de forma coherente.

1 Del cuadro de herramientas seleccione la herramienta Flecha.
En el Escenario, se selecciona el bloque de texto.

2 DPara abrir el panel de informacidn, elija Ventana > Paneles > Informacién o
haga clic en el botén Panel de informacién de la barra de lanzamiento.

fF Al Sy @ W
Botén Panel de informacion
3 El panel de informacién contiene una rejilla pequefia con un cuadrado negro
indicador del punto de registro. Si el cuadrado negro no estd en la esquina

superior izquierda de la rejilla, haga clic en el cuadrado superior izquierdo para
mover el punto de registro a esa posicidn.

1 InFoi o) :l
[2] bou TEXT
. ch 1954 —— Haga clic en este cuadrado
“ae: 598
F: 256
. 255
",A: 265
Alfz: 1002

4 Escriba un 0 para ambas coordenadas X e Y y presione Intro (Windows)
o Retorno (Macintosh); luego cierre el panel de informacién.

5 Haga clic en Escena en la esquina superior izquierda de la ventana para regresa

al modo de edicién de peliculas.

5 Escenal  [Zi] box TEXT
=50

En Flash podrd crear distintas escenas con el comando Insertar > Escena.
Este tutorial s6lo usa una escena.
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Verificacion de la pelicula

En cualquier momento durante la creacién, podrd probar el aspecto de la pelicula
y su comportamiento como archivo SWE

1 Guarde la pelicula y elija Control > Probar pelicula.
Flash exporta una copia SWF de su pelicula.

2 En el archivo SWE haga clic en el botén de la cometa de cajas y observe
que en vez de ver el texto que se esperaba sobre esta cometa verd el texto
correspondiente a la cometa rokkaku. ;Vaya! Debe sustituir el texto de la
rokkaku por el texto correcto de la cometa de cajas.

3 Cierre el archivo SWF y regrese al entorno de creacién de Flash.

Sustitucion de una instancia

Durante la creacién es prictica comun sustituir una instancia por otra,
especialmente cuando decida cambiar imdgenes o texto. Flash simplifica el
proceso permitiéndole sustituir una instancia por otra a la vez que se mantienen
los atributos de la instancia original.

1 En la capa de rétulos Linea de tiempo haga clic en el primer fotograma Cuadro
Rojo (fotograma 21) para desplazar el fotograma clave vacio a la seccién de la
pelicula que muestra informacidén sobre la cometa de cajas.

El ndmero del fotograma seleccionado aparecerd en la visualizacidn del estado
en la parte inferior de la Linea de tiempo.

Rotulo de cuadro rojo

Linea de tiempo

= & 0|1 15 25 5 b
[P etiquetas + A O inltréducci6|l' Cai:aI e |P Cija roilaI iPICaia nalrahi{PIC:ai:a M .
[P acciones * @0 |°- |°- |° |°|°- |°-|°
[F borde « g o
[F Eotdn Seleccione unacomel * # O

4| Blo| Bl L 1 [reees [0 4]

= & jm]
N2 de fotograma seleccionado

2 Con la herramienta Flecha seleccionada, haga clic en la instancia de texto del
Escenario que dice “La rokkaku es una cometa de lucha japonesa...”

Este es el texto que desea sustituir por el texto que cred sobre la cometa de cajas.
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3 Siel panel Instancia no estd abierto, elija Ventana > Paneles > Instancia.
Aparecerd el panel Instancia.
4 En el panel Instancia, haga clic en el botén Intercambiar simbolo.

5 En el cuadro de didlogo Intercambiar simbolo, haga doble clic en el cuadro

TEXTO de la lista de Simbolos.

Es posible que tenga que desplazarse por la lista para encontrar el simbolo.

Intercambiar simbolo

Aceptar

[_foeper |
Cancelar |

Mascara gris
MEC - bucle de golondrina
placeholderkite
SOUNDS
TEXTO

En el Escenario, este nuevo simbolo sustituird al anterior. Los atributos de
Instancia del simbolo anterior se aplicardn al simbolo nuevo.
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Importaciéon de medios

Ademds de crear textos y gréficos de alta calidad en Flash, podrd importar a su
pelicula varios tipos de medios. Suponga que en su tienda de cometas desea que se
reproduzca un sonido cuando el usuario haga clic en el botén ;Volar!. Para asociar
un sonido al botén deberd importar en primer lugar un archivo de sonido MP3.
Al usar este formato de sonido comprimido se asegurard de que el sonido no
aumenta de forma significativa el tamafo de la pelicula.

1 Elija Archivo > Importar.

2 Siestd usando un sistema Windows, en el cuadro de didlogo Importar explore
hasta encontrar Tutorial/Mi_cometa en la carpeta de la aplicacién Flash y haga
doble clic en wizz.mp3.

Si estd usando un Macintosh navegue hasta Tutorial/Mi_cometa en la carpeta
de la aplicacién Flash. Haga doble clic en wizz.mp3f'y luego haga clic en
Importar.

El archivo de sonido aparecerd en la ventana Biblioteca. Para oir el sonido,
selecciénelo y haga clic en el botén de reproduccién de la ventana Biblioteca.

fl:
51 elementos Opciones

s Botdn de reproduccion

| Mombre £
24| =pool =]
&)~ squeak.mp3 En
[54] swallow

&% switch2. mp3

@ TExT

[F] Tweent

of ¢

-

H@e sl
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Organizacion de la biblioteca

Por lo general es una buena costumbre organizar los archivos en carpetas dentro de
la biblioteca de la pelicula. Este tutorial precisa de muchos archivos de medios por
lo tanto es importante una buena organizacién. En esta seccién moverd su archivo
de texto a la carpeta Texto, creard una carpeta para los archivos de sonido y luego
moverd todos los archivos de sonido a esa carpeta.

1 En el mend Opciones de biblioteca, elija Contraer todas las carpetas para s6lo
ver las carpetas y elementos fuera de las carpetas.

40 elementos Opsiokss

La cometa de caja fue inventada
en 1893 por un australiano
llamado Lawrence Hargrave.
Utilizé la cometa para elevar
instrumentos meteorologicos.

| Nombre
W Texto

[Z4] 1. Texta "Seleccione una ca.

24| 2 Testa "Seleccione un colo

3. Texto "Seleccione Hagala,
etiqueta de botdn-Texto Com,
etiqueta de botdn-Texto Com,
etiqueta de botdn-Testo Com,

texto "atras"

[ [ [ 5 ) ()

Testa "Sabia que

[ 3]

Texto Informacion de selecci. -+
[ ﬁ 6 A

Botén Nueva carpeta

Botén del menu

2 Seleccione el cuadro con el simbolo TEXTO y arrdstrelo a la carpeta Texto.

3 Haga doble clic en la carpeta Texto para cerrarlo.

Cree una nueva carpeta para los archivos de sonido.

1

En el mend Opciones de biblioteca, elija Nueva carpeta y denomine Sonido a la

carpeta nueva.

Si fuera necesario, dimensione la ventana Biblioteca para que se vea tanto
wizz.aif como la carpeta Sonido.

Para seleccionar los cuatro archivos de sonido haga Control-clic (Windows)
o Comando-clic (Macintosh) en chirp.mp3, squeak.mp3, switch2.mp3 y
wizz.mp3. Arrastre los archivos seleccionado a la carpeta Sonido.
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Adicion de sonido a un botén

Cuando crea un simbolo de botdn, Flash creard fotogramas clave para los distintos
estados de botdn en relacién con el puntero del ratén. El fotograma clave Sobre,
por ejemplo, representa la apariencia del botén cuando el puntero estd sobre el
botén. Otros fotogramas clave son Arriba, Abajo y Acierto. Para mds informacién
sobre los fotogramas clave en los simbolos de botén, consulte la leccién Botones
(elija Ayuda > Lecciones > Botones).

Ahora agregard un sonido al fotograma del botén Abajo, el sonido se reproducird
cuando el usuario haga clic en este botén. Como estd agregando el sonido al
simbolo del botén en la biblioteca y no sélo a una instancia del simbolo, el sonido
se reproducird en cada instancia del botdn.

1 Enla ventana Biblioteca, haga doble clic en la carpeta Botones para expandirla.

2 Seleccione el simbolo de BOTON ;Volar! y luego elija Editar del mend
Opciones de biblioteca. También puede hacer doble clic en el icono del
simbolo en la ventana Biblioteca.

Flash cambia al modo de edicién de simbolos.
3 Elija Insertar > Capa y nombre a la nueva capa Sonido.

Recuerde que puede hacer doble clic en un nombre de capa para renombrar
esa capa.

& 490
[ o KR
[P Capai « + O

[+ [

4 Para insertar un fotograma clave en blanco, seleccione el fotograma Abajo
(Fotograma 3) de la capa Sonido y elija Insertar > Fotograma clave.

5 Para definir las propiedades de sonido, haga doble clic en el Fotograma 3
de la capa Sonido.

Ademis del panel Sonido, pueden aparecer otros paneles.

6 En el panel Sonido, seleccione wizz.mp3 del mend emergente Sonido.
A continuacién cierre el panel.

7 Elija Edicién > Editar pelicula o haga clic en la Escena 1 de la esquina superior
izquierda de la ventana para regresar al modo de edicién de peliculas desde el
modo de edicién de simbolos.

Nota: Recuerde guardar su trabajo con frecuencia. También recuerde que puede elegir
Control > Probar pelicula para ofr la forma en que se reproduce el sonido en un SWF.
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Utilizacién de Escenario y Linea de tiempo

Ahora que ha creado, importado y modificado los medios, utilice el Escenario

y Linea de tiempo para montar la pelicula. Puede crear medios directamente en
el Escenario (en cuyo caso no aparecerdn en la Biblioteca a menos que decida
convertirlos en simbolo) o podr4 usar el Escenario para organizar medios
importados para fotogramas individuales. La Linea de tiempo determina cudndo
aparece el medio en la pelicula conforme el fotograma clave vacio se desplaza por
los fotogramas.

Cambio de la anchura y altura de un botén

En el Escenario, falta uno de los botones de seleccién de cometa: aprenderd a
agregar una instancia del botén, dimensionarlo y alinearlo en el Escenario.

Como el simbolo de botén que agregard a la pelicula es mds grande que la
instancia del botén ya en el Escenario, utilizard el panel Informacién para
dimensionar la nueva instancia.

1 Siel panel de informacién no estd abierto, elija Ventana > Paneles >
Informacién o haga clic en el botén Panel de informacién de la barra
de lanzamiento.

2 Enla Linea de tiempo, haga clic en el Fotograma 1 de la capa Botdn Elija
una cometa.

3 Arrastre una instancia del botén Cometa Rokkaku de la ventana Biblioteca al
Escenario y coléquelo entre los otros dos botones de Elija una cometa. Cuando
haya terminado, los botones tendrdn el aspecto siguiente:

4 En el panel Informacién, cambie el ancho (W) a 54,2 y la altura (H) 250 y
presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh).
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Alineacioén de objetos en el Escenario

Puede usar el panel Alinear para alinear un objeto en relacién con otros objetos.
Utilizard esta caracteristica ahora para alinear los tres botones Elija una cometa.

1

En el Escenario, seleccione un botén Elija una cometa y luego Mayts-clic
para seleccionar los otros dos botones Elija una cometa que aparecen en la
ilustracién superior.

El fotograma clave vacio debe estar todavia en el Fotograma 1 de la Linea
de tiempo.

Si el panel Alinear no estd abierto, elija Ventana > Paneles > Alinear.

En el panel Alinear, haga clic en el botén de alineacién vertical superior que es
el tercero por la derecha de la fila superior para alinear los botones en relacién
con sus puntos de registro.

Haga clic en el botdn de distribucién horizontal izquierda que es el tercero por
la derecha de la fila de en medio con el que distribuird los botones de forma
separada y homogénea.

En funcién del sitio donde colocé el botén de Cometa Rokkaku, los tres
botones Elija una cometa podrian necesita un ulterior alineamiento. Puede
seleccionar otros botones de alineamiento en el panel Alinear hasta alcanzar
el resultado que desee.

Boton de alineacion vertical superior

I Aline: [=]

[EWE R & ainear | 2]

Alinear:

B & &8 0o

En
Distribuir: escenal

El=E] pploafw| | T

Caoineidir tmii.: Elspacia:

=T s P =1 T

Boton de distribucion horizontal izquierda
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Creacion de una accién de navegaciéon simple para una
instancia de botoén

Flash le permite afadir interactividad agregando acciones a su pelicula. El panel
Acciones le ayudard en la adicién de ActionScript, el lenguaje de script de Flash.
Podrd usar el panel Acciones para ver, escribir, editar o agregar acciones a un
simbolo o instancia.

Ahora utilizard el panel Acciones para crear una accién de navegacién simple que
haga aparecer la cometa rokkaku cuando el usuario haga clic en el botén de
cometa Rokkaku.

1 En el Escenario, seleccione sélo el botdn de cometa Rokkaku (pulse Mayts y
haga clic en los otros dos botones de Elija una cometa para anular su seleccién).

Ha seleccionado el botén medio de los tres botones Elija una cometa. El panel
Instancia le podrd ayudar a identificar las instancias por el nombre.

El fotograma clave vacio debe estar todavia en el Fotograma 1 de la Linea
de tiempo.

2 Elija Ventana > Acciones o haga clic en el botén Acciones de la barra de
lanzamiento.

Aparece el Panel de acciones de objeto.

Nota: Cuando utilice el panel Acciones para trabajar con acciones asociadas a un objeto,
el panel se titulara Acciones de objeto. Cuando trabaje con fotogramas en vez de con
acciones, Flash mostraréa el panel Acciones de fotogramas.
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3 Haga clic en el tridngulo de la esquina superior derecha del panel para mostrar
el mend emergente. Compruebe que se ha seleccionado el modo Normal y no
el modo Experto.

El modo Experto ofrece funciones que son ttiles a los que ya tengan
experiencia con ActionScript. En modo Normal, los campos de pardmetros y
controles le guiardn en la creacién de acciones.

F Acciones de abjetos

ﬂj Acciones de objetos hado Expeito ChlE d
::::::: basiess Ir alinea... Chl+
Buscar... Chrl+F
Dper‘_adms Biscan otraves =
Funciones Feemplazar... Chil+H
Fraparties Revisar sintaxis Chl+T
Objetos
Importar desde archivo... Cirl+|
Exportar comao archiva... Cirl+0
Imprimir...
v Sintaxiz en color
v Mostrar sintawis no aprobada
Tamafio de fuents 3

¥

Mo se ha seleccionado ninguna accidn.

Sin pardmetros.
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Lista de herramientas —

Si fuera necesario, haga clic en el tridngulo de la parte inferior derecha del panel
Acciones de objetos para abrir un panel que muestre los Pardmetros y
dimensione la ventana hasta que se vean tanto la lista de acciones como la de
herramientas.

[x]

i Ageiones de objetos) @) j
4| = Acciones de sbistos -v|a

@ for

@ forin .

= — ety ('demokite”, _visib 2, trug);

ToadMavie ('ronf’, "demokite");

@ function ;

@ gewRL
I -

o " | Lista de acciones

(@ fFrameLoaded

@ include

@ 1oadMovie

@ losdvariables

@ on
[Linea 2: golondPlay ['okkaku');

Escena: [<escena actuals =l

Tipe: [Fictulo de fotograma =
Fotogiama: |rokkaku =
[ et
@

—tb

Triangulo expandir/contraer
4 Seleccione el icono Acciones para expandir esa categoria, luego despldcese por la
lista de herramientas y haga doble clic en goto.
5 En el mend emergente Tipo, seleccione Etiqueta de fotograma. *.*
6 En el mend emergente Fotograma, seleccione rokkaku.

Asf estd especificando que cuando los usuarios hagan clic en el botén de la
cometa Rokkaku, el fotograma clave vacio vaya al primer fotograma dentro del
rétulo rokkaku.

7 Desactive la casilla Ir a y reproducir del panel Acciones de objeto y luego cierre
el panel.
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Objetos de bloqueo

Ahora que ha colocado y modificado botones, aprenderd a bloquear los botones
para asegurarse de que nadie los mueve inadvertidamente fuera de la alineacién o
los modifica de alguna manera.

En la capa Botén Elija una cometa de la Linea de tiempo, haga clic en el botén
negro de la columna Bloquear.

= a0

[P Eotdn Seleccione una come! * E [=]
[P Botén Seleccione uncalar  * L

[P Eotén Hagala volar LI |

& jm]

Aparecerd un icono de candado en la columna Bloquear. (Para desbloquear la
capa, haga clic en el icono del candado de nuevo).

Instancias de animacion

Flash ofrece varias formas distintas de animar instancias mediante técnicas de
interpolacién o de fotograma por fotograma En la animacién por interpolacién,
definir4 la forma en que una instancia aparecerd en un fotograma clave y luego
definird cémo la misma instancia aparece en el fotograma clave siguiente. Flash
crea automdticamente la animacién entre los dos fotogramas clave. En este
tutorial, creard dos tipos distintos de efectos de interpolacién: interpolacién de
movimiento de la cometa e interpolacién de formas de la cuerda de la comerta.

:Cémo puede saber qué cometa animar si su pelicula tiene nueve combinaciones
de cometa posible (tres modelos de cometa multiplicados por tres colores cada
una)? ;Tendrd que animar las nueve cometas posibles? Afortunadamente no,

pero tendrd que utilizar un marcador de lugar de cometa que le ayudard en la
configuracién de la animacién. M4s adelante en este tutorial aprenderd a crear una
funcién que determinard cudl es la cometa que selecciond el cliente. En funcién de
la informacién que reciba la funcién aparecerd en la animacién un clip de pelicula
SWEF externo de la cometa seleccionada en vez del marcador de lugar.

Como preparacion a la interpolacién necesitard cambiar el punto de registro de los
medios de la cometa.
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Punto de
registro

Cambio del punto de registro

De forma predeterminada el punto de registro de un simbolo en un archivo SWF
se encuentra en la esquina superior izquierda del simbolo.

El tutorial vincula un marcador de sitio de cometa a los archivos SWF externos de
las cometas y éste rotard ligeramente en su pelicula. Necesitard mover el punto de
registro del marcador de lugar de instancia de la cometa, de forma que cuando se
sustituya por un SWF de cometa, el SWF rotard alrededor de su punto central en
vez de alrededor de su esquina superior izquierda.

El comando Editar centro le permitir4 realizar un centro de rotacién de instancia
distinto del simbolo.

1 En la capa de los rétulos de Linea de tiempo, localice el primer fotograma
denominado bucle de vuelo de cometa (fotograma 168) y haga clic en el
fotograma para mover el fotograma clave vacio a ese lugar.

2 Seleccione la cometa que aparece en el Escenario.
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3 Siel panel Instancia no estuviera abierto, haga clic en el botén de Panel
Instancia en la barra de lanzamiento.

Observe que cuando se selecciona el simbolo de la cometa, en el panel Instancia
el nombre del simbolo es placeholderKite y el nombre de instancia demoKite.
Mds adelante en este tutorial, una vez que haya agregado ActionScript a su
pelicula, la cometa que seleccione el cliente sustituird la instancia demoKite
cuando se reproduzca la pelicula.

e |
EDInstanciai @ :l

’E placehalderki

Comportamiento:l Clip de pelicula - I

Mombre: [demaki Nombre de la instancia

— Nombre del simbolo

g [ | &

4 Elija Modificar > Transformar > Editar centro.

El punto de registro se seleccionard y se hard visible.

5 En el Escenario, arrastre el punto de registro, la cruz pequefia, al centro
aproximado de la cometa.

Creacion de interpolacion de movimiento para la cometa.

Una vez que los clientes seleccionen una cometa hardn clic en la instancia de
botén jVolar! para ver la factura mientras la cometa vuela. Para lograr el efecto

de la cometa flotando por el cielo, deberd agregar la interpolacién de movimiento
a la pelicula.

En la interpolacién de movimiento deberd definir propiedades de la cometa
como posicién, tamafio y rotacién para una instancia en un punto de la Linea
de tiempo y luego cambiard esas propiedades en fotogramas clave que insertard
en la Linea de tiempo. Flash crea el contenido de los fotogramas en medio de los
fotogramas clave.
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[P encabezada deinformacidnc e + W
[F informacion de cometa + + 0
Icono de capa —— . Guiscameta_* « O
de guia [P cometa *+ 0
[F carrete ++ 0
[P cadena *+ + @
& [ {m)

Adicion del fotograma clave al final de la animacioén

Cuando agregue fotogramas clave, tenga en cuenta que los puede insertar en
cualquier lugar que desee que cambie la animacidn; excepto para el primer y
tltimo fotograma clave, no necesitard insertarlos en los fotogramas exactos que
se especifican en este tutorial.

1 Enla capa de cometa de la Linea de tiempo, compruebe que el fotograma clave
vacio estd en el Fotograma 168.

Observe el fotograma clave ya que éste le indicard el inicio de la animacién.
También observe la linea de gufa en el Escenario que mostrard la trayectoria por
donde volard la cometa. En la Linea de tiempo esta trayectoria se encuentra en
la capa Guide:kite que es una capa de gufa, una capa especial que podrd crear
como ayuda para la colocacién de objetos en el Escenario.

Las lineas de gufa s6lo existen para ayudar a los autores a montar medios a
lo largo de la trayectoria pero no aparecerdn en la pelicula de Flash una vez
publicada. Puede reconocer las capas de gufa en la Linea de tiempo por

su icono.

Felicidades.

Gracias por comprar cometas Orbit

Ha seleccionado:

invoicePrice
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2 Utilice el mend emergente en la esquina inferior izquierda de la ventana de la
aplicacién para aumentar el tamafio del Escenario hasta un 800%.

felastrar fokongrama
PAcstrar podo

25

71k

1005

200

Podrd observar entonces que la trayectoria no es un trazado continuo ya que
tiene una pequefia ruptura en el punto donde termina la animacién.

3 En la capa Cometa de la Linea de tiempo, mueva el fotograma clave vacio al
Fotograma 229 y elija Insertar > Fotograma clave.

Compruebe en la visualizacién de estado situada en la parte inferior de la Linea
de tiempo que selecciond el fotograma correcto.

Un fotograma clave de fin aparecerd en el Fotograma 228 que es donde
finalizar4 la interpolacién de movimiento.
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4 Con el Escenario todavia en zoom y el fotograma clave vacio en el Fotograma
229 de la capa de cometa, arrastre la cometa ligeramente a la derecha de forma
que el punto de registro esté en el otro lado de la trayectoria.

Asf define el punto donde estard la cometa al final de la animacién.

Mueva la cometa de aqui a aquf

5 Vuelva a dimensionar el Escenario al 100%.
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Especificacion de interpolacion de movimiento

Ahora que tiene el principio y el final de la animacién definido, utilizard el panel
Fotograma para especificar que la interpolacién sea de movimiento.

1 En la capa de cometa de la Linea de tiempo, haga clic en cualquier fotograma
entre 168 que es el principio de la animacién y 228 que es el final de forma
que sélo los fotogramas que se encuentren entre estos dos fotogramas clave
se seleccionen.

2 Elija Ventana > Paneles > Fotograma y seleccione Movimiento del ment
emergente Interpolacién.

3 Compruebe que la casilla Encajar estd seleccionada.

Esta casilla asegura que la instancia de cometa se asocia a la linea de gufa por su
punto de registro.

[IFoomams @]

Etiqueta: I

Interpolacién:lMouimiento vl |7 Escala
Aceleracion: IU j
Fiatar: IAuto vl IU UEGES

Opeiones: [ Orientar seqin trazada
I- Sincronizar F Ajustar

En la Linea de tiempo puede ver si la interpolacién de movimiento se
ha implementado correctamente si aparece una linea continua entre
los fotogramas clave y los fotogramas tienen un fondo azul claro.

Una linea discontinua entre los fotogramas clave es indicadora de que la
interpolacién no se ha implementado correctamente lo que ocurre con
frecuencia cuando un fotograma clave de principio o de final se elimina
inadvertidamente.

[P cometa =+ 00 |. |:||. - -
[F carrete *+ 0
BE o [T o e
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Adicién de fotogramas clave intermedios

Ahora agregard los fotogramas clave intermedios que definen dénde cambiard
la animacién.

1 En la capa Cometa de la Linea de tiempo, con el fotograma clave vacio en el
Fotograma 175, presione F6 para insertar un fotograma clave.

En el Escenario, la cometa se habrd movido por la trayectoria hasta su posicién
relativa en el Fotograma 175.

Felicidades.

Gracias por comprar cometas Orbit

Ha seleccionado:

invoiceStyle

2 También en la capa de cometa, inserte los fotogramas clave en los Fotogramas
184, 198, 207 y 204.

Dimensionamiento y rotacion de la cometa

La animacién serd mds realista si la cometa cambia de tamafio y rota conforme
se va desplazando por su trayectoria. Para lograr este efecto aprenderd a hacer

la cometa mds grande o mds pequefia donde agregé los fotogramas clave y a girar
la cometa.

1 Con la capa de cometa todavia seleccionada, mueva el fotograma clave vacio al
Fotograma clave 175 de nuevo.

Nota: Siinsert6 fotogramas clave en fotogramas distintos de los indicados en este tutorial
podra dimensionar y girar la cometa en cualquier sitio donde inserté un fotograma clave.

2 Del cuadro de herramientas seleccione la herramienta Flecha y el modificador
de escala. En el Escenario, haga clic y arrastre uno de los selectores de tamafio
en el exterior de las esquinas de la cometa para hacer la cometa ligeramente
mds grande.
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3

Seleccione el modificador de rotacién. En el Escenario, mueva el puntero del
ratén sobre uno de los selectores de las esquinas de la cometa.

El puntero se transformard a cuatro flechas curvas.

Haga clic y arrastre el selector de esquina para rotar la cometa unos 30° en
direccién de las agujas del reloj.

Mueva el fotograma clave vacio al Fotograma 184. En el Escenario, use el
modificador de rotacién para mover la cometa unos 60° en direccién contraria
a las agujas del reloj. Use el modificador de Escala para hacer la cometa

mds pequena.

Durante la animacidn la cometa parecerd que estd volando mds lejos.

Mueva el fotograma clave vacio al Fotograma clave 198. En el Escenario,
use el modificador de escala para hacer la cometa mds pequefia.

o)

Para los Fotogramas clave 207 y 214 use la herramienta Escala para hacer la
cometa més grande.

Para ver la animacién de vuelo de cometa, arrastre el fotograma clave vacio del
fotograma 168 al fotograma 228.

Nota: Recuerde guardar su trabajo con frecuencia.
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Animacioén en bucle

La animacién de cometa se detendrd cuando el fotograma clave vacio alcance el
Fotograma 228. Para hacer que la cometa vuele continuamente, deberd agregar un
atributo de bucle.

1

En la capa de acciones de Linea de tiempo inserte un fotograma clave en
el Fotograma 228 y luego haga doble clic para abrir el panel de Acciones
de fotograma.

Haga clic en el icono Acciones para expandir esa categoria, luego haga clic
en goto en la lista de herramientas.

@ Accionesfotogramai @ :l
ﬂj| Acciones fotograma

E Agcciones basicas -
@ GoTo
@ Flay
@ Stop
@ Twgale High Gluality
@ Stop All Sounds H
@ GetURL
@ FSCommand
@ Load Mavie
@ Unload Movie
(@) Tell Target d

| Linea 1: gotoAndPlay [kite fight laop"];

Ezcena: |< escena actualy

I4

Tipa: | Fidtulo de Fatograma

14

Fotograma: |kite fight loop

l4

|7 Iray reprodusir

3 En el mend emergente Tipo, seleccione Etiqueta de fotograma.

4 En el mend emergente Fotograma, seleccione el bucle de vuelo de cometa.

La Linea de tiempo incluye un rétulo denominado bucle de vuelo de cometa.
El primer fotograma dentro del rétulo de bucle de vuelo es el Fotograma 168.
Estd especificando pues que el fotograma clave vacio haga un bucle desde el
Fotograma 228, donde insertd el fotograma clave, hasta el Fotograma 168,

el inicio de la animacién.

Compruebe que Ir a y reproducir estd seleccionado, luego cierre el panel de
Acciones de fotograma.
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Creacion de interpolacion de forma para la cuerda
de la cometa.

Para animar la cometa utilizé la interpolacién de movimiento. Para animar la
cuerda de la cometa utilizard la interpolacién de forma, dibujar una forma — en
este caso, la cuerda — en un punto de la Linea de tiempo y cambiard esa forma en
puntos posteriores. Flash altera la forma de los fotogramas entre los fotogramas
clave de principio y del final para crear la animacién.

1

En la capa de cuerda de la Linea de tiempo, inserte un fotograma clave (F6)
en el Fotograma 168, que es el fotograma donde empez4 la interpolacién de
movimiento de cometa.

Del cuadro de herramientas seleccione la herramienta Lépiz. Haga clic en el
cuadro de color para visualizar la ventana emergente y seleccione un tono

pdlido de amarillo.
Desde el modificador de modo Lépiz, seleccione Suavizar.

Para abrir el panel Trazo, elija Ventana > Paneles > Trazo. En el mend emergente
Tamafo de trazo, mueva el deslizador a la seleccién 2 o escriba2 en el cuadro de
texto Tamafio de trazo.

En el Escenario, dibuje una linea que vaya de la bobina hasta el “centro de’la
diana” objetivo situado en el centro aproximadamente de la cometa.

Felicidades.

Gracias por comprar cometas Orbit

Ha seleccionado:

‘invoicePrice

Para realizar pedidos, llame al teléfono
1-800-555-5555

3. Hdagala volar
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6 Si fuera necesario use la herramienta flecha para seleccionar la cuerda en el
Escenario y seleccione el modificador de suavizado repetidas veces hasta que
la linea se asemeje a una cuerda.

1 Q

Colores

i
® )
I

Opciones

Modificador de —
suavizado

7 Enla Linea de tiempo agregue un fotograma clave al Fotograma 230 de la capa
de cuerda.

Ademis del fotograma clave en el Fotograma 230, aparecerd un fotograma clave
final en el Fotograma 229.

8 En el Fotograma 231, elija Insertar > Fotograma clave vacio de forma que la
cuerda no aparezca en la pelicula desde ese fotograma en adelante.
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Especificacion de interpolacion de formas

Como preparacidn a la interpolacién de formas le serd muy ttil bloquear la
cometa, el cielo y las capas de Guia de cometa en la Linea de tiempo para evitar
que estos objetos se muevan inadvertidamente en el Escenario.

1 En la capa de cuerda en la Linea de tiempo, haga clic en cualquier Fotograma
entre el 168 y el 229 de forma que sélo los fotogramas entre esos dos
fotogramas clave sean seleccionados.

2 Siel panel Fotograma no estuviera abierto, elija Ventana> Paneles > Fotograma
y seleccione Forma del ment emergente Interpolacién.

Al igual que en la interpolacién de movimiento, una linea continua entre los
fotogramas clave le indicard que ejecuté la interpolacién correctamente. La
Linea de tiempo indica la interpolacién de formas con un fondo verde claro.

3 Mueva el fotograma clave vacio al Fotograma 168. Arrastre lentamente el
fotograma clave vacio a la derecha por la Linea de tiempo donde la cuerda
parece haberse separado de la cometa. Agregue otro fotograma clave en este
punto en la Linea de tiempo.

Nota: El hueco entre la cometa y la cuerda puede ser bastante prominente antes de
que necesite anadir un fotograma clave. No necesita agregar un fotograma clave para
una separacion pequefa entre la cometa y la cuerda.

4 Seleccione la herramienta Flecha de la lista de herramientas. Si estd seleccionada
toda la cuerda, haga clic en cualquier parte del Escenario para deseleccionarla,
luego arrastre la parte superior de la cuerda para que parezca otra vez que estd
atada al centro de la diana.

5 Use la herramienta de Flecha con el modificador de suavizado seleccionado
para mantener la forma curva de la linea seleccionando y arrastrando desde
un punto situado aproximadamente a la mitad de la linea.

Asf estard configurando la animacién de forma que la cuerda de la cometa
nunca parezca que se ha separado de la cometa.
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6 Conforme siga moviendo lentamente el fotograma clave vacio a la derecha,
agregue un fotograma clave a la capa de cuerda cada vez que vea un hueco
prominente entre la cometa y la cuerda, luego repita los pasos 4 y 5 tantas veces
como sea necesario hasta alcanzar el final de la animacién en el Fotograma 229.

7 Para ver la animacién, mueva el fotograma clave vacio al Fotograma 168
y elija Control > Reproducir. Cuando termine de ver la animacidn,
elija Control > Detener.

Nota: Recuerde guardar su trabajo con frecuencia.

Utilizacién de acciones para realzar la
creacion

Ya estd listo para agregar acciones a su pelicula que determinen qué cometa
selecciond el cliente y mostrar la cometa seleccionado con la factura correcta.

En primer lugar, utilizard el panel Acciones de fotograma para crear una funcién,
un bloque de cddigo reutilizable que ejecuta una tarea. En este caso, la tarea es

la de cargar una pelicula SWF especifica de una cometa en el Flash Player, en
funcién de la cometa que seleccione el usuario.

Nota: Los SWF de los distintos modelos de cometa y combinaciones de colores estan
en la carpeta Mi_cometa.

Ademis de la funcién que creard, también utilizard la accién incluir para
vincular a otra funcién en un archivo de texto externo.

Nota: No entra en el alcance de este tutorial ensenarle la sintaxis de ActionScript; para
ello consulte la Guia de consulta de ActionScript donde encontraré informacion detallada
sobre la creaciéon de ActionScript.
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Creacion de una funcioén

Denominard a la funcién que cree refreshKite. Si considera a su pelicula como
una tienda que donde se guardan las cometas, piense que refreshKite esel
vendedor que ensefiard las cometas a los clientes.

Un pardmetro denominado currentKite indica a la funcién refreshKite

qué cometa selecciond el cliente, el modelo y el color. Una definicién simple de
pardmetro por lo tanto es la de marcador de sitio que le permite pasar informacién
a una funcién.

1 Enla Linea de tiempo, haga doble clic en el fotograma clave del Fotograma 1
de la capa de acciones.

Aparece el panel Acciones de fotograma. Si fuera necesario, dimensione la
ventana para que se puedan ver ambos paneles. La lista de acciones ya contiene
ActionScript, al que agregard nuevas acciones.

A Acclonesfotogramai @ :I

ﬂj| Acciones fotograma ﬂﬂ

Acciones bisicas - setProperty ("demokite", _visible, falze);

Acciones stop O

Operadores
Funciones

Properties

(50 (50 (5 (=) (]

Objetas

-

Mo g& ha seleccionado ninguna accidn.

Sin pardmetras.
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2 En la lista de herramientas, haga clic en el icono Acciones para expanderlo,
luego haga doble clic en funcion.

# Acciones Fotogramal

ﬂj| Acciones fotograma
@ Acciones =

break.

call
comment
continue
delete

do while
duplicate MovieClip H
else

elze it
eyaluate

For

for.in
FSCommand

P9A9AIAPAEA®

| Mo ze ha seleccionado ninguna accidn.

También podrd arrastrar el icono funcion ala parte inferior de la lista
de Acciones.

il Accionesfotogramai @ :I

ﬂj| Acciones fatograma ﬂil

cOMmment - setProperty "demokite", _visible, false);

cantinue stop O

delete
do while
duplicateMouieClip

else

elzeif

ewaluate H
for

far.in I%

FSCommand

getURL

goto

0] & [EICICICICICIC OO IOIC)

| Mo ze ha seleccionado ninguna accidn.

Sin pardmetros.
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3 En el cuadro de texto Nombre, escriba refreshKite.

il Acclonesfotogramai @ :l

ﬂj| Acciones fotograma

)

comment &
continue

delete

do while
duplicateMouieClip

elze

else if

ewaluate

Far

for.in

FSCommand

getURL

goto

(OC) & [CICICICICICICIOICIOC)

setProperty ("demokite", _visible, false);
stop ()

| Lirea 3: function refreshiite (] {

Mombre: IreFreshKite

Parimetros: I
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4 En el cuadro de texto Pardmetros, escriba currentKite.

La funcién utilizard el pardmetro currentKite (la cometa seleccionada
actualmente) para identificar la cometa correcta que hay que mostrar.

A Accionesfotogramai @ :l
ﬂj| Acciones fotograma (.

SOMmment - setProperty ("demokite", _visible, false);

continue

delete

do while

duplicateMouieClip

elze

else if

evaluate H
Far

for.in

FSCommand

getURL

goto

QONEIIIIIIIPI@

| Linea 3: function refreshiite (currenttite] {

Mombre: IreFreshKite

Parimetros: IcurrentKite

5 Con la categoria Acciones todavia expandida en la lista de herramientas, haga
doble clic en ToadMovie.

Asf le indica a Flash que sustituya el clip de pelicula del Escenario con el SWF
especificado por el pardmetro.

6 En el cuadro de texto URL, escriba currentKite + “.swf”
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7 Seleccione la expresidn, a la derecha del cuadro de texto URL.

Seleccionando la expresion le estd indicando a Flash que currentKite +
".swf" no es una cadena literal de caracteres sino una descripcién. La funcién
utiliza esta descripcién para determinar el nombre correcto de archivo externo.

ﬂ Accionesfotogramai @ :I
ﬂj| Acciones fotograma - | -

Acciones bisicas - setProperty ("demokite", _wisible, falze);

Acciones stop O
function refrashkite (curmentiite) {

Operadores

Funciones

Properties

(50 (0 (0 (30 <2 (31

Objetas

-

Linea 4: loadtavie [currentKite+" swi", “'demaokiite"];

LRL: IcurrentKiteJ'.st" ¥ Espresicn
Ubicasidn: IDestinO ;IIdemoKite [~ Espresién
Mariables: INo enviar ;I

& a

8 En el mend emergente Ubicacidn, seleccione Destino y en el cuadro de texto
de la derecha, escriba demoKite.

El nombre del simbolo para la instancia placeholderKite, recuerde,
es demoKite.

9 Compruebe que No enviar estd seleccionado en el ment emergente Variables.

Tutorial 61



10 En la lista de herramientas, haga doble clic en set variable, que define una
nueva variable.

Una variable es un contenedor que tiene informacién, como por ejemplo qué
cometa se ha seleccionado. En su pelicula, la variable recordard la cometa
seleccionada mds reciente.

11 En el cuadro de texto Variable, escriba chosenKite, el nombre de la variable.
Verifique que la expresidn, a la derecha del cuadro de texto, no estd
seleccionada.

12 En el cuadro de texto Valor, escriba currentKite. Seleccione la expresion,
a la derecha del cuadro de texto.

@ Accionesfotogramai @ :I
ﬂj| Acciones fotograma | .
Acciones bisicas - setProperty ("demokite", _visible, falze);

Acciones stop O

Operadares function refrashkite {currentkite) {

B loadhdovie (eurrentkite+" anf, "dem olita");

Funciones
Properties
Objetas

-

Linea 5 chosenkite = cumentkite;

Wariable: IchosenKite I_ Expreszidn

Walor: IcurrentKite |7 Expresidn
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Inclusiéon de una funcién externa

Ya ha aprendido que una funcién es un conjunto de acciones que ejecutan tareas
basadas en la informacién que recibe de los pardmetros. Ahora incluird una
funcién externa en su ActionScript que creard una factura basada en la cometa
seleccionada. La funcién externa, denominada kiteFunction.txt, estd en un
archivo de texto de la carpeta Tutorial/Mi_cometa dentro de la carpeta de la
aplicacién Flash 5. Para vincularla al archivo externo, utilice la accién include.

Una ventaja de vincular a una funcién externa en vez de convertir a la funcién
en parte de su pelicula es que si la funcién cambia no tendrd que actualizar |
a pelicula.

La funcién externa demuestra lo conciso pero poderoso que ActionScript
puede ser:

function generatelnvoice (Style, Color, Price, currentKite) f{
_root.invoice.invoiceStyle = Style;
_root.invoice.invoiceColor = Color;
_root.invoice.invoicePrice = Price;
flyingKite = currentKite;

}

Observe no obstante que la funcién no estd comentada. Es buena idea agregar
comentarios a su ActionScript, que es como afiadir notas sobre el objetivo del
script que de lo contrario pueden ser dificil de comprender. Aqui estd la misma
funcién con comentarios explicativos. Los comentarios de ActionScript aparecen
después de dos barras perpendiculares (//) que indican a Flash que no tome en
cuenta el texto que viene después de las barras en esa fila.

function generatelnvoice (Style, Color, Price, currentKite) {

//Configura la variable invoiceStyle del clip de pelicula de la
factura con el //valor del pardmetro Estilo

_root.invoice.invoiceStyle = Style;

//Configura la variable invoiceColor del clip de pelicula de 1la
factura con el //valor del parametro Color

_root.invoice.invoiceColor = Color;

//Configura la variable invoicePrice del clip de pelicula de 1la
factura con el //valor del pardmetro Precio
_root.invoice.invoicePrice = Price;

//Configura la variable flyingKite como igual a la variable
currentKite

flyingKite = currentKite;
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Ahora afadird el script include que vincula la funcién interna que creé con la
funcién externa.

1 Enlalista de herramientas del panel Acciones de fotograma, bajo el icono de
Acciones, arrastre el icono include al final del texto en la lista de Acciones.

2 En el cuadro de texto Trayectoria, escriba KiteFunction.txt.

Fl Accionesfotogramai @ :I

ﬂj| Acciones fotograma ﬂﬂ

@ Aciones - setProperty "demokite", _wvizible, falsel;

break stop O

function refreshkite (currenthite) {
loadhowie (curenthite + "anf", demokite);

call

comment

chosenkite = cumentkite;

continue 1

delete #include "KiteF uncti
do while

duplicateMovieClip

elze

else if

evaluate H
Far

For.in

FSCommand

Function

getlURL

goto

if

ifFrameloaded

include hi

999999V VIVIVI9EEd®

| Linea 7: #include "KiteFunction. k"

Buta: IKiteFunction.txt

3 Cierre el panel de Acciones de fotograma.

Nota: Recuerde guardar su trabajo con frecuencia.
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Publicacién de la pelicula

iFelicidades! Casi ha completado ya la pelicula. Para el toque final, utilizard
el comando Publicar para crear una versién compatible con la Web con la
extensiéon SWE

Si utiliza el comando Publicar con las configuraciones predeterminadas, Flash
preparard su archivo para la Web. Flash publicard el SWF y un archivo HTML
con las etiquetas necesarias para mostrar el SWE

Una vez haya introducido todas las opciones de Configuracién de publicacién
necesarias, podrd elegir Archivo > Publicar para exportar a todos los formatos
seleccionados al mismo tiempo. Flash almacena la Configuracién de publicacién
especificada en el archivo de la pelicula, de modo que cada archivo puede tener su
propia configuracion.

Comprobacion del rendimiento de bajada de la pelicula

Para que una pelicula de Flash se reproduzca correctamente en Internet, se debe
bajar un fotograma antes de que la pelicula alcance ese fotograma. Si la pelicula

alcanza un fotograma que no se ha bajado, se pondrd en pausa hasta que lleguen
los datos. El bajo ancho de banda de los archivos Flash favorece no obstante las

bajadas rdpidas.

Podrd usar el Creador de perfil del ancho de banda para comprobar su pelicula
e identificar dénde podrian ocurrir las pausas. El Creador de perfil para ancho
de banda muestra el volumen de datos que se envian desde cada fotograma de
la pelicula en funcién de la velocidad definida del médem.

1 Seleccione Control > Probar pelicula.
Flash exporta la pelicula como un archivo SWF y la abre en una nueva ventana.

2 Del mend Depuracidn, seleccione una velocidad de médem para determina
la velocidad de bajada que Flash simulard.

También puede elegir Personalizar para introducir una velocidad de bajada.
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Numero de ————rewwm

fotograma

3 Elija Ver > Creador de perfil para ancho de banda para ver el SWF con un
grifico del rendimiento de descarga.

Cada barra sombreada representa a un fotograma de su pelicula. La altura
de la barra representa el tamafio del fotograma en bytes y kilobytes. Si una
barra sobrepasa la linea roja, la pelicula podria esperar hasta que dicho
fotograma esté cargado.

Nota: Aunque el Creador de perfil para ancho de bando no indica ningun problema
serio de descarga con la pelicula del tutorial, podra optimizar su pelicula para descargas
mas rapidas. Consulte la seccion “Optimizacion de peliculas” a pagina 319 para

més detalles.

Linea roja

Pelicula 10 T R R I o 0 0 Tt
Dim: i

velac: 120Hseq
Tamafio: 77 KB (79302 B
Durasiin: 264 (220 5)
Precarga: 2571 (2145)
Configuracién:
Ancho de banda; 2400 Bis (200 BIF
Estade:

OKE (23]
Cargados: 10003 (284 fotogrs
TTKE (73304 )

Sabia que.

La rokkaku e una com
japonesa, Las
arena peg;
mpiten intentando abrirse paso &
v

1. Seleccione una cometa 2. Seleccione un color 0ol

-

;4( Orbit

4 Cuando termine de ver el Creador de perfil de ancho de banda, elija Ver >
Creador de perfil de ancho de banda para deseleccionarlo. Cierre la ventana
de prueba para regresar al entorno de creacidn.
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Utilizacién del comando Publicar
Guarde su pelicula y elija Archivo> Publicar.

Flash publica su pelicula creando un archivo SWF y posiblemente archivos
adicionales basados en los atributos definidos en el cuadro de didlogo
Configuracién de publicacién. Encontrard los archivos publicados en la carpeta
Mi_cometa. Asi de simple es publicar peliculas para reproducirlas en la Web.

Visualizacioén de las configuraciones de publicacion

Mediante el cuadro de didlogo Configuracién de publicacién es ficil volver a
configurar la forma en que se publica su archivo.

1 DPara ver sus configuraciones de publicacién elija Archivo > Configuracién
de publicacién

Flash se configura de forma predeterminada para crear un archivo HTML
de apoyo que muestre la pelicula de Flash u otra imagen.

Configuracion de publicacion

Formatos | Flash | HTML |
Tipo: Archiva: ﬂl
Il I"“-"'Kite's"\'f Cancelar |
™ | Blartilla de Generatar st Im_l,lKite. B
¥ HTHML [htrl) Im_l,lKite.htmI
[~ Imagen GIF [.gif) Im_l,lKite. aif
I~ Imagen JPEG [jpa) |myKite.ipg
I~ Imagen PMG [.pna) |myKite.png
I~ Fropector Windows [ exe] mykite. exe
I~ Provector Macintosh mykiite, hgs
I~ QuickTime [.mav) |myKite.m0v
[~ Real Player |myKite.smiI
W Uszar nambres predeteminado:
Ayuda |

Cuando selecciona un formato que necesita configuraciones adicionales aparece
una nueva ficha.
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Cambio en la configuracion de publicacion

De forma predeterminada, Flash da al archivo SWF el mismo nombre que
el archivo FLA. Como estd creando el sitio para las cometas Orbic, le indicard
a Flash que denomine al SWF OrbitKites.swf.

1 En la ficha Formatos del cuadro de didlogo Configuracién de publicacién
deseleccione Usar nombres predeterminados.

Configuracion de publicacion

Formatos | Flash | HTML |
Tipo: Archivo: ﬂl
¥ Elash [swf] |OrbitKites. st Cancelar |
™ | Blartilla de Generatar st |myKite.swt
I HTML .t [mykKite. himl
I™ Imagen GIF [.gif) |mykite gif
I~ Imagen JPEG [jpa) |myKite.ipg
I~ Imagen PMG [.pna) |myKite.png
I Propector Windows [ exe] |myKite.exe
I~ Proyector Macintosh |myKite.hqx
I~ QuickTime [.maov) |myKite.m0v
[~ Beal Player |myKite.smiI
™ Usar nombres predeteminados
Apuda |

2 En el cuadro de texto Flash (.swf), seleccione el texto existente y escriba

OrbitKites.swf, luego haga clic en Aceptar.

Cuando publique su pelicula de nuevo, Flash creard un archivo denominado
OrbitKites.swf.
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Pasos siguientes

Al completar este tutorial ha logrado un gran conocimiento en relativamente
un corto espacio de tiempo. Ya sabe cémo hacer lo siguiente:

® Cambiar las propiedades de pelicula de Flash

® Importar, crear y modificar los medios

® Agregar sonido a un botén

® Usar el Escenario y Linea de tiempo para montar la pelicula

¢ Crear animaciones de interpolacién de forma y movimiento
® Usar acciones para agregar interactividad y resaltar la creacién
® Probar la pelicula para ver cémo se descarga

® DPublicar la pelicula para reproducirla en la Web

Al cumplir los objetivos principal también ha aprendido a completar una amplia
variedad de tareas relacionadas.

Para seguir aprendiendo sobre Flash, explore los temas de Utilizacién de Flash y
Ayuda de Flash.
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CAPITULO 2
Conceptos basicos de Flash

Las peliculas de Flash son imdgenes de y animaciones para los sitios Web.
Aunque estdn compuestas principalmente por imdgenes vectoriales, también
pueden incluir imdgenes de mapa de bits y sonidos importados. La peliculas
Flash pueden incorporar interaccién para permitir la introduccién de datos de
los espectadores, creando peliculas no lineales que pueden interactuar con otras
aplicaciones. Los disefiadores de la Web utilizan Flash para crear controles de
navegacién, logotipos animados, animaciones de gran formato con sonido
sincronizado e incluso sitios Web con capacidad sensorial. Las peliculas Flash
son gréficos vectoriales compactos que se descargan y se adaptan de inmediato
al tamafio de la pantalla del usuario.

Es mds que probable que haya visto e incluso utilizado peliculas Flash en muchos
sitios Web, como por ejemplo Disney®, Los Simpson® o Coca-Cola®. Millones de
usuarios de la Web han recibido Flash Player con sus PC, navegadores o software
del sistema; otros lo han descargado desde el sitio Web de Macromedia. Flash
Player reside en el PC local, donde puede reproducir peliculas en navegadores o
como aplicaciones independientes. Ver una pelicula de Flash en Flash Player es
similar a ver una cinta de video en un aparato de video, siendo Flash Player el
dispositivo que se utiliza para ver las peliculas creadas con la aplicacién de
creacién de Flash.

Si desea obtener una introduccién interactiva a Flash, seleccione Ayuda >
Lecciones > Introduccién.
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Flujo de trabajo de Flash

El trabajo en Flash para la creacién de una pelicula incluye el dibujo o la
importacién de una ilustracién, su organizacién en el Escenario y su animacién
con la Linea de tiempo. La pelicula puede hacerse interactiva utilizando acciones
que hagan que la pelicula responda a determinados eventos de cierta manera.

Una vez terminada la pelicula, es posible exportarla para verla en Flash Player o
bien como un proyector de Flash independiente, lo cual permite verla con un
reproductor que se incluye con la pelicula misma.

Las peliculas de Flash pueden reproducirse de varias formas:

® En navegadores Internet, tales como Netscape Navigator y Microsoft Internet
Explorer, que estén equipados con Flash Player.

® Con el control ActiveX de Flash en Microsoft Office, Microsoft Internet
Explorer para Windows y otros entornos anfitrién de ActiveX.

¢ En Flash Player, una aplicacién independiente de manejo similar al
complemento Flash Player.

® Como un proyector independiente, un archivo de pelicula que se puede
reproducir sin disponer de Flash Player.

Si desea mds informacidn, consulte el Capitulo 14, “Publicacién y exportacién.”

llustraciones en Flash

Flash ofrece varios métodos tanto para crear ilustraciones originales como para
importarlas desde otras aplicaciones. Puede crear objetos con las herramientas
de dibujo y pintura, asi como modificar los atributos de los objetos existentes.
Consulte el Capitulo 3, “Dibujo” a pagina 121 e Capitulo 4 “Trabajo con color”
a pagina 141.

También puede importar grificos vectoriales y de mapa de bits desde otras
aplicaciones y modificarlos en Flash. Consulte el Capitulo 5 “Uso de ilustraciones
importadas” a pagina 157.

Nota: También puede importar archivos de sonido, como se describe en el Capitulo 6,
“Adicién de sonido.”

Animacion en Flash

Flash le permite animar objetos para dar la impresién de que se mueven por el
Escenario, as{ como cambiar su forma, tamafio, color, opacidad, rotacién y otras
propiedades. También puede crear animacién fotograma a fotograma, creando
una imagen diferente para cada fotograma. Otra posibilidad consiste en crear
animacion interpolada, es decir, crear los fotogramas primero y dltimo de una
animacién y dejar que Flash cree los fotogramas intermedios. Consulte el
Capitulo 11, “Creacién de animacién.”

También puede introducir animacién en las peliculas utilizando la accién
setProperty. Consulte la Guia de consulta de ActionScrips.
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Peliculas interactivas en Flash

Flash permite crear peliculas interactivas, en las que los espectadores pueden
utilizar el teclado o el ratén para pasar a diferentes partes de la pelicula, mover
objetos, introducir informacién en formularios y realizar muchas otras acciones.

Puede crear peliculas interactivas configurando acciones mediante ActionScript.
Si desea obtener informacién sobre cémo configurar las acciones mds habituales,
consulte el Capitulo 12, “Creacién de peliculas interactivas.” Si desea obtener
informacién detallada sobre cémo utilizar ActionScript para crear interactividad
avanzada, consulte la Guia de consulta de ActionScript.

Configuracion de un servidor para Flash Player

Para que un usuario pueda ver su pelicula de Flash en la Web, el servidor Web
debe estar correctamente configurado para reconocer la pelicula como un archivo
de Flash Player.

En muchos casos, es posible que el servidor ya esté correctamente configurado.
Para comprobar la configuracién del servidor, consulte la nota técnica

12696 en el Centro de soporte de Flash de Macromedia, en la direccién
htep://www.macromedia.com/support/flash/. Si el servidor no estd correctamente
configurado, siga el procedimiento que se describe a continuacién para
configurarlo.

Al configurar un servidor se establecen los tipos MIME adecuados (tipos
Multipart Internet Mail Extension) para que el servidor pueda identificar
los archivos con el sufijo .swf como pertenecientes a Shockwave Flash.

Un navegador que reciba el tipo MIME correcto podrd cargar el complemento,
control o aplicacién de ayuda adecuado para procesar y mostrar correctamente los
datos recibidos. Si falta el tipo MIME o el servidor no lo ha procesado de forma
correcta, es posible que el navegador muestre un mensaje de error o una ventana
en blanco con un icono que contiene una pieza de puzzle.

Nota: Al publicar una pelicula de Flash, es necesario configurarla para Flash Player con el
fin de que los usuarios puedan verla. Consulte el Capftulo 14, “ Publicacién y exportacion.”

Para configurar un servidor para el Reproductor Flash, utilice uno de los siguientes
procedimientos:

® Si ha establecido el sitio mediante un proveedor de servicios Internet, péngase
en contacto con ellos y pidales que agreguen al servidor el formato aplicacién
tipo MIME/x-shockwave-flash con el sufijo .swf.

® Si estd administrando su propio servidor, consulte la documentacién del
software del servidor Web para obtener instrucciones sobre cémo agregar

o configurar los tipos MIME.
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Graficos vectoriales y de mapa de bits

Los PC muestran imdgenes en formato vectorial o de mapa de bits. Es muy
importante comprender la diferencia existente entre ambos formatos para poder
utilizarlos de la forma mds eficaz. Flash permite crear y animar graficos vectoriales
compactos. También permite importar y manipular gréficos vectoriales y de mapa
de bits creados en otras aplicaciones.

Graficos vectoriales

Los gréficos vectoriales representan imdgenes mediante lineas y curvas,
denominadas vectores, que también incluyen propiedades de color y posicién.
Por ejemplo, la imagen de una hoja se representa por puntos a través de los que
pasan lineas que crean la forma del contorno de la hoja. El color de la hoja lo
determina el color del contorno y el del drea que encierra dicho contorno.
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Al editar un grafico vectorial, se modifican las propiedades de las lineas y curvas
que definen su forma. La posicidn, el tamafo, la forma y el color de los gréficos
vectoriales puede cambiarse sin que por ello pierdan calidad. Los gréficos
vectoriales no dependen de la resolucidn, es decir, pueden visualizarse en
dispositivos de salida de distintas resoluciones sin que se vea alterada su calidad.

Imagenes de mapa de bits

Las imdgenes de mapa de bits estdn compuestas de puntos de color, denominados
pixeles y que estdn organizados en una cuadricula. Por ejemplo, la imagen de una
hoja se representa mediante el valor especifico de posicién y color de cada pixel en
la cuadricula, que crea una imagen que recuerda a la de un mosaico.

Al editar una imagen de mapa de bits, se modifican los pixeles y no las lineas o
curvas. Las imdgenes de mapa de bits dependen de la resolucién ya que los datos
que las definen estdn fijados en una cuadricula que tiene un tamafio determinado.
La modificacién de una imagen de mapa de bits puede alterar su calidad. En
concreto, el cambio de tamafio de un mapa de bits puede dejar bordes desiguales
en la imagen al redistribuirse los pixeles en la cuadricula. La visualizacién de una
imagen de mapa de bits en un dispositivo de salida con menor calidad de
resolucién que la propia imagen también disminuye su calidad.
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Entorno de trabajo de Flash

Para crear y editar peliculas, lo mds normal es trabajar con las siguientes funciones:
® El Escenario, drea rectangular en la que se reproduce la pelicula.

® LaLinea de tiempo, donde se animan los gréficos respecto al tiempo.

® Los simbolos, componentes de los medios reutilizables de la pelicula.

® La ventana Biblioteca, donde se organizan los simbolos.

* El Explorador de peliculas, que ofrece una descripcién general de una pelicula
y su estructura.

® Daneles acoplables y flotantes, que permiten modificar los distintos elementos
de la pelicula y configurar el entorno de creacién de Flash para adaptarlo a sus
necesidades concretas.

Escenario y Linea de tiempo

Al igual que en un largometraje, las peliculas de Flash dividen el tiempo en
fotogramas. En el Escenario se compone el contenido de los fotogramas
individuales de la pelicula, dibujéndolos directamente o bien organizando
ilustraciones importadas.

&% Flash 5 - [ Pelicula 1] [_[o]=]
[ frchivo Edicién Ver lnsentar Modficar Tegto Contol Ventana Aguds TR
DEEHERQ £ 2B 2 @ 505 &
& Escona &)s.
|
B p— o
| @ ALl aW
|

En el Escenario se componen los forogramas individuales de una pelicula.
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En la Linea de tiempo se coordina el tiempo de la animacién y se ensambla la
ilustracién en distintas capas. La Linea de tiempo muestra todos los fotogramas
de la pelicula.

[P actions
17 buttans L
[ background D

w Guide: animation

En la Linea de tiempo se coordina el tiempo de la animacién y se ensamblan las
distintas capas.

Las capas actdan como una serie de hojas de acetato transparente superpuestas,
manteniendo las diferentes ilustraciones por separado, de forma que puedan
combinarse distintos elementos en una imagen visual cohesionada.

B Peliculal M= B
5 Escenal

Capas

) Navigation - O q |
FE & || ¢ lal &l [zoms [ oo

WALT'S CHAIRS

<42y
K1) | _>ILI

oo | FEYCEETY

El logotipo, el sillon y los controles de navegacion de esta pelicula estdn en
capas separadas.
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Simbolos e instancias

Los simbolos son elementos reutilizables que se usan en una pelicula. Los simbolos
pueden ser gréficos, botones, clips de pelicula, archivos de sonido o fuentes.

Al crear un simbolo, éste se almacena en la Biblioteca. Al colocar un simbolo en
el Escenario, se estd creando una instancia del simbolo.

Los simbolos reducen el tamafio de los archivos, ya que Flash,
independientemente del niimero de instancias creadas, sélo guarda una copia
en el archivo. Por tanto es una buena idea utilizar simbolos, animados o no,

de cada elemento que aparezca mds de una vez en una pelicula. Puede modificar
las propiedades de una instancia sin alterar el simbolo maestro, asi como editar
éste para realizar un cambio en todas las instancias.

Puede editar los simbolos colocados en el Escenario. Otros elementos situados en
el Escenario son visibles pero estdn atenuados. También puede editar un simbolo
en otra ventana. Al editar un simbolo, la Linea de tiempo muestra tinicamente la
linea de tiempo del simbolo que se estd editando. Consulte la seccién “Edicién de
simbolos” a pagina 243.

Es posible buscar y abrir un simbolo en la Biblioteca desde el Explorador de
peliculas, utilizando el comando Buscar en biblioteca. Consulte la seccidn
“Uso del Explorador de peliculas” a pagina 106.

Si desea obtener mds informacién sobre simbolos e instancias, consulte la
leccidn acerca de los simbolos, situada en Ayuda > Lecciones > 2 Simbolos
y el Capitulo 10, “Uso de simbolos e instancias.”

B artfla:1 [_ O[] B art fla:1 [_[O]x
2 Escena2 (g Home B & Excena2 g Home =N N
& D‘ Sabre |Fresionado [Zana actv Hj & D‘ Sabre | Presionade |Zona actv H]

[ ball « « 0 i [@ ball L | il
9 Laper 3 N | | 2 Layer3 N | |
BB o |[14) ) ) e o (]| (@ o |14 el ) o o
| |

Home Home

14 | _>l;I 4] s | LILI

1007 =] G NEEEREY N BT | H@ AL BEALSa0,

Edicién de un simbolo aislado (izquierda) y en su contexto en la pelicula.
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Simbolos y peliculas interactivas

Los simbolos también son una parte importante de la creacién de peliculas
interactivas, ya que se pueden utilizar instancias de simbolos para introducir
interactividad en una pelicula. Por ejemplo, es posible crear un simbolo de botén
que cambie respondiendo a las acciones del ratén y colocar una instancia del
simbolo en el Escenario. Otro tipo de simbolo, el clip de pelicula, también se
utiliza para crear peliculas interactivas mds elaboradas. Consulte el Capitulo 12,
“Creacién de peliculas interactivas.”

Ventana Biblioteca

La ventana Biblioteca es donde se guardan y organizan los simbolos creados en
Flash, ademds de archivos importados tales como archivos de sonido, imdgenes de
mapa de bits o peliculas de QuickTime. En la ventana Biblioteca puede organizar
en carpetas los elementos de biblioteca, ver con qué frecuencia se utilizan en una
pelicula y ordenarlos por tipo. Consulte “Uso de la biblioteca” a pagina 96.

2 and ball.fla
Jelementos Opciohes
@}@

Nombre | Tipa | MNimera de usos' Vinculacién' Fecha de modificacion | £

Bee Giréfico - jueves 17 de agosto de 2000 14:46:36 O
i}

Green ball Grafico - jueves 17 de agosto de 2000 14:46:42 o

Green wall bween Grafico - jueves 17 de agosto de 2000 14:46:53

HE6 o

Paneles

Los paneles flotantes, que contienen los comandos y las opciones relacionados con
cada tipo de elemento, permiten ver, organizar y modificar los elementos de una
pelicula de Flash. Utilizando estos paneles es posible modificar simbolos,
instancias, colores, tipo, fotogramas y otros elementos.

Puede utilizar los paneles para personalizar la interfaz de Flash, manteniendo
visibles los paneles necesarios para una determinada tarea y ocultando los demis.
Consulte la seccién “Uso de paneles” a pagina 85.
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Creacién de una pelicula y configuracioén
de sus propiedades

Cada vez que se abre Flash, la aplicacién crea un nuevo archivo. Durante la
sesién de trabajo es posible crear otras nuevas peliculas. Para definir el tamafio,
la velocidad de fotogramas, el color de fondo y otras propiedades de una nueva
pelicula, se utiliza el cuadro de didlogo Propiedades de pelicula.

Para crear una pelicula nueva y establecer sus propiedades:
1 Seleccione Archivo > Nuevo.

2 Elija Modificar > Pelicula. Aparecerd el cuadro de didlogo Propiedades
de pelicula.

3 En la seccién Velocidad de fotogramas, introduzca el ndmero de fotogramas de
animacién que deben mostrarse cada segundo. La mayoria de las animaciones
que se ven en los PC, especialmente las que se reproducen desde un sitio Web,
no necesitan una velocidad mayor de 8 a 12 fps (fotogramas por segundo).

(12 fps es la velocidad de fotogramas predeterminada).

4 En la seccién Dimensiones, elija una de estas opciones:

® Dara especificar el tamafo del Escenario en pixeles, introduzca los valores en
los campos Anchura y Altura. El tamafio de pelicula predeterminado es de 550
por 400 pixeles. El tamafio minimo es de 18 por 18 pixeles, mientras que el
mdximo es de 2880 por 2880 pixeles.

® Dara establecer el tamafio del Escenario de forma que el espacio que rodea
el contenido sea igual en todos los lados, haga clic en Coincidir contenido.
Para reducir al minimo el tamafio de la pelicula, alinee todos los elementos en
la esquina superior izquierda del Escenario antes de utilizar el comando
Coincidir contenido.

® DPara establecer el tamafio del Escenario con la mayor drea de impresion posible,
haga clic en Coincidir impresora. Este 4rea queda determinada por el tamafio
del papel menos los mdrgenes seleccionados en el 4rea Mdrgenes del cuadro de
didlogo Configurar pdgina (Windows) o del cuadro de didlogo Mdrgenes de
impresién (Macintosh).

5 Para establecer el color de fondo de la pelicula, elija un color en la muestra de
colores de fondo.

6 Seleccione la unidad de medida en el mend emergente Unidades de regla que se
va a utilizar para las reglas que es posible mostrar en las partes superior y lateral
de la ventana de la aplicacién. Consulte la seccién “Uso de la cuadricula, las
gufas y las reglas” a pagina 112. (La opcién Unidades de regla también
determina las unidades utilizadas en el panel Informacién).

7 Haga clic en Aceptar.

80

Capitulo 2



Previsualizacién y prueba de peliculas

Conforme vaya creando una pelicula, necesitard reproducirla para ver la
animacién y probar los controles interactivos. El entorno de creacién de Flash
le permite previsualizar y probar las peliculas en una ventana independiente o
en un navegador Web.

Previsualizacion de peliculas en el entorno de creacién
Para previsualizar las peliculas, puede utilizar los comandos del mend Control,

los botones del Controlador o los comandos de teclado.

Para previsualizar la escena actual, utilice uno de los siguientes procedimientos:

® Seleccione Control > Reproducir.

* Elija Ventana > Barras de herramientas > Controlador (Windows) o bien
Ventana > Controlador (Macintosh) y haga clic en Reproducir.

Controladaor

[ I L LI L | 3 LU ]

® Presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh). La secuencia de la
animacidn se reproducird en la ventana de la pelicula a la velocidad de
fotogramas especificada.

Para desplazarse a través de los fotogramas de la animacidn, utilice los botones
Avanzar uno y Uno hacia atrds del Controlador, o bien elija los comandos
correspondientes del mend Control. También puede presionar las teclas < y >.
Para desplazarse al primer fotograma de la pelicula o al dltimo, utilice los
botones Primer fotograma o Ultimo fotograma del Controlador.

Nota: También puede arrastrar la cabeza lectora para ver los fotogramas de una pelicula.
Consulte “Desplazamiento de la cabeza lectora” a pagina 90.

Puede modificar la reproduccién de la pelicula utilizando los comandos del ment
Control. Observe que también deberd seleccionar Control > Reproducir para
previsualizar una pelicula al utilizar los siguientes comandos.

Para reproducir una pelicula en un bucle continuo:

Seleccione Control > Reproducir sin fin.

Para reproducir todas las escenas de una pelicula:

Elija Control > Reproducir todas las escenas.
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Para reproducir una pelicula sin sonido:

Seleccione Control > Desactivar sonidos.

Para habilitar acciones de fotograma o de boton:

Seleccione Control > Habilitar acciones de fotogramas simples o Habilitar
botones simples.

Prueba de peliculas

Aunque Flash puede reproducir peliculas en el entorno de creacién, muchas
funciones interactivas y de animacién no funcionan a menos que la pelicula

se exporte en su formato final. Mediante los comandos del ment Control,

puede exportar la pelicula actual como pelicula de Flash Player y reproducirla

de inmediato en una nueva ventana. La pelicula exportada utiliza el juego de
opciones del cuadro de didlogo Configuracién de publicacién. También puede
utilizar esta ventana para comprobar la velocidad de descarga. Consulte
“Comprobacién del rendimiento de descarga de peliculas” a pagina 321. Ademds,
puede probar la pelicula en un navegador Web.

También puede probar las acciones de una pelicula utilizando el Depurador.
Consulte “Uso del depurador” en el capitulo dedicado a la solucién de problemas
de la Guta de consulta de ActionScript.

Para probar todas las funciones interactivas y la animacion:

Elija Control > Probar pelicula o Control > Probar escena.

Flash crea una pelicula de Flash Player (un archivo SWF), la abre en otra ventana y
la reproduce con Flash Player. El archivo SWF se coloca en la misma carpeta que

el archivo FLA.

Para probar la pelicula en un navegador Web:

Seleccione Archivo > Previsualizacién de publicacién > HTML. Consulte
“Previsualizacién de configuraciones y formato de publicacién” a pagina 345.
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Almacenamiento de archivos de peliculas

Puede guardar una pelicula FLA de Flash utilizando su nombre y ubicacién
actuales, o bien guardar el documento utilizando un nombre o una ubicacién
diferentes. También puede volver a la dltima versién guardada de un archivo.
Para guardar un documento:

1 Utilice uno de los siguientes procedimientos:

® Para sobrescribir la versién actual existente en el disco, seleccione
Archivo > Guardar.

® Dara guardar el archivo en una ubicacién diferente o con otro nombre,
seleccione Archivo > Guardar como.

2 Siselecciona el comando Guardar como o si nunca a guardado antes el archivo,
introduzca el nombre y la ubicacién del archivo.

3 Haga clic en Guardar.

Para volver a la ultima versién guardada de un archivo:

Seleccione Archivo > Descartar cambios.

Uso de la paleta de herramientas

Las herramientas de la paleta de herramientas le permiten dibujar, pintar,
seleccionar y modificar las ilustraciones, as{ como cambiar la visualizacién
del Escenario. La paleta de herramientas se divide en cuatro secciones:

® La seccién Herramientas contiene las herramientas de dibujo, pintura
y seleccién.

® La seccién Ver contiene herramientas para ampliar y reducir, asi como para
realizar recorridos de la ventana de la aplicacién.

® La seccién Colores contiene modificadores de los colores de trazo y relleno.

® Laseccién Opciones muestra los modificadores de la herramienta seleccionada,
los cuales afectan a las operaciones de pintura o edicién de dicha herramienta.
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Si desea obtener informacidn sobre las herramientas de dibujo y pintura, consulte
“Herramientas de dibujo y pintura de Flash” a pagina 122. Si desea obtener
informacién sobre las herramientas de seleccidn, consulte “Seleccién de objetos” a
pagina 188. Si desea obtener informacién sobre las herramientas de modificacién
de la visualizacién, consulte “Visualizacién del Escenario” a pagina 110.

Herramientasl

—— Al seleccionar una herramienta en la paleta de herramientas...

% O e N o
@ 0O » 9 &

© &
X

Wer

IEY

Colores

/W
©
CIZIES

Opeiones

& a

aparecen los modificadores de la herramienta seleccionada.

Para mostrar u ocultar la paleta de herramientas:

Seleccione Ventana > Herramientas.

Para seleccionar una herramienta, utilice uno de los siguientes procedimientos:

® Haga clic en la herramienta que desea utilizar. Segtin la herramienta que
haya seleccionado, debajo de la paleta de herramientas aparecerd un juego de
modificadores especifico.

® Utilice el método abreviado del teclado para la herramienta.
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Uso de paneles

Los paneles flotantes facilitan la visualizacién, la organizacién y la modificacién de
elementos de una pelicula. Las opciones disponibles en los paneles controlan las
caracterfsticas de los elementos seleccionados.

Los paneles de Flash permiten trabajar con objetos, colores, textos, instancias,
fotogramas, escenas y peliculas completas. Por ejemplo, puede utilizar el panel
Cardcter para seleccionar los atributos de cardcter de los tipos y el panel
Fotograma para introducir rétulos de fotogramas, as{ como para seleccionar
opciones de interpolacién. Para ver una lista completa con todos los paneles
disponibles en Flash, seleccione Ventana > Paneles.

Puede mostrar, ocultar, agrupar y cambiar el tamafio de los paneles conforme
trabaja. También puede mostrar y ocultar varios paneles, incluidos los paneles
Informacién, Mezclador, Instancia, Fotograma y Acciones, utilizando los botones
de la barra Lanzador situada en la parte inferior de la ventana de la aplicacién.

Puede agrupar los paneles segin desee organizarlos, asf como guardar estos disefios
personalizados. Si lo desea, puede volver a disponer los paneles de la manera
predeterminada (con los paneles Informacién, Mezclador, Cardcter e Instancia
situados a la derecha de la ventana de la aplicacién) o bien utilizar un disefio
personalizado previamente guardado.

La mayoria de los paneles incluyen un mend emergente Opciones con opciones
adicionales. Un tridngulo en la esquina superior derecha del panel indica la
existencia de un mend Opciones. (Si el tridngulo estd atenuado, indicard que no
hay ment Opciones para ese panel).

I
[@mesmee @ [H— Tridngulo indicador

vl H:|5,— = del menu Opciones
Py AT

E a:foss | |
Laf[m[ks &tz 100+ |

Para abrir un panel:

Seleccione Ventana > Paneles y elija el panel que desee de la lista.
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Para cerrar un panel, utilice uno de los siguientes procedimientos:

® Haga clic en el cuadro Cerrar situado en la esquina superior derecha
(Windows) o en la esquina superior izquierda (Macintosh).

® Seleccione Ventana > Paneles y elija el panel que desee de la lista.

® Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o Control-clic
(Macintosh) en la ficha del panel y seleccione Cerrar panel en el menut
contextual.

Para abrir o cerrar los paneles utilizando la barra Lanzador:
En la barra Lanzador, haga clic en el botdn correspondiente al panel Informacién,

Mezclador de color, Caricter, Instancia o Acciones.

Nota: También puede abrir o cerrar la ventana Biblioteca o el Explorador de peliculas
mediante la barra Lanzador. Consulte “Uso de la biblioteca” a pagina 96 o “Uso del
Explorador de peliculas” a pagina 106.

Informacién, panel —&g A 0] ap T [— Ventana Biblioteca

Mezclador, panel Acciones, panel

Carécter, panel Explorador de peliculas

Instancia, panel

Para utilizar el menu Opciones de un panel:

1 Haga clic en el tridngulo situado en la esquina superior derecha del panel para
acceder a este mend.

2 Haga clic en una de las opciones del mend.

Para cerrar todos los paneles:

Seleccione Ventana > Cerrar todos los paneles.

Para agrupar varios paneles:

Arrastre un panel por su ficha sobre la ficha de otro panel.

Para poner en primer plano un panel de un grupo:

Haga clic en la ficha del panel.

Para quitar un panel del grupo y ponerlo en una ventana independiente:

Arrastre el panel por su ficha fuera de su ventana.
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Para mover un panel o un grupo:

Arrastre el panel o el grupo por su barra de titulo.

Para guardar un disefo personalizado de los paneles:

Seleccione Ventana > Guardar disefio de panel. Al volver a iniciar Flash,
los paneles aparecerdn segtin el disefio personalizado.

Para eliminar un disefio personalizado:

Abra la carpeta de la aplicacién Flash 5 del disco duro y elimine el archivo que
contiene los conjuntos de paneles.

Para seleccionar un disefio de paneles:
1 Seleccione Ventana > Conjuntos de paneles.

2 En este subment, seleccione Disefio predeterminado para volver a colocar
todos los paneles segin el disefio predeterminado o bien elija un disefio
personalizado que haya guardado previamente.

Para cambiar el tamafo de un panel:

Arrastre la esquina inferior derecha del panel (Windows) o arrastre el cuadro
de tamafio de la esquina inferior derecha (Macintosh).

Para contraer un panel o un grupo de paneles dejando tnicamente la barra de
titulo y la ficha:

Haga doble clic en la barra de titulo. Vuelva a hacer doble clic en la barra de titulo
para devolver el panel o el grupo a su tamafio anterior.

Para contraer un panel o un grupo de paneles dejando tnicamente la barra de
titulo (s6lo Macintosh):

Haga clic en el cuadro de contraccidn situado en el extremo derecho de la barra
de titulo. Vuelva a hacer clic en el cuadro para devolver el panel o el grupo a su
tamafio anterior.
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Uso de menus contextuales

Los mends contextuales contienen comandos relacionados con el elemento que
se encuentre seleccionado. Por ejemplo, cuando se selecciona un fotograma en la
ventana de Linea de tiempo, el ment contextual muestra comandos para crear,
suprimir y modificar fotogramas y fotogramas claves.

Crear interpolacion de movimiento

Inzertar fotograma
Elirinar fotogramas

Inzertar fotograma clave
Inzertar fotograma clave vacio
Borrar fotograma clave

Seleccionar todo

Cortar fotogramas
Copiar fotogramags
Eeganfotagranas

|wertn fatagranmas:
Sifcranizan eimbalas

Acciones

Paneles 3

Menii contextual de un fotograma seleccionado.

Para abrir un menu contextual:

Haga clic con el botdn derecho del ratén (Windows) o Control-Clic (Macintosh)
en un elemento de la Linea de tiempo, en la ventana Biblioteca o en el Escenario.

Uso de la Linea de tiempo

La Linea de tiempo organiza y controla el contenido de una pelicula a través
del tiempo, en capas y fotogramas. Los componentes principales de la Linea de
tiempo son las capas, los fotogramas y la cabeza lectora.

Las capas de una pelicula aparecen en una columna situada a la izquierda de la
Linea de tiempo. Los fotogramas contenidos en capa cada aparecen en una filaa la
derecha del nombre de la capa. El encabezado de la Linea de tiempo situado en la
parte superior de la Linea de tiempo indica los nimeros de fotogramas. La cabeza
lectora indica el fotograma actual que se muestra en el Escenario.

88

Capitulo 2



La informacién de estado de la Linea de tiempo situada en la parte inferior de la
Linea de tiempo indica el nimero de fotograma actual, la velocidad de fotogramas
actual y el tiempo transcurrido hasta el fotograma actual.

Nota: Al reproducir una animacion, se muestra la velocidad de fotogramas actual, que
puede diferir de la velocidad de fotogramas de la pelicula si el sistema no puede mostrar la
animacion con la rapidez apropiada.

Encabezado de la Linea de tiempo

Cabeza lectora Menu emergente
Fotograma — st = de visualizacién
clave vacio D buttane .- de fotogramas

[ backaround | Animacioén fotograma
Icono Capa —— Guide: animation + + [ a fOtOgrama
deguia | e AN Animacioén

interpolada

Boton Centrar fotograma Tiempo transcurrido

Botones Papel cebolla Velocidad de fotograma

Numero de fotograma seleccionado

Puede cambiar la manera segtin la que se muestran los fotogramas y mostrar
miniaturas del contenido de los fotogramas en la Linea de tiempo. La Linea de
tiempo muestra dénde hay animacién en una pelicula, incluyendo la animacién
fotograma a fotograma, la animacién interpolada y los trazados de movimiento.
Si desea obtener més informacién sobre la animacién, consulte el Capftulo 11,
“Creacién de animacién.”

Los controles de la seccién capas de la Linea de tiempo permiten ocultar y
mostrar, bloquear, desbloquear, as{ como mostrar el contenido de las capas
como contornos. Consulte “Edicién de capas” a pagina 209.

Puede insertar, eliminar, seleccionar y mover fotogramas en la Linea de tiempo.
También puede arrastrar fotogramas a una nueva posicién en la misma capa o
en otra diferente. Consulte “Trabajo con fotogramas en la Linea de tiempo” a
pagina 93.
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Modificacion del aspecto de la Linea de tiempo

De forma predeterminada, la Linea de tiempo aparece en la parte superior de

la ventana de la aplicacién principal, encima del Escenario. Para cambiar su
posicién, puede acoplarla tanto a la parte inferior como a uno de los dos lados
de la ventana de la aplicacién principal, asi como mostrarla en su propia ventana.
También es posible ocultarla.

Puede cambiar el tamafio de la Linea de tiempo para cambiar el ndmero de capasy
fotogramas visibles. Si hay mds capas de las que es posible mostrar en la Linea de
tiempo, puede ver las capas adicionales utilizando las barras de desplazamiento
situadas a la derecha de la Linea de tiempo.

Para mover la Linea de tiempo:

Arréstrela desde el drea por encima del encabezado de la Linea de tiempo.

Arrastre la Linea de tiempo hasta el borde de la ventana de la aplicacién para
acoplarla. Presione Control (en Windows y en Macintosh) mientras la arrastra
para impedir que la Linea de tiempo se acople a los bordes.

Para aumentar o reducir los campos de nombre de las capas:

Arrastre la barra que separa los nombres de capa y la Linea de tiempo.

Para cambiar el tamario de la Linea de tiempo, utilice uno de los siguientes
procedimientos:

® Sila Linea de tiempo estd acoplada a la ventana de la aplicacién principal,
arrastre la barra que separa la Linea de tiempo de la ventana de la aplicacién.

® Sila Linea de tiempo no estd acoplada a la ventana de la aplicacién principal,
arrastre la esquina inferior derecha (Windows) o el cuadro de tamafo situado
en la esquina inferior derecha (Macintosh).

Desplazamiento de la cabeza lectora

La cabeza lectora se mueve por la Linea de tiempo para indicar el fotograma que se
muestra en cada momento en el Escenario. El encabezado de la Linea de tiempo
muestra los ndmeros de fotograma de la animacién. Para que aparezca en el
Escenario un determinado fotograma, puede mover la cabeza lectora hasta ese
fotograma en la Linea de tiempo.

Si estd trabajando con un ntimero de fotogramas tal que no es posible que todos
aparezcan al mismo tiempo en la Linea de tiempo, puede centrar la cabeza lectora
en la Linea de tiempo para poder localizar ficilmente el fotograma actual.
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Para ir a un fotograma:

Haga clic en la posicién del fotograma en el encabezado de la Linea de tiempo o
bien arrastre la cabeza lectora hasta la posicién deseada.
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Para centrar la cabeza lectora en el medio de la pelicula:

Haga clic en el botén Centrar fotograma situado en la parte inferior de la
Linea de tiempo.

Cambio de visualizacién de fotogramas en la Linea de tiempo

Puede cambiar el tamafio de los fotogramas en la Linea de tiempo y mostrar
secuencias de fotogramas con celdas coloreadas. También puede incluir
previsualizaciones en miniatura del contenido de los fotogramas en la Linea
de tiempo. Estas miniaturas son muy ttiles como vista global de la animacién,
pero ocupan mucho espacio de pantalla.

Para cambiar la visualizacion de los fotogramas en la Linea de tiempo:

1 Haga clic en el botén de visualizacién de fotogramas situado en la esquina
superior derecha de la Linea de tiempo para acceder al mend emergente de
visualizacién de fotogramas.

2 Seleccione una de las siguientes opciones:

® DPara cambiar la anchura de las celdas de los fotogramas, seleccione Muy
pequefio, Pequefio, Normal, Medio o Grande. (El valor de altura de fotograma
Grande es muy Util para ver los detalles de las ondas sinusoidales de sonido).

® Para disminuir la altura de las filas de las celdas, seleccione Corto.

® DPara activar o desactivar el coloreado de las secuencias de fotogramas, seleccione
Fotogramas coloreados.

® DPara mostrar miniaturas del contenido de cada fotograma de tamafio adaptado
a los fotogramas de la Linea de tiempo, seleccione Previsualizar. Puede originar
un cambio aparente del tamafio del contenido.

Conceptos basicos de Flash 91



® DPara mostrar miniaturas para cada fotograma completo (incluyendo el espacio
vacio), seleccione Previsualizar en contexto. Esta opcién es muy dtil para ver
cémo se mueven los elementos en sus fotogramas a lo largo de la animacién,
pero las previsualizaciones suelen ser mds pequefias que con la opcién
Previsualizar.

Visualizacion de
fotogramas, botén

Muy pequefio
Pequefio

v Mormal
Medio
Grande

= & || 4] wlal ) el v [reomes [0 ]

i Corto

v Fotogramas coloreados

Previsualizar

Previsualizar en contexto

Menti emergente de visualizacion de fotogramas.

[P kite « 50
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Linea de tiempo

Opciones Previsualizar y Previsualizar en contexto.
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Creacion de rotulos de fotogramas y comentarios de peliculas

Los rétulos de los fotogramas son muy ttiles para identificar los fotogramas clave
en la Linea de tiempo y deben utilizarse en lugar de los nimeros de fotograma,
para indicar un fotograma de destino en acciones tales como Go To. Si se afiaden o
eliminan fotogramas, los rétulos se mueven con sus correspondientes fotogramas,
mientras que los nimeros de fotograma pueden cambiar. Los rétulos de los
fotogramas se exportan con los datos de la pelicula, por lo que es conveniente
que no sean extensos para reducir el tamafio del archivo.

Los comentarios de fotograma son muy Utiles para anotar observaciones para
uno mismo o para los demds cuando se trabaja en una pelicula comun. Estos
comentarios no se exportan con los datos de las peliculas, por lo que pueden
ser tan largos como se desee.

Para crear rétulos o comentarios de un fotograma:
1 Elija un fotograma y seleccione Ventana > Paneles > Fotograma.

2 En el panel Fotograma, escriba el texto correspondiente al rétulo o al
comentario del fotograma en el cuadro de texto Rétulo. Para convertir el texto
en un comentario, escriba dos barras inclinadas (//) al comienzo del texto.

Trabajo con fotogramas en la Linea de tiempo

En la Linea de tiempo, se trabaja con fotogramas y fotogramas clave.

Un fotograma clave es un fotograma en el que se define un cambio en una
animacién o bien se incluyen acciones de fotograma para modificar una pelicula.
Los fotogramas clave son fundamentales en la animacién interpolada. Puede
cambiar la longitud de una animacién interpolada arrastrando un fotograma clave
en la Linea de tiempo.

Puede realizar las siguientes modificaciones tanto a los fotogramas como a los
fotogramas clave:

® Insertar, seleccionar, eliminar y mover fotogramas y fotogramas clave.

® Arrastrar fotogramas y fotogramas clave a una nueva posicién en la misma
capa o en otra diferente.

* Copiar y pegar fotogramas y fotogramas clave.
* Convertir fotogramas clave en fotogramas.

® Arrastrar un elemento desde la ventana Biblioteca hasta el Escenario y agregar
el elemento al fotograma clave actual.

La Linea de tiempo permite ver los fotogramas interpolados de una animacién.
Si desea obtener informacién sobre c6mo editar fotogramas interpolados, consulte
el Capitulo 11, “Creacién de animacién.”
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Para insertar fotogramas en la Linea de tiempo, utilice uno de los siguientes
procedimientos:

Para insertar un nuevo fotograma, seleccione Insertar > Fotograma.

Para crear un nuevo fotograma clave, seleccione Insertar > Fotograma o bien
haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o Control-clic (Macintosh)
en el fotograma donde desea colocar un fotograma clave y seleccione Insertar
fotograma clave en el ment contextual.

Para crear un nuevo fotograma clave vacio, seleccione Insertar > Fotograma
vacio o bien haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o Control-clic
(Macintosh) en el fotograma donde desea colocar el fotograma clave y
seleccione Insertar fotograma clave vacio en el ment contextual.

Para eliminar o modificar un fotograma o fotograma clave, utilice uno de los
siguientes procedimientos:

Para eliminar un fotograma, fotograma clave o secuencia de fotogramas,
selecciénelo y elija Insertar > Eliminar fotogramas o bien haga clic con el botén
derecho del ratén (Windows) o Control-clic (Macintosh) en el fotograma,

el fotograma clave o la secuencia y seleccione Eliminar fotograma en el ment
contextual. Los fotogramas circundantes permanecerdn tal como estaban.

Para mover un fotograma clave o una secuencia de fotogramas y su contenido,
arrdstrelo a la posicién deseada.

Para alargar la duracién de un fotograma clave, arrastre con la tecla Alt
presionada (Windows) o con la tecla Opcién presionada (Macintosh) el
fotograma clave hasta el fotograma final de la nueva duracién de la secuencia.

Para copiar un fotograma clave o secuencia de fotogramas mediante la
operacién de arrastre, haga clic con el ratén, presione Alt (Windows) o
Opcién (Macintosh) y arrastre el fotograma clave a la nueva posicion.

Para copiar y pegar un fotograma o una secuencia de fotogramas, seleccione el
fotograma o la secuencia y elija Edicién > Copiar fotogramas. Seleccione el
fotograma o la secuencia que desee sustituir y elija Edicién > Pegar fotogramas.

Para convertir un fotograma clave en un fotograma comun, selecciénelo y elija
Insertar > Borrar fotograma clave o bien haga clic con el botén derecho del
ratén (Windows) o Control-clic (Macintosh) en el fotograma o la secuencia y
seleccione Borrar fotograma clave en el ment contextual. El fotograma clave
borrado y todos los fotogramas hasta el fotograma clave siguiente serdn
sustituidos por el contenido del fotograma anterior al fotograma clave borrado.
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® DPara cambiar la longitud de una secuencia interpolada, arrastre el fotograma
clave inicial o final a la izquierda o a la derecha. Para cambiar la longitud de una
secuencia fotograma a fotograma, consulte “Creacién de animaciones
fotograma a fotograma” a pagina 269.

® Dara agregar un elemento de la biblioteca al fotograma clave actual, arrastre
el elemento desde la Biblioteca hasta el Escenario.

Uso de escenas

Para organizar un pelicula por temas, puede utilizar escenas. Por ejemplo,
puede utilizar escenas diferentes para una introduccién, un mensaje de carga
y los créditos.

Al publicar una pelicula de Flash que contiene mds de una escena, las escenas
del archivo SWF se reproducen en una sola secuencia en el orden en el que
aparecen en el panel Escena del archivo FLA. Los fotogramas del archivo SWF
estdn numerados consecutivamente entre las diferentes escenas. Por ejemplo,
si una pelicula contiene dos escenas, cada una de ellas con 10 fotogramas, los
fotogramas de la escena 2 estardn numerados del 11 al 20.

Puede agregar, eliminar, duplicar, cambiar el nombre y cambiar el orden de
las escenas.

Para detener la pelicula o hacer una pausa después de cada escena, o bien para
permitir que los usuarios contemplen la pelicula de manera no lineal, se utilizan
las acciones. Consulte el Capitulo 12, “Creacién de Peliculas Interactivas.”

=] Escenai (2) : |

é Escena 2

+[3 ]
|

Duplicar escena Eliminar escena

Agregar escena

Escena, panel

Para mostrar el panel Escena:

Seleccione Ventana > Paneles > Escena.
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Para ver una escena determinada:

Seleccione Ver > Goto y, a continuacidn, elija el nombre de la escena del submend.

Para agregar una escena, utilice uno de los siguientes procedimientos:

® Haga clic en el botén Agregar del panel Escena.

® Seleccione Insertar > Escena.

Para eliminar una escena, utilice uno de los siguientes procedimientos:

® Haga clic en el botén Eliminar del panel Escena.

® Abra la escena que desea eliminar y seleccione Insertar > Eliminar escena.

Para cambiar el nombre de una escena:

Haga doble clic en el nombre de la escena en el panel Escena y escriba el
nuevo nombre.

Para duplicar una escena:

Haga clic en el botdn Duplicar del panel Escena.

Para cambiar el orden de las escenas de la pelicula:

Arrastre el nombre de la escena a otra posicién en el panel Escena.

Uso de la biblioteca

La biblioteca de una pelicula de Flash almacena los simbolos, tanto los creados
en Flash como los importados, y permite ver y organizar estos archivos conforme
trabaja. La ventana Biblioteca muestra una lista desplegable con los nombres de
todos los elementos de la biblioteca. Un icono situado junto al nombre de cada
elemento de la ventana de la biblioteca indica de qué tipo de archivo se trata.

Al seleccionar un elemento en la ventana Biblioteca, aparecerd una
previsualizacién en miniatura del elemento en la parte superior de la ventana.
Si el elemento seleccionado es animado o es un archivo de sonido, utilice el
Controlador para previsualizarlo.

Puede organizar los elementos de biblioteca en carpetas. Las columnas de la
ventana Biblioteca muestran el nombre de un elemento, su tipo, el nimero de
veces que se utiliza en el archivo, su estado de vinculacién (si el elemento estd
asociado con una biblioteca compartida) y la fecha en que se modificé por dltima
vez. Puede ordenar los elementos de la ventana Biblioteca por cualquier columna.
La ventana Biblioteca también contiene un menu emergente Opciones que
permite modificar los elementos de la biblioteca.
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Para editar los elementos de la biblioteca, incluidos los archivos importados,
se utilizan las opciones del mentd Opciones de biblioteca. Puede actualizar los
archivos importados tras editarlos en un editor externo, utilizando la opcién
Actualizar del ment Opciones de biblioteca.

Puede abrir la biblioteca de cualquier archivo FLA de Flash mientras estd
trabajando en Flash, para poner a disposicién de la pelicula actual los elementos
de la biblioteca de ese archivo.

Puede crear bibliotecas permanentes en la aplicacién Flash que estardn disponibles
siempre que se inicie Flash. Flash también incluye varias bibliotecas incorporadas
que contienen botones, grificos, clips de pelicula y sonidos que puede agregar a
sus peliculas de Flash. Las bibliotecas de Flash incorporadas y la bibliotecas
permanentes creadas, aparecen en el submend Ventana > Bibliotecas comunes.
Consulte “Trabajo con bibliotecas comunes” a pagina 101.

Puede exportar una biblioteca a una URL para crear una biblioteca compartida,
lo que le permite recurrir a los elementos de la biblioteca de cualquier pelicula
de Flash. Consulte “Uso de bibliotecas compartidas” a pagina 102.

— Opciones, menu

— Previsualizacion del elemento

= #— Orden de clasificacién
— Estado ancho
5] Green bal _i— Estado estrecho

Green ball bween
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Propiedades del elemento

Nueva carpeta
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Para acceder a la ventana Biblioteca, utilice uno de los siguientes procedimientos:
® Seleccione Ventana > Biblioteca.
® Haga clic en el botdn Biblioteca de la barra Lanzador situada en la parte

inferior de la ventana de la aplicacién.

Para utilizar un elemento de la Biblioteca en la pelicula actual:

Arrastre el elemento desde la Biblioteca hasta el Escenario. El elemento se agregard
a la capa actual.

Para abrir la biblioteca de otro archivo Flash:

1 Seleccione Archivo > Abrir como biblioteca.

2 Busque el archivo Flash cuya biblioteca desea abrir y haga clic en Abrir.

La biblioteca del archivo seleccionado se abrird en la pelicula actual, apareciendo el
nombre del archivo en la parte superior de la ventana Biblioteca. Para utilizar en la
pelicula actual los elementos de la biblioteca del archivo seleccionado, arrastre
estos elementos a la biblioteca de la pelicula actual.

Para cambiar el tamano de la ventana Biblioteca, utilice uno de los siguientes
procedimientos:

® Arrastre la esquina inferior derecha.

® Haga clic en el botdn de estado ancho para que la ventana Biblioteca pueda
mostrar todas las columnas.

® Haga clic en el botén de estado estrecho para reducir la anchura de la ventana

Biblioteca al ancho de la columna Nombre.

Para cambiar la anchura de las columnas:

Coloque el puntero entre los encabezados de columna y arrdstrelo para cambiar
el tamafo. No puede cambiar el orden de las columnas.
Para utilizar el menu Opciones de biblioteca:

1 Haga clic en el tridngulo situado en la esquina superior derecha de la Biblioteca
para acceder a este men.

2 Haga clic en una de las opciones del mend.

o8

Capitulo 2



Trabajo con carpetas en la ventana Biblioteca

Puede organizar los elementos de la ventana Biblioteca mediante carpetas, del
mismo modo que en Explorador de Windows o en Finder de Macintosh. Al crear
un nuevo simbolo, éste se guarda en la carpeta seleccionada. Si no hay ninguna
carpeta seleccionada, el simbolo se guardard en la raiz de la biblioteca.

Para crear una nueva carpeta:

Haga clic en el botén Nueva carpeta, en la parte inferior de la ventana Biblioteca.

Para mover un elemento de una carpeta a otra:

Arrdstrelo de una carpeta a otra.

Para abrir o cerrar una carpeta, utilice uno de los siguientes procedimientos:

® Haga doble clic en la carpeta.

® Seleccione la carpeta y elija Expandir carpeta o Contraer carpeta en el ment
Opciones de biblioteca.

Para abrir o cerrar todas las carpetas:

Seleccione Expandir todas las carpetas o Contraer todas las carpetas en el mend
Opciones de biblioteca.

Clasificacion de los elementos de la ventana Biblioteca

Puede ordenar los elementos de la ventana Biblioteca de manera alfanumérica por
cualquier columna. La clasificacién permite ver juntos los elementos relacionados.
Los elementos se ordenan en carpetas.

Para ordenar los elementos de la ventana Biblioteca:

Haga clic en el encabezado de una columna para clasificarlos por esa columna.
Haga clic en el botdn del tridngulo situado en el extremo derecho de los
encabezados de columna para invertir el orden de clasificacién.
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Edicion de elementos de la biblioteca

Puede editar los elementos de la biblioteca en Flash o bien, en el caso de archivos
importados, en un editor externo.

Para editar un elemento de biblioteca:

1 Seleccione el elemento en la ventana Biblioteca.

2 Seleccione una de las opciones siguientes del mend Opciones de biblioteca:
* Elija Editar para editar un elemento en Flash.

* Elija Editar con y seleccione la aplicacién con la que desea editar el elemento
en un editor externo.

Cambio de nombre de los elementos de la biblioteca

Puede cambiar el nombre de los elementos de la biblioteca. Al cambiar el
nombre de elemento de biblioteca de un archivo importado, no cambia su
nombre de archivo.

Para cambiar el nombre de un elemento de biblioteca, utilice uno de los siguientes
procedimientos:

® Haga doble clic en el nombre del elemento y escriba el nuevo nombre en el
campo de texto.

® Seleccione el elemento y haga clic en el icono de propiedades situado en la parte
inferior de la ventana Biblioteca. Escriba el nuevo nombre en el cuadro de
didlogo Propiedades de simbolo y haga clic en Aceptar.

¢ Seleccione el elemento y elija Cambiar de nombre en el menti Opciones de
biblioteca y, a continuacidn, escriba el nuevo nombre en el campo de texto.

® Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o Control-clic
(Macintosh) en el elemento y seleccione Cambiar nombre en el mend
contextual y, a continuacidn, escriba el nuevo nombre en el campo de texto.

Eliminacién de elementos de biblioteca

Al eliminar un elemento de la biblioteca, todas las instancias o las apariciones de
tal elemento en la pelicula también se eliminan. La columna Nimero de usos en la
ventana Biblioteca indica si se estd utilizando un elemento.

Para eliminar un elemento de biblioteca:

| Seleccione el elemento y haga clic en el icono de basura situado en la parte inferior

de la ventana Biblioteca.
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Localizacion de elementos de biblioteca no utilizados

Para reducir el tamafio de un archivo FLA de Flash, puede localizar los elementos
de la biblioteca que no se utilizan y eliminarlos. Sin embargo, no es necesario
eliminar los elementos de biblioteca no utilizados para reducir el tamafo del
archivo SWF de una pelicula de Flash, ya que estos elementos no se incluyen

en el archivo SWE

Para localizar los elementos de biblioteca no utilizados, use uno de los siguientes
procedimientos:

* Elija Seleccionar elementos no utilizados en el menti Opciones de biblioteca.

® Ordene los elementos de biblioteca por la columna Nimero de usos. Consulte
“Clasificacién de los elementos de la ventana Biblioteca” a pagina 99.

Actualizacion de archivos importados en la
ventana Biblioteca

Si utiliza un editor externo para modificar archivos que ha importado a Flash,
como imdgenes de mapa de bits o archivos de sonido, puede actualizar los archivos
en Flash sin tener que volver a importarlos.

Para actualizar un archivo importado:

Seleccione el archivo importado en la ventana Biblioteca y elija Actualizar en el
mend Opciones de biblioteca.

Trabajo con bibliotecas comunes

Puede utilizar las bibliotecas incorporadas que incluye Flash para agregar
simbolos, botones o sonidos a las peliculas. También puede crear bibliotecas
permanentes para la aplicacién Flash, las cuales podrd utilizar en cualquier
pelicula. (La biblioteca creada al realizar una pelicula de Flash sélo estard
disponible para esa pelicula, a menos que se convierta en una biblioteca
permanente).

Ambos tipos de bibliotecas aparecen en el subment Ventana >
Bibliotecas comunes.
Para crear una biblioteca permanente para la aplicacién Flash:

1 Cree un archivo de Flash con una biblioteca que contenga los simbolos que se
van a incluir en la biblioteca permanente.

2 Coloque el archivo de Flash en la carpeta Bibliotecas situada en la carpeta de la
aplicacién Flash en el disco duro.
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Para utilizar un elemento de una biblioteca comun en una pelicula:
1 Seleccione Ventana > Bibliotecas comunes y elija una biblioteca en el submend.

2 Arrastre un elemento de la biblioteca comtin a la biblioteca de la pelicula actual.

Uso de bibliotecas compartidas

Puede crear bibliotecas compartidas para utilizar los componentes de una
pelicula en varias peliculas de Flash. Para utilizar bibliotecas compartidas,

se definen los componentes de la biblioteca compartida de una pelicula y,

a continuacién, se vinculan con los componentes de otras peliculas. Al establecer
el vinculo con un componente de una biblioteca compartida, se hace referencia
a ese componente como un archivo externo, pero no se agrega a la pelicula el
archivo del componente.

El uso de bibliotecas compartidas puede optimizar el flujo de trabajo y la gestién
de los componentes de las peliculas de varias maneras. Por ejemplo, puede utilizar
bibliotecas compartidas para:

® Compartir un archivo de sonido en un sitio.

® Compartir un simbolo de fuente en varios sitios (Si desea obtener informacién
sobre los simbolos de fuente, consulte “Creacién de simbolos de fuentes” a
pagina 224).

® Disponer de un dnico origen para los elementos de animaciones utilizados en
varias escenas o peliculas.

® Crear una biblioteca central de recursos para realizar el control y el seguimiento
de las revisiones.

Informacion sobre cémo crear y vincular componentes
compartidos

Para crear una biblioteca compartida que se pueda utilizar con otras peliculas,
se definen las propiedades de vinculacién de los elementos de la biblioteca de la
pelicula. Al guardar la pelicula, la biblioteca compartida se guarda con el archivo

FLA de la pelicula.

Para utilizar componentes de una biblioteca compartida en otra pelicula,
seleccione Archivo > Abrir como biblioteca compartida en la pelicula actual y elija
el archivo de biblioteca compartida que desee utilizar. La biblioteca compartida se
abrird como una ventana Biblioteca en la pelicula actual. A continuacién, puede
agregar componentes de la biblioteca compartida a la biblioteca de la pelicula
actual para crear vinculos con estos componentes.
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Deberd colocar la biblioteca compartida en la Web para que las peliculas
vinculadas con esa biblioteca compartida puedan mostrar los componentes
vinculados. Para colocar una biblioteca compartida en la Web, es necesario
publicar la pelicula en la que se ha creado esa biblioteca. Este procedimiento
coloca la biblioteca compartida en la direccién URL en la que se encuentra el
archivo SWF de la pelicula. (Silo desea, puede especificar otra ubicacién de la
biblioteca compartida).

Al reproducir una pelicula de Flash que contiene vinculos con componentes
compartidos, la pelicula carga la biblioteca compartida de su ubicacién en la Web
y muestra los componentes compartidos de la manera especificada. La pelicula
descarga el archivo de biblioteca compartida completo al alcanzar el primer
fotograma que contiene un componente vinculado. (Si la pelicula contiene
componentes vinculados de mds de una biblioteca compartida, cada biblioteca
compartida se descargard independientemente, cuando sea necesario el primer
componente de cada una de las bibliotecas compartidas).

Si se produce un error al descargar la biblioteca compartida, no se reproducird la
pelicula. Se recomienda procurar que las bibliotecas compartidas tengan el menor
tamafio posible para reducir al minimo el tiempo de descarga. También deberd
comprobar que funciona correctamente la descarga de las peliculas con
componentes vinculados.

Definicion de los componentes de bibliotecas compartidas

El cuadro de didlogo Vinculos de simbolos permite asignar propiedades de
vinculacién a los elementos existentes en la biblioteca para especificar los
elementos como componentes de una biblioteca compartida. Tras definir las
propiedades de vinculacién de los componentes compartidos, debe guardar
el archivo de la pelicula en el que ha definido los componentes compartidos,
para que se pueda establecer un vinculo a estos componentes desde otras
peliculas de Flash.

También puede utilizar el cuadro de didlogo Vinculos de simbolos para asignar
un nombre identificador a un clip de pelicula o a un archivo de sonido para
reproducirlo mediante los métodos attachMovie o attachSound. Si desea
obtener informacién sobre el método attachMovie, consulte “Asociacién de clips
de pelicula” en el capitulo dedicado a los clips de pelicula de la Guia de consulta de
ActionScript. Si desea obtener informacién sobre el método attachSound,
consulte “Creacién de controles de sonido” en el capitulo dedicado a la
interaccién de la Guia de consulta de ActionScript.
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Para definir un componente de biblioteca compartida:

1 Teniendo un archivo de pelicula abierto, seleccione Ventana > Biblioteca o bien
haga clic en botén Biblioteca en la barra Lanzador (situada en la parte inferior
derecha de la ventana de la aplicacién) para acceder a la biblioteca en el caso de
que no esté visible.

2 Utilice uno de los siguientes procedimientos:

¢ Elija un elemento de la biblioteca y seleccione Vinculacién en el ment
Opciones de biblioteca.

* Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o Control-Clic
(Macintosh) en un elemento de la biblioteca y seleccione Vinculacién en
el menu contextual.

3 En el cuadro de didlogo Propiedades de vinculos de simbolos, seleccione
Exportar este simbolo.

4 En el campo de texto Identificador, escriba el nombre o identificador del
simbolo. (No incluya espacios en el identificador).

5 Haga clic en Aceptar.
6 Guarde al archivo de pelicula.

Informacioén acerca del envio de una biblioteca
compartida a una URL

Para que los componentes compartidos aparezcan en las peliculas que incluyen
vinculos a estos componentes, es necesario enviar la biblioteca compartida a

una direccién URL como archivo SWE Al publicar una pelicula que contiene
una biblioteca compartida (es decir, en la que ha definido los componentes
compartidos), la biblioteca compartida se incluird automdticamente en el archivo

SWEF de la pelicula.

No es necesario especificar la direccién URL de una biblioteca compartida para
incluirla en el archivo SWF de la pelicula. Sin embargo, puede especificar otra
direccién URL para un archivo de biblioteca compartida para colocar la biblioteca
en otra ubicacién.
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Para especificar una direccion URL para una biblioteca compartida:

1 En la Biblioteca, seleccione Propiedades de biblioteca compartida en el ment
Opciones de biblioteca.

2 En el cuadro de didlogo Propiedades de biblioteca compartida, introduzca la
direccién URL en la que desea colocar la biblioteca compartida.

3 Haga clic en Aceptar.

Vinculacion con los componentes de una biblioteca
compartida

Para realizar una vinculacién con los componentes de una biblioteca compartida
desde una pelicula de Flash, abra la biblioteca compartida y agregue los elementos
de la biblioteca compartida a la biblioteca de la pelicula actual.

Para crear vinculos con componentes compartidos, abra el archivo FLA de una
biblioteca compartida. No es necesario publicar la biblioteca compartida como
archivo SWF para crear vinculos con los componentes compartidos.

Nota: Para previsualizar los componentes compartidos al probar una pelicula o para
mostrar los componentes compartidos al reproducir una pelicula compartida, antes
debera crear el archivo SWF de la biblioteca compartida. Para crear el archivo SWF
de la biblioteca compartida, deberé publicar la pelicula en la que ha definido la
biblioteca compartida.

Para vincular los componentes de la biblioteca compartida:

1 Tras abrir el archivo de la pelicula, seleccione Archivo > Abrir como biblioteca
compartida.

2 Seleccione la biblioteca compartida que desea abrir y haga clic en Abrir.

La biblioteca compartida se abrird como ventana Biblioteca en la pelicula
actual. Los botones y los comandos del mend Opciones de la biblioteca
compartida aparecerdn atenuados, indicando que no estdn disponibles.

3 Para vincular un componente de la biblioteca compartida con la pelicula actual,
utilice uno de los siguientes procedimientos:

® Arrastre un componente de la biblioteca compartida a la biblioteca de la
pelicula actual.

® Arrastre el componente desde la biblioteca compartida hasta el Escenario.

El nombre del componente compartido aparecerd en la biblioteca de la pelicula
actual. El componente quedard vinculado a la pelicula actual como archivo
externo. El archivo de este componente no se agregard a la pelicula actual.
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Uso del Explorador de peliculas

El Explorador de peliculas permite ver y organizar fécilmente el contenido de una
pelicula, asi como seleccionar qué elementos de la pelicula hay que modificar.
También ofrece numerosas funciones que permiten hacer més eficiente el flujo

de trabajo que hay que seguir para crear peliculas. Por ejemplo, puede utilizar el
Explorador de peliculas para:

® Buscar un elemento de la pelicula por su nombre.

® Mostrar el panel de propiedades de un determinado elemento para realizar
modificaciones.

® Familiarizarse con la estructura de una pelicula de Flash generada por
otro creador.

® Buscar todas las instancias de un determinado simbolo o accién.
¢ Sustituir todos los usos de una fuente por otra fuente.
® Ver los pares de nombre y valor de los objetos de Macromedia Generator.

* Copiar texto en el portapapeles para pegarlo en un editor de texto externo
y corregir su ortografia.

® Imprimir la lista de visualizacién navegable que muestra en cada momento

el Explorador de peliculas.

El Explorador de peliculas contiene una lista de visualizacién, una lista de
contenidos de la pelicula dispuesta mediante un drbol jerdrquico navegable.
Puede filtrar las categorias de los elementos de la pelicula que desea que aparezcan
en el Explorador de peliculas, seleccionando entre texto, grificos, botones, clips
de pelicula, acciones, archivos importados y objetos de Generator. Puede mostrar
las categorias seleccionadas como elementos de la pelicula (escenas), definiciones
de simbolos o de ambas maneras. El 4rbol de navegacién se puede expandir

y contraer.
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El Explorador de peliculas tiene un mend emergente Opciones y un mend
contextual con opciones que permiten realizar operaciones con los elementos
seleccionados o modificar el aspecto del Explorador de peliculas. Un tridngulo en

la esquina superior derecha del Explorador de peliculas indica la existencia de un
mend Opciones.

f&gExplorador pelfculasi (z) E}— Triangulo indicador del

IMastrar: ,X’E@,E E menu Upciones
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nextSeene ();
Lista de —

. - i i
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E| E| frame 1
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- A Up, [Times Mew Ram...
- A Ower, [Times Mew Ro..
- A Down, [Times NewR...
- A Hit, [Times Mew Fom...

feama 1 [
Buttan -» example art-> frame 1 -> esmp-buttan states — TI’aZadO de| elemento
seleccionado

Para acceder al Explorador de peliculas:

Seleccione Ventana > Explorador de peliculas.
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Para filtrar las categorias de los elementos mostrados en el
Explorador de peliculas:

® Haga clic en uno o varios de los botones de filtros situados a la derecha de la
opcién Mostrar para mostrar texto, simbolos, ActionScript, archivos
importados o bien fotogramas y capas. Para personalizar qué elementos desea
ver, haga clic en el botén Personalizar. Seleccione las opciones que desea del 4rea
Mostrar de cuadro de didlogo Configuracién del Explorador de peliculas para
ver estos elementos.

® En el mend Opciones del Explorador de peliculas, seleccione Mostrar
elementos de pelicula para mostrar los elementos en las escenas y elija Mostrar
definiciones de simbolo para mostrar informacién acerca de los simbolos.
(Ambas opciones pueden estar activadas al mismo tiempo).

Para buscar un elemento utilizando el cuadro de texto Buscar:

En el cuadro de texto Buscar, escriba el nombre del elemento, el nombre de la
fuente, la cadena ActionScript, el nimero de fotograma o la pareja de nombre y
valor del objeto de Generator. El cuadro Buscar busca en todos los elementos
mostrados en ese momento en el Explorador de peliculas.

Para seleccionar un elemento del Explorador de peliculas:

Haga clic en el elemento del 4rbol de navegacién. Haga Mayus-clic para
seleccionar varios elementos.

El trazado completo del elemento seleccionado aparecerd en la parte inferior del
Explorador de peliculas. Al seleccionar una escena del Explorador de peliculas
aparecerd el primer fotograma de esa escena en el Escenario. Al seleccionar un
elemento del Explorador de peliculas se seleccionard ese elemento en el Escenario,
siempre que la capa que contiene ese elemento no esté bloqueada.

Para utilizar los comandos del menu contextual o del menu Opciones del
Explorador de peliculas:
1 Utilice uno de los siguientes procedimientos:

® DPara acceder al mend Opciones, haga clic en el tridngulo situado en la esquina
superior derecha del Explorador de peliculas.

® DPara acceder al mend contextual, haga clic con el botén derecho (Windows)
o Control-clic (Macintosh) en un elemento del 4rbol de navegacién del
Explorador de peliculas.
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Seleccione una opcién del menti:

Ir a ubicacién realiza un salto a la capa, escena o fotograma de la pelicula que se
haya seleccionado.

Ir a definicién de simbolo realiza un salto a la definicién del simbolo
seleccionado en el 4rea Elementos de pelicula del Explorador de peliculas.

La definicién de simbolo muestra todos los archivos asociados con el simbolo.
(Es necesario haber seleccionado la opcién Mostrar definiciones de simbolo.
Consulte la definicién de la opcién que se indica mds adelante).

Seleccionar instancias de simbolo realiza un salto a la escena que contiene

las instancias del simbolo seleccionado en el drea Definiciones de simbolos del
Explorador de peliculas. (Es necesario haber seleccionado la opcién Mostrar
elementos de pelicula. Consulte la definicidn de la opcién que se indica

mds adelante).

Buscar en biblioteca resalta el simbolo seleccionado en la biblioteca de la
pelicula (Flash abre automdticamente la ventana Biblioteca si es que no estd
visible en ese momento).

Propiedades abre el panel o los paneles correspondientes al elemento
seleccionado. (Algunos elementos pueden tener asociados varios paneles).

Cambiar nombre permite introducir un nuevo nombre para el elemento
seleccionado.

Editar en contexto permite editar el simbolo seleccionado en el Escenario.

Editar en nueva ventana permite editar el simbolo seleccionado en una
nueva ventana.

Mostrar elementos de pelicula muestra los elementos de la pelicula, organizados
en escenas. (Esta opcidn sélo estd disponible en el mend Opciones).

Mostrar definiciones de simbolo muestra todos los elementos asociados con
un simbolo. (Esta opcidn sélo estd disponible en el mend Opciones).

Copiar texto en el Portapapeles copia el texto seleccionado en el Portapapeles.
Puede pegar el texto en un editor de texto externo para modificarlo o bien para
corregir su ortograffa.

Cortar, Copiar, Pegar y Borrar realizan estas conocidas funciones con el
elemento seleccionado. Al modificar un elemento en la lista de visualizacién
también se modifica el elemento correspondiente en la pelicula.

Expandir rama expande la rama del drbol de navegacién correspondiente al
elemento seleccionado.
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® Contraer rama contrae la rama del 4rbol de navegacién correspondiente al
elemento seleccionado.

* Contraer otros contrae las ramas del 4rbol de navegacién que no contienen
el elemento seleccionado.

® Imprimir imprime la lista de visualizacién jerdrquica mostrada en ese momento
en el Explorador de peliculas.

Visualizacion del Escenario

Para cambiar la visualizacién del Escenario, puede cambiar el grado de
aumento/reduccién o mover el Escenario dentro del entorno de trabajo de Flash.
También puede ajustar la visualizacién del Escenario mediante los comandos de
visualizacidn.

Aumento y reduccioén de la visualizaciéon

Puede cambiar el grado de aumento/reduccién para ver todo el Escenario en
la pantalla o una zona determinada del dibujo aumentada. El grado méximo
de aumento/reduccién depende de la resolucién del monitor y del tamafio de
la pelicula.

Utilice las siguientes técnicas para aumentar o reducir la visualizacién
del Escenario:

® DPara aumentar un elemento determinado, seleccione la herramienta Zoom y
haga clic en el elemento. Para cambiar la herramienta Zoom entre aumento
y reduccidn, utilice los modificadores Agrandar y Reducir o mantenga
presionadas las teclas Alt (Windows) u Opcién (Macintosh).

a| [&] [&

® DPara aumentar una zona concreta del dibujo, arrastre un recuadro de
delimitacién rectangular con la herramienta Zoom. Flash establece el grado de
aumento/reduccién de forma que el rectdngulo especificado ocupe la ventana.

® Para aumentar o reducir el tamafio de todo el Escenario, seleccione
Ver > Aumentar o Ver > Reducir.
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® Dara realizar un aumento o una reduccién con un determinado porcentaje,

seleccione Ver > Aumentar y reducir, y seleccione un porcentaje del submend o
bien seleccione un porcentaje del control de zoom situado en la esquina inferior
izquierda de la ventana de la aplicacién.

Miostrar forograma
Mostrar todo

Para mostrar el contenido del fotograma actual, seleccione Ver > Aumentar y
reducir > Mostrar todo o bien elija Mostrar todo en el control de zoom situado
en la esquina inferior izquierda de la ventana de la aplicacién. Si la escena estd
vacia, se muestra todo el Escenario.

Para mostrar todo el Escenario, seleccione Ver > Aumentar y reducir > Mostrar
fotograma o elija Mostrar fotograma en el control de zoom situado en la
esquina inferior izquierda de la ventana de la aplicacién.

Para mostrar el drea de trabajo que rodea al Escenario, seleccione Ver > Area de
trabajo. El 4rea de trabajo se muestra en gris claro. Utilice el comando Area de
trabajo para ver los elementos de una escena que estdn, parcial o
completamente, fuera del Escenario. Por ejemplo, para hacer que un pdjaro
entre volando en un fotograma, puede colocar inicialmente el pdjaro fuera del
Escenario en el 4rea de trabajo.

Desplazamiento de la vista del Escenario

Al aumentar el tamafio de visualizacién del Escenario, es posible que no se vea
todo su contenido. La herramienta Mano permite desplazar el Escenario para
cambiar la visualizacidn sin tener que cambiar el grado de aumento.

Para mover la visualizacion del Escenario:

1

Seleccione la herramienta Mano. Para cambiar temporalmente de otra
herramienta a la herramienta Mano, mantenga presionada la barra espaciadora
y haga clic en esa herramienta en la paleta de herramientas.

Arrastre el Escenario.
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Uso de la cuadricula, las guias y las reglas

Si se elige mostrar la cuadricula en una pelicula, esta aparecerd como un conjunto
de lineas debajo de las ilustraciones en todas las escenas. Puede ajustar los objetos a
la cuadricula, asi como modificar el tamafio de la cuadricula y el color de las lineas
que la componen.

Si se muestran las reglas, estas aparecerdn en la parte superior y a la izquierda de la
pelicula. Puede seleccionar la unidad de medida utilizada con las reglas. Al mover
un elemento en el Escenario con las reglas visibles, aparecerdn unas lineas en las
reglas indicando las dimensiones del elemento.

Si las reglas son visibles, puede arrastrar las guifas horizontales y verticales de

las reglas en el Escenario. Puede mover, bloquear, ocultar y eliminar las gufas.
También puede ajustar los objetos a las gufas y cambiar el color de éstas. Las reglas
que pueden arrastrarse aparecen Unicamente en la Linea de tiempo en la que se
han creado.

Nota: Para crear guias personalizadas o gufas irregulares, utilice las capas de guias.
Consulte “Uso de capas de guias” a pagina 211.

Para mostrar u ocultar las reglas:

® Seleccione Ver > Reglas.

Para especificar la unidad de medida de las reglas:
1 Seleccione Modificar > Pelicula.

2 Seleccione una opcién del ment emergente Unidades de regla.

Para mostrar o ocultar las guias o la cuadricula de dibujo:

® Seleccione Ver > Cuadricula > Mostrar cuadricula o bien Ver > Gufas >
Mostrar gufas.

® Seleccione Ver > Cuadricula > Editar cuadricula o Ver > Guias > Editar guias, y
elija Mostrar cuadricula o Mostrar gufas en el cuadro de didlogo que aparecerd.

Nota: Si la cuadricula esta visible y la opcién Ajustar a cuadricula esté activada, al crear
gufas, éstas se ajustaran a la cuadricula.
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Para activar o desactivar el ajuste a las lineas de la cuadricula, utilice uno de los
siguientes procedimientos:

® Seleccione Ver > Cuadricula > Ajustar a cuadricula o Ver > Guias >
Encajar en gufas.

® Seleccione Ver > Cuadricula > Editar cuadricula o Ver > Gufas > Editar gufas,
y elija Ajustar a cuadricula o Encajar en guias en el cuadro de didlogo que
aparecerd.

Nota: El ajuste a las guias tiene prioridad sobre el ajuste a la cuadricula, en caso de que
haya gufas entre las lineas de la cuadricula.
Para especificar la tolerancia de ajuste de la cuadricula o de las guias:
1 Seleccione Ver > Cuadricula > Editar cuadricula o Ver > Guifas > Editar gufas.
2 Seleccione una opcién del menti emergente Precisién de ajuste del cuadro
de didlogo.
Para cambiar el color de las lineas de la cuadricula o de las guias:
1 Seleccione Ver > Cuadricula > Editar cuadricula o Ver > Gufas > Editar gufas.

2 Haga clic en el tridngulo situado junto al cuadro de color y seleccione un color

de la paleta.
El color predeterminado de la cuadricula es el gris, mientras que las lineas de
gufa son de manera predeterminada verdes.

Para cambiar la distancia entre lineas de la cuadricula:

1 Seleccione Ver > Cuadricula > Editar cuadricula.

2 En el cuadro de didlogo Cuadricula, introduzca los valores de la distancia entre

lineas horizontales y entre lineas verticales, y haga clic en Aceptar.

Para mover una guia:

Utilice la herramienta Flecha para hacer clic en una gufa y arrastrarla.

Para bloquear las guias o para borrarlas todas:
Seleccione Ver > Guias > Editar gufas y, a continuacidn, elija Bloquear guias o
Borrar todas y haga clic en Aceptar.

Nota: Si selecciona Borrar todas las guias, desapareceran todas las gufas de la
escena actual.

Para eliminar una guia:

Teniendo desbloqueadas las gufas, utilice la herramienta Flecha para arrastrar
la gufa a la regla horizontal o vertical.
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Personalizacion de los métodos abreviados
de teclado

Puede ajustar los métodos abreviados de teclado de Flash para que coincidan con
los utilizados en otras aplicaciones o para hacer més eficaz el flujo de trabajo de
Flash. De manera predeterminada, Flash utiliza los métodos abreviados de teclado
disefiados para la aplicacidn Flash. También puede seleccionar utilizar los métodos
abreviados correspondiente a varias de las mds populares aplicaciones de creacién
de gréficos, entre ellas Fireworks, Adobe Illustrator y Adobe Photoshop.

Para crear un conjunto de métodos abreviados personalizado, deberd duplicar uno
de los existentes y, a continuacion, agregar o eliminar métodos abreviados del
nuevo conjunto. También puede eliminar conjuntos de métodos abreviados.

Eliminar conjunto, botén
Cambiar nombre de conjunto, botén
Duplicar conjunto, botén

Métodos abreviados de teclado

Conjunto actual IFIash 5 j o ®
Comandos: IComandos de mendi para dibujo j
Archivo i
Edicidn
Wer
) Insertar
Lista de Maodificar
comandos Texto
Caontral
Yentana
Apuda =
Descripcion:
Botones para
agregary eliminar I,
métodos abreviados P +|-|
a
Lista de métodos | j
abreviados =
Presionar tecla: | [Earibiar |
M Aceptar I Cancelar |
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Para seleccionar un conjunto de métodos abreviados de teclado:

1 Seleccione Edicién > Métodos abreviados de teclado.

2 En el cuadro de didlogo Métodos abreviados de teclado, seleccione un conjunto
de métodos abreviados del menud emergente Conjunto actual.

Para crear un nuevo conjunto de métodos abreviados de teclado:

1 Seleccione un conjunto de métodos abreviados de teclado de la manera
anteriormente descrita.

2 Haga clic en el botén Duplicar.

3 Escriba el nombre del nuevo conjunto de métodos abreviados y haga clic
en Aceptar.

Para cambiar el nombre de un conjunto de métodos abreviados de teclado:

1 En el cuadro de didlogo Personalizar métodos abreviados, seleccione un
conjunto de métodos abreviados del mend emergente Conjunto actual.

2 Haga clic en el botén Cambiar nombre de conjunto.

3 En el cuadro de didlogo Cambiar nombre, escriba un nuevo nombre y haga
clic en Aceptar.

Nota: No es posible cambiar el nombre de los conjuntos incorporados.

Para agregar o eliminar un método abreviado:

1 Seleccione Editar > Métodos abreviados de teclado. En el cuadro de didlogo
M¢étodos abreviados de teclado, seleccione Comandos de mend para dibujo,
Herramientas de dibujo o bien Comandos de mend para probar pelicula en
el mend emergente Comandos para ver los métodos abreviados de la categorfa
seleccionada.

2 En la lista de comandos, seleccione el comando para el que desea agregar o
eliminar un método abreviado.

Aparecerd en el drea Descripcién del cuadro de didlogo una explicacién del
comando seleccionado.

3 Utilice uno de los siguientes procedimientos:
® DPara agregar un método abreviado, haga clic en el botén Agregar (+).

® Dara eliminar un método abreviado, haga clic en el botén Eliminar (-)
y vaya al paso 5.
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4 Si estd agregando un método abreviado, introduzca la nueva combinacién
de teclas del método abreviado en el cuadro de texto Presionar tecla.

Nota: Para introducir la combinacion de teclas, sélo tiene que presionar las teclas
adecuadas del teclado. No es necesario escribir los nombres completos de las teclas,
como Control, Opcion, etc.

5 Haga clic en Cambiar.
6 Repita este procedimiento para agregar o eliminar mds métodos abreviados.

7 Haga clic en Aceptar.

Para eliminar un conjunto de métodos abreviados de teclado:

1 Seleccione Edicidén > Métodos abreviados de teclado. En el cuadro de didlogo
Personalizar métodos abreviados, haga clic en el botén Eliminar.

2 En el cuadro de didlogo Eliminar conjunto, seleccione un conjunto de métodos
abreviados y haga clic en Eliminar.

Nota: No es posible eliminar los conjuntos de métodos abreviados de teclado que
incluye Flash.

Impresién de archivos de Flash al
editar peliculas

Puede imprimir los fotogramas de las archivos FLA de Flash segtin el trabajo va
avanzando, para previsualizar y editar las peliculas.

También puede especificar los fotogramas que podrd imprimir con Flash Player un
espectador que esté contemplando la pelicula. Consulte el Capitulo 13, “Creacién
de una pelicula con posibilidad de impresién”.

Para imprimir los fotogramas de un archivo FLA, puede utilizar el cuadro de
didlogo Imprimir para especificar la serie de escenas o fotogramas que desea
imprimir, as{ como el niimero de copias. En Windows, el cuadro de didlogo
Configurar pdgina especifica el tamafio del papel, la orientacién y otras opciones
de impresién (como los mdrgenes o si se deben imprimir todos los fotogramas en
cada pdgina). En Macintosh, estas opciones se distribuyen entre los cuadros de
didlogo Configurar pdgina y Mdrgenes de impresién.

Los cuadros de didlogo Imprimir y Configurar pdgina suelen ser estdndar en los
sistemas operativos y dependen del controlador de impresora seleccionado.
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Para establecer las opciones de impresién:

1 Seleccione Archivo > Configurar pdgina (Windows) o Archivo > Mdrgenes
de impresién (Macintosh).

2 Establezca los mdrgenes de pdgina. Seleccione las opciones de Centrar para
imprimir el fotograma en el centro de la p4gina.

3 En el mend emergente Fotogramas, seleccione imprimir todos los fotogramas
de la pelicula o sélo el primer fotograma de cada escena.

4 En el mend emergente Disefio, elija una de estas opciones:

¢ Tamafio real imprime el fotograma a tamafo completo. Introduzca un valor
en la opcién de Escala para reducir o aumentar el fotograma impreso.

® Ajustar en una pédgina reduce o agranda cada fotograma de forma que ocupe
el drea de impresién de la pdgina.

® Opciones de guién imprimen varias miniaturas en una pdgina. Introduzca el
ndimero de miniaturas por pdgina en el cuadro de texto Fotogramas. Establezca
el espacio entre las miniaturas en el cuadro de texto Margen de historia.
Seleccione Rotular fotogramas para imprimir los rétulos de fotogramas como
una miniatura.

Para previsualizar la organizacion de la escena en el papel impreso:

Seleccione Archivo > Presentacién preliminar.

Para imprimir los fotogramas, utilice uno de los siguientes procedimientos:

Seleccione Archivo > Imprimir.

Solucion de problemas de impresiéon

Si tiene problemas para imprimir archivos de Flash en la impresora PostScript,

es posible que una de las dreas del dibujo rellenas sea demasiado complicada

(es mds comtn en las viejas impresoras PostScript de nivel 1). Hay dos soluciones
a este problema:

® Seleccionar Deshabilitar PostScript en el cuadro de didlogo Mdrgenes de
impresién (Macintosh) o en Preferencias (Windows) y volver a intentar
imprimir. Puede suponer una reduccién considerable de la velocidad de
impresién, pero debe resolver el problema. (Si desea obtener informacién sobre
cémo establecer las preferencias, consulte “Preferencias de Flash” a pagina 119).

¢ Simplificar el dibujo. Los problemas de impresién se originan con frecuencia en
una sola 4rea coloreada y con bordes complejos. Puede solucionar el problema
si divide el 4rea compleja en varias dreas mds simples. Utilice Modificar >
Curvas > Optimizar para reducir la complejidad de tales dreas.

Tenga presente también que Flash no puede imprimir efectos transparentes (canal
alfa) ni capas de mdscara.
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Aceleracion de la visualizacion de la
pelicula

Para acelerar la visualizacién de la pelicula, puede utilizar comandos del mend Ver
para desactivar las funciones de calidad de representacién que requieren cdlculos
adicionales y hacen mds lentas las peliculas.

Ninguno de estos comandos afecta a la exportacién de la pelicula de Flash. Para
especificar la calidad de visualizacién de las peliculas Flash en un navegador Web,
utilice los pardmetros 0BJECT y EMBED. El comando Publicar puede hacer esto

de forma automdtica. Si desea obtener mds informacién, consulte “Acerca de
Generator y Flash” a pagina 325.

Para cambiar la velocidad de visualizacion:
Seleccione Ver y elija una de las siguientes opciones:

® Contornos muestra sélo los contornos de las formas de la escena con lineas
finas. Esto facilita la remodelacién de los elementos gréficos y la presentacién
mds rdpida de escenas complicadas.

® Rdpido desactiva la visualizacién suavizada de lineas y muestra todos los colores
y estilos de linea del dibujo.

® Suavizado activa la visualizacién suavizada de lineas, formas y mapas de bits.
Muestra las formas y lineas de forma que sus bordes se muestran en pantalla
mds suaves. Esta opcién dibuja mds despacio que la opcién Répido.
La visualizacidn suavizada funciona mejor con las tarjetas de video de
miles (16 bits) o millones (24 bits) de colores. En la modalidad de 16 6
256 colores, las lineas negras se suavizan, pero las coloreadas se ven mejor
en el modo Répido.

® Suavizar texto suaviza los bordes de todos los textos. Este comando funciona
mejor con tamafios de letra grandes y con grandes cantidades de texto puede ser
muy lento. Esta es la modalidad de funcionamiento mds frecuente.
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Preferencias de Flash

Flash permite establecer las preferencias para las operaciones de la aplicacién
generales, las operaciones de edicién y las operaciones con el Portapapeles.

Para establecer las preferencias de Flash, utilice el submend Editar > Preferencias.
Consulte también “Seleccién de la configuracién del dibujo” a pagina 140.

Para establecer las preferencias:
1 Seleccione Ediciédn > Preferencias.

2 Haga clic en las fichas General, Edicién o Portapapeles, y seleccione las
opciones que desee.

Para establecer las preferencias generales, elija entre las siguientes opciones:

* En Niveles de deshacer, introduzca un nimero de 0 a 200 para establecer
el ndmero de niveles que es posible deshacer o rehacer una accién. Las
operaciones de Deshacer requieren memoria, por tanto, cuantos mds niveles
de deshacer se utilicen, mds memoria se sustrae del sistema.

® En Opciones de impresién (s6lo en Windows), seleccione Deshabilitar
PostScript para desactivar la salida PostScript al imprimir en una impresora
PostScript. De manera predeterminada, esta opcién no estd seleccionada.
Seleccidnela sélo si tiene problemas al imprimir en una impresora PostScript.
Al seleccionar esta opcidn, se reduce la velocidad de impresién en las impresoras
PostScript.

® En Opciones de seleccidn, elija Seleccionar presionando la tecla Maytis para
controlar cémo maneja Flash la seleccién de varios elementos. Si Seleccionar
presionando la tecla Mayus estd desactivada, al hacer clic en otros elementos
éstos se agregan a la seleccion actual. Si Seleccionar presionando la tecla Mayus
estd habilitada, al hacer clic en otro elemento los que estuvieran seleccionados
dejan de estarlo a menos que mantenga presionada la tecla Mayts.

¢ Seleccione Mostrar informacién sobre herramientas para ver una breve
informacién cuando el puntero se detiene un momento sobre un icono de
ventana. Desactive esta opcidn si no desea ver la informacién sobre los botones.

® En Opciones de Linea de tiempo, seleccione Deshabilitar acoplamiento de
Linea de tiempo para mantener la Linea de tiempo en su propia ventana,
separada de la ventana de la aplicacién. Consulte también “Uso de la Linea de
tiempo” a pagina 88.

® Seleccione Estilo de seleccién de Flash 4 para mostrar los fotogramas
seleccionados resaltados con el estilo utilizado en Flash 4.

® Seleccione Mostrar fotogramas clave vacios para indicarlos con un
circulo hueco.
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® En Color de resalte, seleccione Utilizar este color y elija un color del control
de cuadro de color, o bien elija Utilizar color de capa para utilizar el color del
contorno de la capa actual.

® En Panel Acciones, seleccione Modo Normal para crear acciones utilizando
los controles del panel o seleccione Modo Experto para crear las acciones
introduciendo ActionScript en el cuadro de texto del panel.

Para establecer las preferencias de edicién, elija entre las siguientes opciones:

® Para Opciones de herramienta Pluma, consulte “Establecimiento de las
preferencias de la herramienta Pluma” a pagina 126.

¢ Para Configuracién del dibujo, consulte “Seleccién de la configuracién del
dibujo” a pagina 140.

Para establecer las preferencias del Portapapeles, elija entre las
siguientes opciones:

® En Mapas de bits en portapapeles (sélo en Windows), seleccione las opciones
para la profundidad de color y la resolucién para especificar estos pardmetros en
las imdgenes de mapa de bits copiadas en el Portapapeles. Seleccione Suavizar
para aplicar el suavizado. Introduzca un valor en Limite de tamafio para
especificar la cantidad de RAM utilizada al colocar una imagen de mapa de bits
en el Portapapeles. Aumente este valor cuando trabaje con imdgenes de mapa
de bits de grandes dimensiones o alta resolucién. Si su sistema no dispone de
mucha memoria, elija Ninguno.

* En Degradados en Portapapeles (sélo en Windows), seleccione una opcidn para
especificar la calidad de los rellenos con degradado colocados en el metaarchivo
de Windows. Al seleccionar una mayor calidad aumentard el tiempo necesario
para copiar una ilustracién. Utilice este pardmetro para especificar la calidad del
degradado al pegar elementos en una ubicacién fuera de Flash. Al pegar en
Flash, se conserva toda la calidad del degradado de los datos copiados,
independientemente del valor de Degradados en Portapapeles.

® En Configuracién PICT para el Portapapeles (sélo en Macintosh), para el tipo,
seleccione Objetos para conservar los datos copiados en el Portapapeles como
ilustraciones vectoriales o seleccione uno de los formatos de mapa de bits para
convertir la ilustracién copiada en un mapa de bits. Introduzca un valor para
la resolucién. Seleccione Incluir Postscript para incluir los datos PostScript.
En Degradados, seleccione una opcidn para especificar la calidad de los
degradados en el formato PICT. Al seleccionar una mayor calidad aumentard
el tiempo necesario para copiar una ilustracién. Utilice este pardmetro para
especificar la calidad del degradado al pegar elementos en una ubicacién fuera
de Flash. Al pegar en Flash, se conserva toda la calidad del degradado de los
datos copiados, independientemente del valor de Degradados.

® En Texto de FreeHand, seleccione Mantener texto como bloques para guardar
el texto editable en un archivo FreeHand pegado.
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CAPITULO 3

Las herramientas de dibujo de Flash permiten crear y modificar formas para las

ilustraciones de las peliculas. Si desea una introduccién interactiva al dibujo en
Flash, seleccione Ayuda > Lecciones > Dibujo.

Antes de comenzar a dibujar y pintar en Flash, es importante comprender cémo

funcionan las herramientas de dibujo de Flash y c6mo el dibujo, la pintura y la
modificacién de formas afectan a otras formas de la misma capa.
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Herramientas de dibujo y pintura de Flash

Flash incorpora varias herramientas para dibujar formas libres o lineas precisas,
formas, y trazados, as{ como para pintar objetos rellenos.

| B
Henamientasl
Flecha —-FT Iz — Subseleccion
Lhea—+ . g&4— Lazo
Pluma ——¢ A-1+— Texto
Ovalo —+0O [O-— Rectangulo
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Cuentagotas — 2 3 Borrador
Wer
Mano —+" C —+— Lupa
Colores
# WA—-+— Color del trazo
i l@-1+— Color derelleno
L i3}
Opeciones
"
» +5|=¢
Modificadores de
las herramientas iy | E

Para dibujar lineas y formas libres de manera muy similar a un ldpiz real se
utiliza la herramienta Ldpiz. Consulte “Dibujo con la herramienta Ldpiz” a
pagina 124.

Para dibujar trazados precisos como lineas rectas o curvas se utiliza la
herramienta Pluma. Consulte “Uso de la herramienta Pluma” a pagina 126.

Para dibujar formas geométricas bdsicas, se utilizan las herramientas Linea,
Ovalo y Rectdngulo. Consulte “Dibujo de lineas rectas, évalos y rectingulos”
a pagina 125.

Para crear trazos similares a los obtenidos al pintar en un lienzo, se utiliza la
herramienta Pincel. Consulte “Pintura con la herramienta Pincel” a
pagina 132.
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Al utilizar una herramienta de dibujo o pintura para crear un objeto, la
herramienta aplica los atributos actuales de relleno y trazo al objeto. Para
cambiar los atributos de relleno y trazo de los objetos existentes, puede utilizar |
as herramientas Cubo de pintura y Bote de tinta. Consulte “Seleccién de los
atributos de trazo y relleno” a pagina 142.

Una vez creados, remodelar los contornos de las formas y las lineas de numerosas
maneras. Los rellenos y los trazos son tratados como objetos independientes.
Puede seleccionar por separado los rellenos y los trazos para moverlos o
modificarlos. Consulte “Remodelacién de lineas y contornos de formas” a

pagina 133.

También puede utilizar el ajuste para alinear automdticamente varios elementos
entre sf o bien con las gufas o la cuadricula de dibujo. Consulte “Uso de la
cuadricula, las gufas y las reglas” a pagina 112.

Solapamiento de formas en Flash

Al utilizar las herramientas Lépiz, Linea, Ovalo, Recténgulo o Pincel para dibujar
una linea sobre otra linea o forma pintada, las lineas que se solapan se dividen en
segmentos en los puntos de interseccién. Puede utilizar la herramienta Flecha para
seleccionar, mover y remodelar cada segmento independientemente.

Nota: Las lineas que se solapan creadas con la herramienta Pluma no se dividen en

segmentos en los puntos de interseccion, sino que permanecen intactas. Consulte
“Uso de la herramienta Pluma” a pagina 126.

/

Un relleno; el relleno con una linea que lo corta; los dos rellenos y tres segmentos de
linea creados por la segmentacion.
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Al pintar sobre formas y lineas, lo que queda en la parte superior sustituye a lo que
estaba debajo. Si son del mismo color se fusionan, pero si el color es diferente,
formas y lineas quedan separadas. Puede utilizar esta caracteristica para crear
mdscaras, siluetas y otras imdgenes en negativo. Por ejemplo, la silueta de la
ilustracién se realizé moviendo la imagen de la cometa sin agrupar sobre la forma
verde, deseleccionando la cometa y, a continuacidn, retirando la parte rellena de la
cometa de la forma verde.

4

Y 4
</

Para evitar modificar accidentalmente las formas y las lineas al solaparlas, puede
agrupar las formas o bien utilizar capas para separarlas. Consulte “Agrupacion de
objetos” a pagina 192 y Capitulo 8, “Uso de capas.”

Dibujo con la herramienta Lapiz

Para dibujar lineas y formas, se utiliza la herramienta Ldpiz, de manera muy
similar a cémo se emplea un ldpiz real para realizar un dibujo. Para aplicar un
suavizado o un enderezamiento a las lineas y las formas segtin se va dibujando,
basta con seleccionar un modo de dibujo para la herramienta Ldpiz.

Para dibujar con la herramienta Lapiz:

1 Seleccione la herramienta Ldpiz.

2 Seleccione un estilo y color de trazo. Consulte “Seleccién de los atributos de
trazo y relleno” a pagina 142.
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3 Seleccione un modo de dibujo de las opciones de la caja de herramientas:

® Seleccione Enderezar para dibujar lineas rectas y convertir figuras similares
a tridngulos, évalos, circulos, rectdngulos y cuadrados en estas formas
geométricas.

® Seleccione Suavizar para dibujar curvas suaves.

® Seleccione Tinta para dibujar lineas a mano alzada sin aplicarles ninguna

modificacién.

N
Lineas dibujadas con los modos Enderezar, Suavizar y Tinta.

A

vl? Enderezar
il Suavizar
il Tinta

4 Seleccione los atributos de estilo y peso del trazo en el panel Trazo, como se
describe en “Especificacién de color, estilo y peso del trazo en el panel Trazo”

a pagina 144.

5 Arrastre sobre el Escenario para dibujar con la herramienta Ldpiz. Arrastre con
la tecla Mayts presionada para dibujar sélo lineas verticales u horizontales.

Dibujo de lineas rectas, 6valos y
rectangulos

Las herramientas Linea, Ovalo y Rectdngulo permiten crear ficilmente las formas
geométricas habituales. Las herramientas Ovalo y Recténgulo crean tanto formas
rellenas como formas sélo definidas por el trazo. Puede utilizar la herramienta
Rectdngulo para crear rectdngulos con esquinas rectas o redondeadas.

1 1Q U
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Para dibujar lineas rectas, 6évalos o rectangulos:
1 Seleccione las herramientas Linea, Ovalo o Rectdngulo.

2 Seleccione los atributos de trazo y relleno. Consulte “Seleccién de los atributos
de trazo y relleno” a pagina 142.

Nota: No es posible establecer atributos de relleno para la herramienta Linea.

3 En la herramienta Rectdngulo, haga clic en el modificador Recténgulo
redondeado para especificar que desea esquinas redondeadas e indique el
valor del radio del dngulo. Si el valor es cero, las esquinas son rectas.

4 Arrastre sobre el Escenario. Si estd utilizando la herramienta Rectdngulo,
presione las teclas de direccién hacia arriba o abajo para ajustar el radio de
la esquina redondeada.

Con las herramientas Ovalo y Rectingulo, arrastre con Maytis presionada para
crear s6lo circulos y cuadrados.

Con la herramienta Linea, arrastre con Mayts presionada para dibujar sélo
lineas en dngulos multiplos de 45°.

Uso de la herramienta Pluma

Para dibujar trazados precisos como lineas rectas o bien como suaves curvas
fluidas, puede utilizar la herramienta Pluma. Puede crear segmentos de lineas
rectas o curvas, y ajustar el dngulo y la longitud de los segmentos rectos, asi como
la pendiente de los segmentos curvos.

Al dibujar con la herramienta Pluma, puede hacer clic para crear puntos en los
segmentos de las lineas rectas o bien hacer clic y arrastrar para crear puntos en los
segmentos de las lineas curvas. Puede ajustar los segmentos de las lineas curvas y
rectas ajustando los puntos de las lineas. Puede convertir lineas curvas en lineas
rectas y viceversa. También puede mostrar los puntos de las lineas creadas con
otras herramientas de dibujo de Flash, como las herramientas Ldpiz, Pincel, Linea,
Ovalo o Rectingulo, para ajustar estas lineas. Consulte “Remodelacién de lineas y
contornos de formas” a pagina 133.

Establecimiento de las preferencias de la herramienta Pluma

Puede especificar las preferencias de aspecto del puntero de la herramienta Pluma,
la manera de previsualizar los segmentos de lineas conforme va dibujando o bien
el aspecto de los puntos de anclaje seleccionados. Los puntos de anclaje y los
segmentos de lineas seleccionados aparecen en el color del contorno de la capa
en la que aparecen estas lineas y puntos.

126 Capitulo 3



Para establecer las preferencias de la herramienta Pluma:

1
2

Seleccione Edicién > Preferencias y haga clic en la ficha Edicién.
En Herramienta Pluma, establezca las siguientes opciones:

Seleccione Mostrar previsualizacién de pluma para ver una previsualizacién

de los segmentos de linea conforme va dibujando. Flash muestra una
previsualizacién del segmento de linea conforme mueve el puntero sobre el
Escenario, antes de hacer clic para crear el punto final del segmento. Si no se ha
seleccionado esta opcién, Flash no mostrard un segmento de linea hasta que se
haya creado el punto final del segmento.

Seleccione Mostrar puntos sélidos para especificar que los puntos de anclaje
no seleccionados aparezcan como puntos sélidos y que los puntos de anclaje
seleccionados aparezcan como puntos huecos (esta es la opcidn seleccionada
de manera predeterminada). No seleccione esta opcién para mostrar los puntos
de anclaje no seleccionados como puntos huecos y los puntos de anclaje
seleccionados como puntos sélidos.

Seleccione Mostrar cursores de precisién para especificar que el puntero de la
herramienta Pluma aparezca como una cruz, en lugar del icono predeterminado
de la herramienta Pluma, para poder colocar asf las lineas con mayor precisién.
Si desea utilizar el icono predeterminado de la herramienta Pluma, no
seleccione esta opcidn.

Nota: Presione la tecla Blog Mayus mientras esta trabajando para cambiar de un
cursor a otro.

Haga clic en Aceptar.

Dibujo de lineas rectas con la herramienta Pluma

Para dibujar segmentos de lineas rectas con la herramienta Pluma, hay que crear
puntos de anclaje, puntos de la linea que determinan la longitud de cada uno de
los segmentos de linea.

Para dibujar rectas con la herramienta Pluma:

1
2

Seleccione la herramienta Pluma.

Seleccione los atributos de trazo y relleno. Consulte “Seleccién de los atributos
de trazo y relleno” a pagina 142.

Coloque el puntero en el Escenario, en el inicio de la linea recta y haga clic para
definir el primer punto de anclaje.

Vuelva a hacer clic para indicar dénde desea que termine el primer segmento
de la linea recta. Haga Mayus-clic para limitar la herramienta a los dngulos
multiplos de 45°.
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5 Siga haciendo clic para crear mds segmentos rectos.

6 Para terminar el trazado como una forma abierta o cerrada, utilice uno de los
siguientes procedimientos:

® DPara terminar un trazado abierto, haga doble clic en el dltimo punto, haga clic
en la herramienta Pluma de la caja de herramientas o bien haga Control-clic
(Windows) o Comando-clic (Macintosh) lejos del trazado.

® Dara cerrar un trazado, coloque la herramienta Pluma sobre el primer punto de
anclaje. Al colocar correctamente la herramienta, aparecerd un pequefio bucle
cerca de la punta de la pluma. Haga clic o arrastre para cerrar el trazado.

® Para terminar la forma tal cual, seleccionando Edicién > Anular seleccién de
todo o bien elija otra herramienta de la caja de herramientas.
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Dibujo de lineas curvas con la herramienta Pluma

Puede crear curvas arrastrando la herramienta Pluma en la direccién en la que
desea dirigir la curva para crear el primer punto de anclaje y arrastrando a
continuacién la herramienta Pluma en la direccién opuesta para crear el segundo
punto de anclaje. Flash muestra selectores de tangentes en los puntos de anclaje
del segmento de linea curva. Consulte “Ajuste de segmentos” a pagina 131.

Al utilizar la herramienta Pluma para crear un segmento curvo, los puntos de
anclaje del segmento de linea muestran los selectores de tangentes. La pendiente y
la longitud de cada selector de tangente determinan la pendiente y la altura , o la
profundidad, de la curva. Al mover los selectores de tangentes cambian las formas
de las curvas del trazado.

Para dibujar un trazado curvo:
1 Seleccione la herramienta Pluma.

2 Coloque la herramienta Pluma en el Escenario donde desea que comience la
curva. Mantenga presionado el botdn del ratén. Aparecerd el primer punto de
anclaje y la punta de la pluma se convertird en una punta de flecha.

3 Arrastre en la direccién en la que desea dibujar el segmento curvo. Conforme
vaya arrastrando, aparecerdn los selectores de tangentes de la curva. Arrastre
con la tecla Mayus presionada para limitar la herramienta a los 4ngulos

multiplos de 45°.
4 Suelte el botén del ratén.

La longitud y la pendiente del selector de tangente determinan la forma del
segmento curvo. Mds tarde, puede mover el selector de tangente para ajustar
la curva.

5 Coloque el puntero donde desea que finalice el segmento curvo, mantenga
presionado el botdn del ratdn y arrastre en la direccidn opuesta para finalizar
el segmento. Arrastre con la tecla Mayus presionada para limitar la herramienta
a los dngulos multiplos de 45°.

6 Para dibujar el siguiente segmento de la curva, coloque el puntero donde desea
que finalice el siguiente segmento y arréstrelo lejos de la curva.
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Ajuste de puntos de anclaje en los trazados

Al dibujar una curva con la herramienta Pluma, se crean puntos curvos, puntos de
anclaje sobre un trazado curvo continuo. Al dibujar un segmento de linea recta o
una linea recta conectada a un segmento curvo, se crean puntos angulares, puntos
de anclaje sobre un trazado recto o en la unién de un trazado recto y uno curvo.

De manera predeterminada, los puntos curvos seleccionados se muestran como
circulos huecos, mientras que los puntos angulares seleccionados se muestran
como cuadrados huecos.

Para convertir los segmentos de una linea de segmentos rectos a segmentos curvos
o viceversa, basta con convertir los puntos angulares en puntos curvos o viceversa.

También puede mover, agregar o eliminar los puntos de anclaje de un trazado. Los
puntos de anclaje se mueven utilizando la herramienta Subseleccién para ajustar la
longitud o el éngulo de los segmentos rectos o la pendiente de los segmentos curvos.
Puede retocar determinados puntos de anclaje para realizar pequefios ajustes.

Si se eliminan los puntos de anclaje innecesarios del trazado curvo, se optimizard
la curva y se reducird el tamafio del archivo.

Para mover un punto de anclaje:

Arristrelo con la herramienta Subseleccién.

Para retocar uno o varios puntos de anclaje:

Seleccione el punto o los puntos con la herramienta Subseleccién o utilice las
teclas de direccién para mover el punto o los puntos.
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Para convertir un punto de anclaje, utilice uno de los siguientes procedimientos:

® DPara convertir un punto angular en un punto curvo, utilice la herramienta
Subseleccidn para arrastrar con Alt presionada (Windows) o con Opcién
presionada (Macintosh) el punto.

® DPara convertir un punto curvo en un punto angular, utilice la herramienta

Pluma para hacer clic en el punto.

Para agregar un punto de anclaje:

Haga clic con la herramienta Pluma en un segmento de linea.

Para eliminar un punto de anclaje, utilice uno de los siguientes procedimientos:

® DPara eliminar un punto de anclaje, haga clic una vez en el punto con la
herramienta Pluma.

® Dara eliminar un punto curvo, haga clic dos veces en el punto con la
herramienta Pluma. (Haga clic una vez para convertir el punto en un
punto angular y haga clic otra vez para eliminar el punto).

® Seleccione el punto con la herramienta Subseleccién y pulse Supr.

Ajuste de segmentos

Puede ajustar los segmentos rectos para cambiar el dngulo o la longitud del
segmento o bien para ajustar los segmentos curvos para cambiar la pendiente
o la direccién de la curva.

Al mover un selector de tangente en un punto curvo, se ajustan las curvas a ambos
lados del punto. Al mover un selector de tangente en un punto angular, sélo se
ajusta la curva correspondiente al lado de la tangente del punto.

Para ajustar un segmento recto:

1 Seleccione la herramienta Subseleccién y seleccione un segmento recto.

2 Utilice la herramienta Subseleccidn para arrastrar a otra posicién un punto
de anclaje del segmento.

Para ajustar un segmento curvo:

Seleccione la herramienta Seleccidn y arrastre el segmento.

Nota: Al ajustar un segmento con la herramienta Seleccién es posible que se le agreguen
puntos al trazado.
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Para ajustar puntos o selectores de tangentes de una curva:

1 Seleccione la herramienta Subseleccién y seleccione un segmento curvo.
Aparecerdn los selectores de tangentes correspondientes al segmento.

2 Utilice uno de los siguientes procedimientos:
® Dara ajustar la posicién de los puntos de anclaje de la curva, arrdstrelos.

® DPara ajustar la forma de la curva a uno de los lados del punto angular, arrastre
el punto de anclaje o el selector de tangente. Arrastre con la tecla Maytis
presionada para limitar la herramienta a los 4ngulos multiplos de 45°.

Pintura con la herramienta Pincel

La herramienta Pincel dibuja trazos similares a los de un pincel. Permite crear
efectos especiales, incluidos efectos caligréficos. En muchas tablillas sensibles a la
presién, puede cambiar el grosor del trazo de pincel aumentando o disminuyendo
la presién sobre la pluma.

También puede utilizar un mapa de bits importado como relleno al pintar con la
herramienta Pincel. Consulte “Separacién de un mapa de bits” a pagina 168.

Trazo de pincel de anchura variable dibujado con una pluma.

Para pintar con la herramienta Pincel:
1 Seleccione la herramienta Pincel.

2 Seleccione el color de relleno. Consulte “Seleccidon de los atributos de trazo y
relleno” a pagina 142.
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3 Haga clic en el modificador de modo Pincel y seleccione un modo de pintura:
® DPintar normal pinta sobre las lineas y rellenos de la misma capa.

® Pintar detrds pinta en las dreas vacfas del Escenario de la misma capa, sin afectar
ni a las lineas ni los rellenos.

® Dintar seleccién aplica un nuevo relleno a la seleccién al seleccionarlo en el
modificador Relleno o en el panel Relleno. (Esta opcién es como seleccionar
un 4rea rellena y aplicar un nuevo relleno).

® Rellenos de pintura pinta rellenos y dreas vacfas y no afecta a las lineas.

® Pintar dentro pinta el relleno en el que se inicia un trazo de pincel y nuca pinta
sobre las lineas. Funciona como un libro de colorear en el que la pintura no
puede salirse nunca de las lineas. Si el trazo comienza en un 4rea vacia, el relleno
no afecta a ninguna 4rea rellena.

Imagen original, Pintar normal, Pintar detrds, Rellenos de pintura, Pintar seleccion
y Pintar dentro.

4 Seleccione el tamafio, la forma y el color del pincel con los modificadores de la
herramienta Pincel.

5 Siacoplaa su PC una tablilla sensible a la presién puede seleccionar el
modificador Presién para variar la anchura de los trazos de pincel aumentando
o reduciendo la presién sobre la pluma.

6 Arrastre sobre el Escenario. Arrastre con Mays presionada para dibujar sélo
trazos de pincel verticales u horizontales.

Remodelacion de lineas y contornos
de formas

Puede remodelar las lineas y de los contornos de las formas creadas con las
herramientas Ldpiz, Pincel, Linea, Ovalo o Rectdngulo arrastrdndolas con la
herramienta Flecha o bien optimizando las curvas.

También puede utilizar la herramienta Subseleccién para mostrar los puntos de las
lineas y los contornos de las formas, as{ como modificar las lineas y los contornos
ajustando los puntos. Si desea obtener informacién sobre cémo ajustar los puntos
de anclaje, consulte “Uso de la herramienta Pluma” a pagina 126.
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Para mostrar los puntos de anclaje de una linea de un contorno de forma creados
con las herramientas Lapiz, Pincel, Linea, Ovalo o Rectangulo:

1 Seleccione la herramienta Subseleccién.

2 Haga clic en la linea o el contorno de la forma.

Remodelacién con la herramienta Flecha

Para remodelar una linea o el contorno de una forma, puede arrastrar cualquier
punto de la linea mediante la herramienta Flecha. El puntero cambia para indicar
el tipo de modificacién que se puede realizar en la linea o relleno.

Flash ajusta la curva del segmento de linea para acomodarla a la posicién del
punto desplazado. Si se trata de un extremo, puede alargar o acortar la linea. Si

se trata de un dngulo, los segmentos que lo forman se mantienen rectos al alargarse
0 acortarse.

Si aparece un dngulo junto al puntero, puede cambiar un extremo. Si aparece una
curva, puede ajustar una curva.

Algunas dreas de trazo de pincel se remodelan con mds facilidad si se visualizan
COmo contornos.

Si tiene algtin problema para remodelar una linea compleja, puede suavizarla para
eliminar algunos detalles y facilitar asf la tarea. La ampliacién también puede
facilitar la remodelacién y darle més precisién. Consulte “Optimizacién de
» . <« . M 7 * M
curvas” a pagina 136 o “Visualizacién del Escenario” a pagina 110.
Para remodelar lineas o contornos de formas con la herramienta Flecha:
1 Seleccione la herramienta Flecha.
2 Realice los siguientes pasos:

® Arrastre desde cualquier punto del segmento para remodelarlo.

® Arrastre una linea con Control (Windows) u Opcién (Macintosh) presionado
para crear un nuevo dngulo.
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Enderezamiento y suavizado de lineas

Puede enderezar o suavizar lineas y contornos de formas para remodelarlos.

Nota: Ajuste el grado de suavizado o enderezamiento automatico utilizando
Configuracion del dibujo en Preferencias. Consulte “Seleccion de la configuracion del
dibujo” a pagina 140.

El enderezamiento hace los pequefios ajustes necesarios a las lineas y las curvas
ya dibujadas. No tiene ningtin efecto sobre los segmentos rectos.

También puede utilizar la técnica de enderezamiento para que Flash reconozca
las formas. Si dibuja cualquier forma ovalada, rectangular o triangular con la
opcién Reconocer formas desactivada, puede utilizar la opcién Enderezar para
hacer las formas geométricamente perfectas. (Consulte “Seleccién de la
configuracién del dibujo” a pagina 140 si desea obtener informacién sobre la
opcién Reconocer formas). Pero no reconoce las formas que se tocan y estdn
conectadas con otros elementos.

LTON
O /A

El reconocimiento de formas transforma las figuras superiores en las inferiores.

El suavizado modera las curvas y reduce las protuberancias en la direccién general
de la curva. También reduce el nimero de segmentos de la curva. Pero es relativo
y no tiene ningtin efecto sobre segmentos rectos. Es especialmente ttil cuando
surgen dificultades al remodelar una serie de segmentos curvos muy cortos.

Al seleccionar los segmentos y suavizarlos se reduce su niimero y el resultado es
una curva mds suave y fécil de remodelar.

La aplicacidn reiterada del suavizado o enderezamiento hace que el segmento se
suavice o enderece, segtin lo recto o curvo que estuviera originalmente.
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Para suavizar la curva de cada linea o contorno de relleno seleccionado:

Seleccione la herramienta Flecha y haga clic en el modificador Suavizar en la
seccién Opciones de la caja de herramientas o seleccione Modificar > Suavizar.

Para realizar pequenos ajustes de enderezamiento en cada linea curva o contorno
de relleno seleccionado:

Seleccione la herramienta Flecha y haga clic en el modificador Enderezar en la
seccién Opciones de la caja de herramientas o seleccione Modificar > Enderezar.

Para utilizar el reconocimiento de formas:

Seleccione la herramienta Flecha y haga clic en el modificador Enderezar, o bien
seleccione Modificar > Enderezar.

Optimizacion de curvas

Otra forma de suavizar curvas es optimizarlas. Esto refina las lineas curvas y los
contornos de relleno reduciendo el nimero de curvas utilizadas para definirlos.
También reduce el tamafio de las peliculas Flash y de las peliculas de Flash Player
exportada. Al igual que con los modificadores Suavizar o Enderezar, puede aplicar
la optimizacién varias veces al mismo elemento.

Para optimizar curvas:

1 Seleccione los elementos dibujados que desea optimizar y elija
Modificar > Optimizar.

2 En el cuadro de didlogo Optimizar curvas, arrastre el control deslizante
Suavizar para especificar el grado de suavizado.

Los resultados exactos dependen de las curvas seleccionadas. En general,
la optimizacién reduce el ndmero de curvas y el resultado es menos similar
al contorno original.

3 Establezca las opciones adicionales:

® Seleccione Utilizar varias pasadas para repetir el proceso de suavizado hasta que
no pueda realizarse otra optimizacidn; esto es lo mismo que elegir varias veces
Optimizar con los mismos elementos seleccionados.

® Active Mostrar mensaje con valores totales para visualizar un cuadro de alerta
que indique el alcance de la optimizacién una vez finalizado el suavizado.

4 Haga clic en Aceptar.
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Borrado

La herramienta Borrador permite eliminar trazos y rellenos. Puede borrar todo
el Escenario con rapidez, borrar los diferentes segmentos de trazos o 4reas rellenas,
o borrar por arrastre.

Personalice la herramienta Borrador para borrar sélo trazos, slo 4reas rellenas o
s6lo una tnica drea rellena. El borrador puede ser redondo o cuadrado y hay cinco
tamafios disponibles.

Para borrar con rapidez todo el Escenario:

Haga doble clic en la herramienta Borrador.

Para eliminar segmentos de trazos o areas rellenas:

1 Seleccione la herramienta Borrador y, a continuacidn, haga clic en el

modificador Grifo.

2 Haga clic en el segmento de trazo o el drea rellena que desea borrar.

Para borrar por arrastre:

1 Seleccione la herramienta Borrador.

2 Haga clic en el modificador Modo Borrador y seleccione un modo de borrado:
® Borrar normal borra trazos y rellenos de la misma capa.

® Borrar rellenos sélo borra rellenos, sin afectar a los trazos.

® Borrar lineas sélo borra los trazos, sin afectar a los rellenos.

® Borrar rellenos seleccionados sélo borra los rellenos actualmente seleccionados
y no afecta a los trazos, estén seleccionados o no. (Seleccione los rellenos que
desea borrar antes de utilizar la herramienta Borrador en este modo).

® Borrar dentro s6lo borra el relleno en el que se ha iniciado el trazo de borrador.
Si el punto de inicio de borrado estd vacfo, no se borra nada. Este modo no
afecta a los trazos.

3 Haga clic en el modificador Forma de borrador y seleccione el tamafio y la
forma del borrador. Asegirese de no seleccionar el modificador Grifo.

4 Arrastre sobre el Escenario.
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Modificacion de formas

Puede modificar las formas convirtiendo lineas en rellenos, expandiendo la forma
de un objeto relleno o suavizando los bordes de una forma rellena modificando las
curvas que la definen.

La funcién Lineas a rellenos transforma las lineas en rellenos, lo que permite
rellenar las lineas con degradados o borrar parte de una linea. Las funciones
Expandir forma y Suavizar bordes permite expandir formas rellenas y hacer
borrosos los bordes de las formas.

Estas funciones trabajan mejor con formas pequefias que no contengan
demasiados detalles pequefios. Si se aplica Suavizar bordes a formas con
numerosos detalles, es posible que aumente el tamafio del archivo de una
pelicula para Flash Player.

Para convertir lineas en rellenos:

1 Seleccione una o varias lineas.

2 Seleccione Modificar > Forma > Convertir lineas en rellenos.

Las lineas seleccionadas se convertirdn en formas rellenas. La conversién de
lineas a rellenos incrementa el tamafio de los archivos, pero también puede
acelerar el dibujo de algunas animaciones.

Para expandir la forma de un objeto relleno:

1 Seleccione una forma rellena. Este comando funciona de forma éptima con
formas rellenas de un sélo color sin trazo.

2 Seleccione Modificar > Forma > Expandir relleno.

3 En el cuadro de didlogo Expandir trazados, introduzca un valor en pixeles para
la distancia y seleccione la direccién Expandir o Contraer. Expandir agranda la
forma y Dimensiones la reduce.

Para suavizar los bordes de un objeto:

1 Seleccione una forma rellena. Este comando funciona de forma éptima con
formas con un sélo relleno sin trazo.

2 Seleccione Modificar > Forma > Suavizar bordes de relleno.
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3 Establezca las siguientes opciones:
® Distancia es la anchura en pixeles del borde suavizado.

® Numero de escenarios controla la cantidad de curvas utilizadas para el efecto de
suavizado de borde. Un mayor niimero de etapas produce un efecto mds suave
pero incrementa el tamafio del archivo y hace més lento su dibujo.

* Expandir o Contraer controla si la forma se amplia o reduce al suavizar
los bordes.

Funciones de ajuste y encaje

Para alinear automdticamente elementos entre si, es posible utilizar el ajuste.
Se puede activar la funcién de ajuste mediante el modificador Ajuste de la
herramienta o con el comando Ajustar a objetos del menu Ver.

Nota: También puede ajustar a la cuadricula o a las guias. Si desea obtener informacion,
consulte “Uso de la cuadricula, las gufas y las reglas” a pagina 112.

Al activar el modificador Ajustar de la herramienta Flecha, aparece un pequefio
anillo negro bajo el puntero cuando se arrastra un elemento. Este anillo aumenta
de tamafio cuando el objeto estd dentro de la distancia de ajuste de una linea de la
cuadricula.

Para activar o desactivar el ajuste, utilice uno de los siguientes procedimientos:

® Seleccione la herramienta Flecha y haga clic en el modificador Ajustar de la caja
de herramientas.

® Seleccione > Ajustar a objetos. Si estd activado, aparece una marca de
verificacién junto al comando.

Al mover o remodelar elementos, la posicién de la herramienta Flecha sobre el
elemento es el punto de referencia para el anillo de ajuste. Por ejemplo, si para
mover una forma rellena, arrastra desde su centro, el punto central se ajusta a las
lineas de la cuadricula y otros elementos. Esto es muy préctico para ajustar formas
a trazados de movimiento para animacidn.

Para ajustar las tolerancias de ajuste:
Ajuste el valor Conectar lineas en Configuracién del dibujo en las preferencias de
edicién. Consulte “Seleccién de la configuracién del dibujo” a pagina 140.

Nota: Para un mejor control de la colocacion de objetos al activar el ajuste, comience
arrastrando desde una esquina o punto central.

Dibujo 139



Seleccion de la configuracion del dibujo

Puede establecer la configuracién del dibujo para especificar los comportamientos
de ajuste, suavizado y enderezamiento al utilizar las herramientas de dibujo de
Flash. Puede activar o desactivar estas opciones, asi como cambiar su valor de
tolerancia. Estos valores son relativos, ya que dependen de la resolucién del
monitor y de la ampliacién actual de la escena. De manera predeterminada, todas
las opciones estd activadas y establecidas con una tolerancia normal.

Para establecer la configuracion del dibujo:
1 Seleccione Edicién > Preferencias y haga clic en la ficha Edicién.
2 En Configuracién del dibujo, elija entre las siguientes opciones:

® Conectar lineas determina la distancia entre el extremo de la linea que se
estd dibujando y un segmento de linea existente para que el punto final se
ajuste al punto mds cercano de la otra linea. Las opciones disponibles son
Debe estar cerca, Normal y Puede estar lejos. Este valor también controla el
reconocimiento de lineas horizontales y verticales, es decir, hasta qué punto
tiene que ser una linea horizontal o vertical para que Flash la convierta en una
linea perfectamente horizontal o vertical. Si la opcién Ajustar a objetos estd
activada, este valor controla la distancia a la que deben estar los objetos para
ajustarlos.

® Suavizar curvas especifica el nivel de suavizado aplicado a las lineas curvas
dibujadas con la herramienta Ldpiz con el modo de dibujo Enderezar o
Suavizar (es mds sencillo remodelar las curvas suavizadas, mientras que las no

suavizadas son mds similares a los trazos de la linea original). Las opciones son
Desactivado, Aproximado, Normal y Suave.

Nota: Puede suavizar més los segmentos curvos existentes con Modificar > Suavizar y
modificar > Optimizar.

Reconocer lineas define lo recto que debe dibujarse un segmento de linea con la
herramienta Ldpiz para que Flash lo reconozca y lo haga completamente recto.
Las opciones son Desactivado, Estricto, Normal y Tolerante. Si esta opcidn estd
desactivada mientras dibuja, puede enderezar las lineas mds adelante.

Para ello seleccione uno o varios segmentos y elija Modificar > Enderezar.

Reconocer formas controla la precisién con que deben dibujarse circulos,
évalos, cuadrados, rectdngulos y arcos de 90° y 180° para que se reconozcan
como formas geométricas y se dibujen con precisién. Las opciones son
Desactivado, Estricto, Normal y Tolerante. Si esta opcién estd desactivada
mientras dibuja, puede enderezar las lineas mds adelante. Para ello, seleccione
una o varias formas (por ejemplo, segmentos de linea conectados) y elija
Modificar > Enderezar.

Precisién de clic especifica la distancia entre un elemento y el puntero para que
Flash reconozca el elemento. Las opciones son Estricto, Normal y Tolerante.
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CAPITULO 4
Trabajo con color

Flash ofrece numerosas funciones para aplicar, crear y modificar colores.
Utilizando ya sea la paleta predeterminada o una definida por el usuario, es posible
seleccionar los colores que se van a aplicar al trazo o al relleno de un objeto.

Al aplicar un color de trazo a una forma se pinta el contorno de la forma con ese
color. Al aplicar un color de relleno a una forma se pinta el interior de la forma
con ese color.

Al aplicar un color de trazo a una forma, se puede seleccionar cualquier color
s6lido, asi como el estilo y el peso del trazo. Para el relleno de una forma, se puede
aplicar un color sélido, un degradado o un mapa de bits. Para aplicar un relleno
de mapa de bits, es necesario importar un mapa de archivos al archivo actual.
También se puede aplicar un relleno o un trazo transparente, para crear un objeto
con contorno pero sin relleno o bien un objeto relleno sin contorno. Otra
posibilidad es aplicar un relleno de color sélido a un tipo. Consulte
“Configuracién de atributos de tipo” a pagina 219.

El panel Mezclador permite crear y editar colores sélidos. Para crear y editar
rellenos con degradados, se utiliza el panel Relleno. Puede importar, exportar,
eliminar, as{ como modificar de otras maneras la paleta de color de un archivo
utilizando el panel Muestras.
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Seleccion de los atributos de trazo y relleno

Para especificar el color de relleno o de trazo, se utilizan los controles Trazo y
Relleno de la caja de herramientas, las herramientas Bote de tinta y Cubo de
pintura, o los paneles Trazo y Relleno. Para modificar el estilo de trazo o el peso
de las lineas, se utiliza el panel Trazo. Para crear o editar rellenos con degradados,
asf como para aplicar rellenos de mapa de bits, se utiliza el panel Relleno.

Al crear nuevos objetos con las herramientas de dibujo y pintura, los objetos se
pintan con los atributos especificados en los modificadores de las herramientas
Trazo y Relleno. También puede cambiar los atributos de trazo y relleno de los
objetos existentes.

Puede copiar los atributos de trazo y relleno de un objeto a otro mediante la
herramienta Cuentagotas.

Uso de los controles Trazo y Relleno de la caja
de herramientas

Para seleccionar un color de trazo sélido o un color de relleno sélido o con
degradado, intercambiar los colores de trazo y relleno o seleccionar los colores
de trazo y relleno predeterminados (trazo negro y relleno blanco), se utilizan los
controles Trazo y Relleno de la caja de herramientas.
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Los controles Trazo y Relleno de la caja de herramientas establecen los atributos de
pintura de los nuevos objetos creados con las herramientas de dibujo y pintura.

Para utilizar los controles Trazo y Relleno para cambiar los atributos de pintura de
los objetos existentes, antes deberd seleccionar los objetos.

Colores

f;;f' - Color del trazo
-
fgp I_T Color de relleno

Boton Intercambiar trazo y relleno
Boton Ninguno

Botén Trazo y relleno predeterminado

Cuadro de texto Editar hexadecimal Botoén Ninguno

| @ A @f— Boton Selector de color

Muestras de colores sélidos

Muestras de degradados
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Estilo de linea

Previsualizaciéon
delalinea

Para aplicar los colores de trazo y relleno mediante los controles de la caja
de herramientas, utilice uno de los siguientes procedimientos:

® Haga clic en el tridngulo situado junto al cuadro de color Trazo o relleno y

seleccione una muestra de color de la ventana emergente. Los degradados sélo
se pueden seleccionar como color de relleno.

® Escriba el valor hexadecimal de un color en el cuadro de texto de la ventana
emergente de color.

® Haga clic en el botén Ninguno de la ventana emergente de color para aplicar
un relleno o un trazo transparente.

Nota: Puede aplicar un relleno o un trazo transparente a un nuevo objeto, pero no a uno
existente. En su lugar, seleccione el trazo o el relleno existente y eliminelo.

® Haga clic en el botdn Selector de color de la ventana emergente de color y
seleccione un color del selector de color.

® Haga clic en el botén Intercambiar trazo y relleno de la caja de herramientas
para intercambiar los colores del relleno y del trazo.

® Haga clic en el botén Trazo y relleno predeterminado de la caja de herramientas
para volver a los colores predeterminados (relleno blanco y trazo negro).

Especificacion de color, estilo y peso del trazo en el
panel Trazo

El panel Trazo permite cambiar el color, estilo y peso de linea del trazo de
un determinado objeto. Para el estilo de trazo, puede elegir entre los estilos
predefinidos que incluye Flash o bien crear un estilo personalizado.

Trazo =]

ﬂTrazoi @ : |

I Slidos j
$[ -/ EB— Colordeltrazo
|—— Peso de linea
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Para seleccionar el color, estilo y peso del trazo mediante el panel Trazo:
1 Seleccione Ventana > Paneles > Trazo.

2 DPara seleccionar un color, haga clic en el tridngulo situado junto al cuadro de
color Trazo y utilice uno de los siguientes procedimientos:

® Seleccione una muestra de color de la paleta.
® Escriba el valor hexadecimal del color en el cuadro de texto.

® Haga clic en el botén Ninguno para aplicar un trazo transparente.

Nota: Puede aplicar un trazo transparente a un nuevo objeto, pero no a uno ya
existente. En su lugar, seleccione el trazo existente y eliminelo.

® Haga clic en el botdn Selector de color y seleccione un color del selector.

3 Para seleccionar un etilo de trazo, haga clic en el tridngulo situado junto
al campo Estilo y seleccione una opcién del mend. Para crear un estilo
personalizado, seleccione Personalizado del menud emergente del panel Trazo
situado en la esquina superior derecha del panel y, a continuacidn, seleccione
las opciones que desee en el cuadro de didlogo Estilo de linea y haga clic
en Aceptar.

Nota: Si selecciona un estilo de trazo diferente del sélido puede aumentar el tamario
del archivo.

4 DPara seleccionar el peso del trazo, haga clic en el tridngulo situado junto al
campo Peso y ajuste el control deslizante al peso deseado.

Trabajo con rellenos sdélidos, de degradados y de mapas
de bits en el panel Relleno

Para seleccionar un relleno transparente, de color sélido, con degradado o de mapa
de bits, puede utilizar el panel Relleno. El panel Relleno también permite crear y
editar rellenos con degradados. Puede aplicar rellenos de mapa de bits utilizando
los mapas de bits importados al archivo actual. Si desea obtener informacién sobre
cémo crear un relleno de mapa de bits, consulte “Separacién de un mapa de bits”

a pagina 168.

Para aplicar un relleno transparente mediante el panel Relleno:
1 Seleccione Ventana > Paneles > Relleno.

2 Seleccione Ninguno en el mend Relleno.

Nota: Puede aplicar un relleno transparente a un nuevo objeto, pero no a uno ya
existente. En su lugar, seleccione el relleno existente y eliminelo.
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Relleno, menu _tDegradadolineal ;I

_._ ﬁ!{-— Color del puntero
— Barra de definicion

Previsualizacion del
degradado

Puntero

Para aplicar un relleno de color sélido mediante el panel Relleno:
1 Seleccione Ventana > Paneles > Relleno.
2 Seleccione Sélido en el menu Relleno.

3 Haga clic en el tridngulo situado junto al cuadro de color Relleno y utilice
uno de los siguientes procedimientos:

® Arrastre para seleccionar un color de la paleta.
® Escriba el valor hexadecimal del color en el cuadro de texto.
® Haga clic en el botdn Selector de color de la ventana emergente de color
y seleccione un color del selector de color.
Para aplicar, crear o editar un relleno con degradado mediante el panel Relleno:
1 Seleccione Ventana > Paneles > Relleno.
2 Seleccione una de las opciones siguientes del mend Relleno:

® Degradado lineal para crear un degradado que cambie de tonalidad desde
el punto inicial al final segtin una linea recta.

® Degradado radial para crear un degradado que cambie de tonalidad desde el
punto inicial al final siguiendo una forma circular.

[(E[EL= ¢ retlena AL T AT] 2 [0

del degradado

3 Haga clic en el tridngulo situado junto al cuadro de color Relleno de la caja de
herramientas y seleccione un degradado de la paleta.
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Relleno, menu

Previsualizacion
del mapa de bits

4 Para cambiar uno de los colores del degradado seleccionado, haga clic en uno
de los punteros situados debajo de la barra de definicién del degradado y
haga clic en el cuadro de color que aparece junto a la barra de definicién del
degradado para seleccionar un color.

5 Para agregar un puntero al degradado, haga clic debajo de la barra de definicién
del degradado. Seleccione el color del nuevo puntero de la manera descrita
en el paso 4.

6 Para eliminar un puntero del degradado, arrastre el puntero fuera de la barra de

definicién del degradado.

7 Para guardar un degradado, haga clic en el tridngulo situado en la esquina
superior derecha del panel Relleno y seleccione Agregar degradado del mend
emergente situado en la esquina superior derecha. Se agregard el degradado a la
paleta Muestras del documento actual.

Para aplicar un relleno de mapa de bits mediante el panel Relleno:

1 Seleccione Ventana > Paneles > Relleno.

2 Seleccione Mapa de bits en el mend Relleno.

(B 6 Pellena [ 2T 577 2 2 [

_|'Mapa de bits ;I

_@ -

3 Haga clic en un mapa de bits de la ventana Relleno de mapa de bits que aparece
en el panel Relleno.

Puede modificar un relleno de mapa de bits utilizando la herramienta
Cubo de pintura.
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Uso de la herramienta Cubo de pintura

La herramienta Cubo de pintura rellena con color 4reas cerradas: Puede tanto
rellenar dreas vacfas como cambiar el color de 4reas ya pintadas. Puede utilizar
colores sélidos, rellenos de degradados o de mapa de bits. Puede utilizar la
herramienta Cubo de pintura para rellenar dreas que no estdn cerradas por
completo, asi como especificar que Flash cierre los huecos de los contornos
de las formas al utilizar esta herramienta.

También puede utilizar esta herramienta para ajustar el tamafio, la direccién

y el centro de los rellenos de degradados y de mapas de bits. Si desea obtener
informacién sobre cémo crear un relleno de mapa de bits, consulte “Separacién
de un mapa de bits” a pagina 168.

Nota: Al modificar un relleno de mapa de bits con la herramienta Cubo de pintura, se

modificaran todas las instancias del relleno de mapa de bits, no sélo el relleno de la
seleccion actual.

La forma de la izquierda no estd cerrada por completo pero puede rellenarse. La forma
de la estrella consiste en lineas individuales que encierran un drea que puede rellenarse.

Para utilizar la herramienta Cubo de pintura para rellenar una area:

1 Seleccione la herramienta Cubo de pintura.

2 Seleccione el color y el estilo del relleno, de la manera descrita en “Trabajo
con rellenos sélidos, de degradados y de mapas de bits en el panel Relleno” a

pagina 145.

3 Haga clic en el modificador Tamano de hueco y seleccione una opcién de
tamafio del hueco:

® Seleccione No cerrar huecos si desea cerrar manualmente los huecos antes de
rellenar la forma. Para dibujos complicados, puede ser mds rdpidos cerrar los
huecos manualmente.

® Seleccione una opcién Cerrar para que Flash rellene una forma con huecos.

4 Haga clic en la forma o el 4rea encerrada que desee rellenar.

Nota: Al ampliar o reducir la imagen con la lupa, cambia el tamafio aparente de los
huecos, pero no el real. Si los huecos son demasiado grandes, puede ser necesario
cerrarlos a mano.
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Para ajustar un relleno con degradado o de mapa de bits con la herramienta
Cubo de pintura:

1 Seleccione la herramienta Cubo de pintura.
2 Haga clic en el modificador Transformar relleno.
3 Haga clic en un drea rellena con un degradado o un mapa de bits.

Cuando selecciona un relleno con degradado o de mapa de bits para editarlo,
aparece el punto central y su recuadro de delimitacién con los selectores de
edicién. Al colocar el puntero sobre uno de los selectores, cambia para indicar
su funcién.

Presione Mayus para que la direccién de un degradado lineal sélo pueda
colocarse en dngulos multiplos de 45°.

4 Remodele el relleno degradado o de mapa de bits utilizando cualquiera de los
procedimientos siguientes:

® DPara mover el centro del relleno degradado o de mapa de bits, arrastre el
punto central.

® Para cambiar la anchura del relleno con degradado o de mapa de bits, arrastre el
selector cuadrado situado en un lado del recuadro de delimitacién. (Esta opcién
s6lo cambia el tamanio del relleno, no el del objeto que contiene el relleno).

® DPara cambiar la altura del relleno con degradado o de mapa de bits, arrastre el
selector cuadrado situado en la parte inferior del recuadro de delimitacién.
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® Dara girar el relleno con degradado o de mapa de bits, arrastre el selector de
rotacién circular situado en la esquina. También puede arrastrar el selector mds
bajo del circulo de delimitacién de un relleno o degradado circular.

® DPara cambiar el tamafio de un degradado lineal o un relleno, arrastre el selector
cuadrado situado en el centro del recuadro de delimitacién.

® DPara cambiar el radio de un degradado circular, arrastre el selector redondo
central del circulo de delimitacién.

® Para inclinar o distorsionar un relleno dentro de una forma, arrastre uno de los
selectores redondos de la parte superior o derecha del recuadro de delimitacién.

® Para repetir la imagen del mapa de bits como un patrén dentro de una forma,
ajuste el tamafio del relleno.

Nota: Para ver todos los selectores al trabajar con rellenos grandes o cerca del borde del
Escenario, seleccione Ver > Area de trabajo.
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Uso de la herramienta Bote de tinta

La herramienta Bote de tinta permite especificar el color, la anchura de linea
y el estilo de los trazos de las lineas o contornos de formas. Puede aplicar
tnicamente colores sélidos, pero no degradados ni mapas de bits, a las lineas
y contornos de formas.

Utilizar la herramienta Bote de pintura en lugar de seleccionar cada una de las
lineas, facilita modificar los atributos de trazo de varios objetos de una sola vez.

Para utilizar la herramienta Bote de tinta:

1 Seleccione la herramienta Bote de tinta.

2 Seleccione el color del trazo de la manera descrita en “Uso de los controles
Trazo y Relleno de la caja de herramientas” a pagina 142.

3 Seleccione el estilo y la anchura de la linea en el panel Trazo. Consulte
“Especificacién de color, estilo y peso del trazo en el panel Trazo” a pagina 144.

4 Haga clic en un objeto del Escenario para aplicar las modificaciones de trazo.

Uso de la herramienta Cuentagotas

La herramienta Cuentagotas permite copiar los atributos de trazo y relleno de
un objeto y aplicarlos inmediatamente a otro objeto. Esta herramienta también
permite copiar la imagen de un mapa de bits para utilizarla como relleno.
Consulte “Separacién de un mapa de bits” a pagina 168.

Para utilizar la herramienta Cuentagotas para copiar y aplicar atributos de trazo
o de relleno:

1 Seleccione la herramienta Cuentagotas y haga clic en el trazo o 4rea rellena
cuyos atributos desea aplicar a otro trazo o drea rellena.

Al hacer clic en un trazo, la herramienta cambiard automdticamente a la
herramienta Bote de tinta. Al hacer clic en una 4rea rellena, la herramienta
cambiard automdticamente a la herramienta Cubo de pintura y se activard el
modificador Bloquear relleno. Consulte “Bloqueo de un degradado o de un
mapa de bits para rellenar el Escenario” a pagina 152.

2 Haga clic en otro trazo o drea rellena para aplicar los nuevos atributos.
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Bloqueo de un degradado o de un mapa de bits para
rellenar el Escenario

Puede bloquear un relleno con degradado o de mapa de bits para que parezca que
el relleno se extiende por todo el Escenario y que los objetos pintados con ese
relleno son mdscaras que muestran el degradado o el mapa de bits subyacente.

Al seleccionar el modificador Bloquear relleno con la herramienta Pincel o Cubo
de pintura y pintar con esta herramienta, el relleno con degradado o de mapa de
bits se extiende por los objetos pintados en el Escenario.

T
HpNENEey § § §

Al utilizar el modificador Bloquear relleno se produce la impresion de que se
ha aplicado un sinico relleno con degradado o de mapa de bits a varios objetos
del Escenario.

Para utilizar degradados rellenos o de mapas de bits bloqueados:

1 Seleccione las herramientas Pincel o Cubo de pintura y elija un degradado o
mapa de bits como relleno.

Para utilizar un mapa de bits como relleno, sepdrelo y utilice la herramienta
Cuentagotas para seleccionarlo antes de seleccionar las herramientas Pincel o
Cubo de pintura. Consulte “Separacién de un mapa de bits” a pagina 168.

2 Haga clic en el modificador Bloquear relleno.

3 Pinte en primer lugar las dreas donde desea colocar el centro del relleno v,
a continuacién, el resto.
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Creacién y edicion de colores sélidos
con el mezclador

Para crear y editar colores sélidos, puede utilizar el panel Mezclador. Si se
selecciona un objeto en el Escenario, las modificaciones de color realizadas
en el panel Mezclador se aplican a la seleccién.

Puede seleccionar un color de la paleta de colores existentes o crear uno nuevo.
Puede seleccionar los colores en modo RGB o modo hexadecimal, asf como
especificar un valor alfa para definir el grado de transparencia de un color.

Color del trazo ——— | Rfo -
Color de relleno - ; IEE: j — Valores de color
Trazoy relleno —m|A| 5| A I—IWU/-:I'— Valor alfa

predeterminado
Sin trazo/relleno

+— Barra de colores

Intercambiar colores de trazo y relleno

Para crear o editar un color sélido con el panel Mezclador:
1 Seleccione Ventana > Paneles > Mezclador.

2 Para seleccionar el modo de visualizacién del color, seleccione RGB (modo

predeterminado), HSB o Hex del mend emergente situado en la esquina
superior derecha del panel Mezclador.

Haga clic en el cuadro de color Trazo o Relleno para especificar qué atributo
desea modificar.

Si ha seleccionado un objeto con un relleno con degradado, este degradado
aparecerd en el cuadro de color Relleno. Para sustituir el degradado de la
seleccién por un color sélido, haga clic en el cuadro de color Relleno y
seleccione un relleno de color sélido de la manera descrita en el paso 4.

Si estd editando en este momento un relleno con degradado en el panel
Relleno, el panel Mezclador mostrard un cuadro de otro color y una bombilla
de color con el color actualmente seleccionado en el editor de degradados
Relleno. Para finalizar una sesién de edicién de degradados, haga clic en la
bombilla de color del panel Mezclador.
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4 Utilice uno de los siguientes procedimientos:

® Haga clic en el tridngulo situado junto al cuadro de color Trazo o relleno y
seleccione un color de la ventana emergente.

® Haga clic en la barra de colores situada en la parte inferior del panel Mezclador
para seleccionar un color.

* Introduzca los valores en los cuadros de valor del color: Rojo, verde y azul para
la visualizacién RGB, tono, saturacién y brillo para la visualizacién HSB, o los
valores hexadecimales para la visualizacién hexadecimal. Introduzca un valor de
alfa para especificar el grado de transparencia, desde 0 para una completa
transparencia hasta 100 para una completa opacidad.

® Haga clic en el botén Trazo y relleno predeterminado para volver a los colores
predeterminados (relleno blanco y trazo negro).

® Haga clic en el botdn Intercambiar trazo y relleno para intercambiar los colores
del relleno y del trazo.

® Haga clic en el botén Ninguno para aplicar un relleno o un trazo transparente.

Nota: Puede aplicar un relleno o un trazo transparente a un nuevo objeto, pero no a uno
existente. En su lugar, seleccione el trazo o el relleno existente y eliminelo.

5 DPara agregar el color definido en el paso 4 a la lista de muestras de colores del
archivo actual, seleccione Agregar muestra en el mend emergente situado en la
esquina superior derecha.

Modificaciéon de las paletas de colores

Cada archivo Flash contiene su propia paleta de colores, almacenada en el archivo
Flash. Flash muestra la paleta de un archivo como muestras en los modificadores
de relleno, trazo y color de tipos, asi como en el panel Muestras. La paleta
predeterminada de colores es la paleta de 216 colores WebSafe. Puede agregar
colores a la paleta de colores actual mediante el panel Mezclador. Consulte
“Creacién y edicién de colores sélidos con el mezclador” a pagina 153.

Para importar, exportar y modificar la paleta de colores de un archivo, se utiliza el
panel Muestras. Puede duplicar colores, eliminarlos de la paleta, cambiar la paleta
predeterminada, volver a cargar la paleta WebSafe si la ha sustituido o bien
ordenar la paleta de acuerdo con el tono.

Puede importar y exportar paletas de colores sélidos y degradados entre archivos
de Flash, asi como entre Flash y otras aplicaciones como Macromedia Fireworks o

Adobe Photoshop.
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Duplicacién y eliminacion de colores de la paleta

Puede duplicar o eliminar los colores individuales o borrar todos los colores
de la paleta.

Para duplicar un color o eliminarlo de la paleta de colores:
1 Seleccione Ventana > Paneles > Muestras.
2 Haga clic en el color que desea duplicar o eliminar.

3 Seleccione Duplicar muestra o Eliminar muestra del ment emergente situado
en la esquina superior derecha.

Para borrar todos los colores de la paleta de color:

En el panel Muestras, seleccione Borrar colores en el ment emergente situado en
la esquina superior derecha. Se borrardn todos los colores de la paleta excepto el
blanco y el negro.

Uso de la paleta predeterminada y de la paleta WebSafe

Puede guardar la paleta actual como paleta predeterminada, sustituir la paleta
actual por la paleta predeterminada definida para el archivo o bien cargar la paleta
WebSafe para sustituir la paleta actual.

Par cargar o guardar la paleta predeterminada:

En el panel Muestras, seleccione uno de los siguiente comandos en el mend
emergente situado en la esquina superior derecha.

® Cargar colores predeterminados sustituye la paleta actual con la
predeterminada.

® Guardar como predeterminado guarda la paleta de colores actual como
predeterminada. Esta nueva paleta predeterminada se utiliza en la creacién
de archivos nuevos.

Para cargar la paleta de 216 colores WebSafe:

En el panel Muestras, seleccione Web 216 en el ment emergente situado en la
esquina superior derecha.
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Ordenacion de la paleta
Para facilitar la localizacién de un color, puede ordenar los colores de la paleta de

acuerdo con el tono.

Para ordenar los colores de la paleta:

En el panel Muestras, seleccione Ordenar por colores en el menti emergente
situado en la esquina superior derecha.

Importacion y exportacion de paletas de colores

Los archivos de juego de colores Flash (archivos CLR) permiten importar y
exportar colores RGB y degradados entre archivos Flash. También puede importar
y exportar paletas de colores RGB mediante archivos de Tabla de color (archivos
ACT) que pueden utilizarse con Fireworks de Macromedia o Adobe Photoshop.
Puede importar paletas de colores de archivos GIF, pero no degradados. No puede
importar o exportar degradados de archivos ACT.

Para importar paletas de colores:

1 En el panel Muestras, seleccione uno de los siguiente comandos en el menu
emergente situado en la esquina superior derecha.

® DPara agregar los colores importados a la paleta actual, seleccione Anadir colores.

® Dara sustituir la paleta actual por los colores importados, seleccione
Reemplazar colores.

2 Busque el archivo deseado y seleccidnelo.

3 Haga clic en Aceptar.

Para exportar paletas de colores:

1 En el panel Muestras, seleccione Guardar colores en el mend emergente situado
en la esquina superior derecha.

2 En el cuadro de didlogo que aparecerd, escriba el nombre de la paleta de colores.

3 En Guardar como tipo (Windows) o Formato (Macintosh), seleccione Juego de
color Flash o Tabla de color. Haga clic en Guardar.
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CAPITULO 5
Uso de ilustraciones importadas

Las peliculas de Flash admiten el empleo de ilustraciones creadas en otras
aplicaciones. Puede importar imdgenes vectoriales, de mapas de bits y clips de
video en diversos formatos de archivos. Si dispone de QuickTime 4 o posterior
instalado en el sistema, podrd importar formatos de archivo adicionales. Si desea
obtener mds informacién, consulte “Formatos de archivos de importacién” a

pagina 160.

Puede importar archivos FreeHand (versiones 7 o posterior) y archivos PNG de
Fireworks directamente a Flash, conservando los atributos de dichos formatos.

Para importar archivos de sonido en formatos WAV (Windows), AIFF
(Macintosh) y MP3 (ambas plataformas), consulte “Importacién de sonidos”
a pagina 174.
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Introduccioén de ilustraciones en Flash

Flash reconoce diversos formatos de archivos vectoriales, de mapas de bits y de
video. Para introducir ilustraciones en Flash puede importarlas o pegarlas. La
importacién de mapas de bits, secuencias de imdgenes, imdgenes vectoriales y clips
de video se realiza de la siguiente forma:

® Las imdgenes vectoriales de FreeHand se importan directamente a una pelicula
de Flash. Puede seleccionar opciones para conservar las capas, pdginas y bloques
de texto de FreeHand. Para importar un archivo de FreeHand, consulte
“Importacién de archivos de FreeHand” a pagina 163.

® Las imdgenes PNG de Fireworks se pueden importar directamente a una
pelicula de Flash con los datos vectoriales y de mapas de bits conservados como
objetos editables. Puede seleccionar opciones para conservar imdgenes, texto y
gufas. Para importar un archivo PNG de Fireworks, consulte “Importacién de
archivos PNG de Fireworks” a pagina 161.

Nota: Siimporta un archivo PNG desde Fireworks cortando y pegando, se convertira
el archivo a un mapa de bits.

® Los archivos de imdgenes vectoriales de SWE de Adobe Illustrator y de formato
Metarchivo de Windows (WMF) se importan como grupo en la capa actual.
Consulte “Formatos de archivos de importacién” a pagina 160 y “Archivos de
Adobe Hlustrator” a pagina 165.

® Los mapas de bits (fotograffas digitalizadas, archivos BMP) se importan como
objetos sencillos a la capa actual. Flash mantiene la configuracién de
transparencia de los mapas de bits importados. Debido a que la importacién de
un mapa de bits puede aumentar el tamafo de archivo de una pelicula, puede
que desee comprimir los mapas de bits importados. Consulte la seccién
“Configuracién de propiedades de mapas de bits” a pagina 171.

Nota: Es posible que no se conserve la transparencia de los mapas de bits cuando
éstos se importan mediante arrastre y colocacién. Para conservar la transparencia,
utilice el comando Archivo > Importar para la importacion.

® Las secuencias de imdgenes (por ejemplo, una secuencia PICT y BMP) se
importan como fotogramas sucesivos de la capa actual.

Si desea mds informacién sobre formatos de archivo especificos, consulte
“Formatos de archivos de importacién” a pagina 160.
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Para importar un archivo a Flash:

1
2

Elija Archivo > Importar.

En el cuadro de didlogo Importar, seleccione un formato de archivo del mend
emergente Mostrar.

Busque el archivo deseado y seleccidnelo.

Si un archivo importado tiene varias capas, Flash puede crear nuevas
capas. Compruebe que la Linea de tiempo es visible al importar archivos
con varias capas.

Nota: Siimporta un archivo PNG de Fireworks, consulte “Importacion de archivos
PNG de Fireworks” a pagina 161. Si importa un archivo de FreeHand, consulte
“Importacion de archivos de FreeHand” a pagina 163.

Realice uno de los siguientes pasos:
Haga clic en Abrir (Windows).

Haga clic en Afiadir (Macintosh) para agregar el archivo seleccionado a la
lista Importar y haga clic en Importar para importar el archivo o los archivos
de la lista.

Si el nombre del archivo que se va a importar acaba con un nimero y existen
archivos adicionales numerados secuencialmente en la misma carpeta, Flash le
preguntard si desea importar la secuencia de archivos:

Haga clic en Si para importar todos los archivos de la secuencia.
Haga clic en No para importar sélo el archivo especificado.

A continuacién se muestran ejemplos de nombres de archivos que pueden
utilizarse en secuencias:

Foto00l.gif, Foto002.gif, Foto003.gif
Pdjaro 1, P&jaro 2, Pajaro 3
Mar-001.ai, Mar-002.ai, Mar-003.ai

Para pegar un mapa de bits de otra aplicacion en Flash:

1
2

Copie la imagen en la otra aplicacién.

En Flash, seleccione Edicién > Pegar.
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Formatos de archivos de importaciéon

Flash 5 puede importar diferentes formatos de archivos dependiendo de si estd
instalado QuickTime 4 o posterior. La utilizacién de Flash con QuickTime 4

es especialmente util en los proyectos de colaboracién en los que los creadores
trabajan en plataformas Windows y Macintosh. QuickTime 4 amplia la
compatibilidad con ciertos formatos de archivos (incluyendo Adobe Photoshop,
PICT, QuickTime Movie y otros) para ambas plataformas.

Se pueden importar a Flash 5 los siguientes formatos de archivo, sin tener en
cuenta si estd instalado QuickTime 4:

Tipo de archivo Extension Windows Macintosh

Adobe lllustrator (version 6.0 .eps, .ai v v
o anterior; consulte “Archivos
de Adobe lllustrator” a

pagina 165)

DXF de AutoCAD (consulte dxf v v

“Archivos AutoCAD DXF” a

pagina 166)

Mapa de bits .bmp v

Metarchivo mejorado .emf v

de Windows

FreeHand fh7, ft7, .fh8, v 4
ft8, .th9, .ft9

Reproductor de FutureSplash spl v v

GIF y GIF animado .gif v v

JPEG Jpg v v

PICT .pct, .pic v

PNG .png v v

Flash Player swf v v

Metarchivo de Windows wmf v
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Los siguientes formatos de archivo se pueden importar a Flash 5 sélo si estd instalado
QuickTime 4 o posterior:

Tipo de archivo Extension Windows Macintosh
MacPaint .pntg v v
Photoshop .psd v v
PICT .pct, .pic v
(Como mapa
de bits)

Imagen de QuickTime qgtif v v
Pelicula de QuickTime .mov v v
Silicon Graphics sai v v
TGA tof v v
TIFF tiff v v

Importacion de archivos PNG de Fireworks

Puede importar archivos PNG de Fireworks a Flash como imdgenes alisadas o como
objetos editables. Cuando se importa un archivo PNG como una imagen alisada,
todo el archivo (incluyendo cualquier ilustracién vectorial) se convierte a puntos o en
imagen de mapa de bits. Al importar un archivo PNG como objetos editables, la
ilustracién vectorial del archivo se conserva en formato vectorial.

Se pueden conservar los mapas de bits, el texto y las gufas del archivo PNG si

éste se importa como objetos editables.

Si la importacién del archivo PNG se hace como imagen alisada, se puede iniciar
Fireworks desde Flash y editar el archivo PNG original (con datos vectoriales).
Consulte la seccién “Edicién de mapas de bits” a pagina 170.

Nota: Se pueden editar imagenes de mapas de bits en Flash mediante la conversion de
iméagenes de mapas de bits a ilustraciones vectoriales o mediante la separacién de las
imagenes de mapas de bits. Consulte “Conversion de mapas de bits a imagenes vectoriales”
a pagina 167 y “Separacion de un mapa de bits” a pagina 168. Se pueden importar imagenes
de mapas de bits
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Para importar un archivo PNG de Fireworks:
1 Elija Archivo > Importar.

2 En el cuadro de didlogo Importar, seleccione Imagen PNG del ment
emergente Mostrar.

3 Busque una imagen PNG de Fireworks y selecciénela.
4 Realice uno de los siguientes pasos:
® Haga clic en Abrir (Windows).

® Haga clic en Afiadir (Macintosh) para agregar el archivo seleccionado a la
lista Importar y haga clic en Importar para importar el archivo o los archivos
de la lista.

5 En el cuadro de didlogo Configuracién de importacién de PNG, seleccione
una de las siguientes opciones:

* Importar objetos editables importa el archivo PNG como elementos
independientes, conservando la ilustracién vectorial. Seleccione Incluir
imdgenes para conservar imdgenes de mapas de bits en el archivo importado.
(Las imdgenes de mapas de bits estdn situadas en la biblioteca de la pelicula
actual, pero no se pueden editar con un editor de imdgenes externo). Seleccione
Incluir texto para conservar el mismo como bloques de texto editables.
Seleccione Incluir gufas para importar las gufas de Fireworks como gufas que
se puedan arrastrar.

® Alisar imagen importa el archivo PNG como una imagen de mapa de bits a la
capa actual. El mapa de bits estd situado en la biblioteca de la pelicula actual y
se puede editar con Fireworks u otro editor de imdgenes externo. Consulte la
seccién “Edicién de mapas de bits” a pagina 170.

6 Haga clic en Aceptar.
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Importacion de archivos de FreeHand

Se pueden importar archivos de FreeHand (versidn 7 o posterior) directamente a
Flash. FreeHand es la mejor opcién para crear imdgenes vectoriales que se vayan a
importar a Flash, ya que se pueden conservar capas, bloques de texto, simbolos de
biblioteca y pdginas de FreeHand, y elegir una serie de p4ginas que importar. Si el
archivo de FreeHand importado estd en modo de color CMAN, Flash convertird
el archivo a RVA.

Tenga presentes las siguientes indicaciones cuando vaya a importar archivos

de FreeHand:

Siimporta un archivo con objetos solapados que quiere conservar como objetos
independientes, coloque los objetos en capas distintas en FreeHand y elija
Capas en el cuadro de didlogo Importar de FreeHand en Flash cuando vaya a
importar el archivo. (Si se importan a Flash objetos solapados en una tnica
capa, se dividirdn las formas solapadas en puntos de interseccidn, igual que con
los objetos solapados que se crean en Flash).

Si importa archivos con rellenos con degradado, Flash puede admitir hasta
ocho colores en un relleno con degradado. Si un archivo de FreeHand contiene
un relleno con degradado con mds de ocho colores, Flash creard trazados de
recortes para simular el aspecto de un relleno con degradado. Los trazados de
recortes pueden aumentar el tamafo del archivo. Para minimizar el tamafio del
archivo, utilice rellenos con degradado de ocho colores o menos en FreeHand.

Si importa archivos con mezclas, Flash importard cada paso de la mezcla como
un trazado distinto. Por tanto, cuantos mds pasos tenga una mezcla en un
archivo de FreeHand, mayor serd el tamafio del archivo importado en Flash.

Si importa archivos con trazos que tengan mayusculas cuadradas, Flash los
convertird en mayusculas redondeadas.

Si importa archivos con imdgenes en escala de grises, Flash convertird dichas
imdgenes en imdgenes RVA. Esta conversién puede aumentar el tamano del
archivo importado.

Si importa archivos con imdgenes EPS, antes deberd seleccionar la opcién
Convertir EPS en 2editable al importar en las preferencias de importacién
de FreeHand antes de colocar el EPS en FreeHand. Si no selecciona esta
opcidn, no se podrd visualizar la imagen EPS en el momento de importarla

a Flash. Ademds, Flash no mostrard informacién de una imagen EPS
importada (independientemente de la configuracién de preferencias utilizada
en FreeHand).

Uso de ilustraciones importadas 163



Para importar un archivo de FreeHand:

1
2

Elija Archivo > Importar.

En el cuadro de didlogo Importar, seleccione FreeHand del menu
emergente Mostrar.

Busque el archivo de FreeHand y seleccidnelo.
Realice uno de los siguientes pasos:
Haga clic en Abrir (Windows).

Haga clic en Afadir (Macintosh) para agregar el archivo seleccionado a la
lista Importar y haga clic en Importar para importar el archivo o los archivos
de la lista.

En el cuadro de didlogo de Configuracién de importacién de FreeHand,
seleccione una configuracién para Pdginas:

Escenas, convierte cada pdgina del documento FreeHand en una escena de la
pelicula de Flash.

Fotogramas principales, convierte cada pdgina del documento FreeHand en
una pdgina principal de la pelicula de Flash.

Para Capas, seleccione una de las siguientes opciones:

Capas, convierte cada capa del documento FreeHand en una capa de la pelicula

de Flash.

Fotogramas principales, convierte cada capa del documento FreeHand en una
pdgina principal de la pelicula de Flash.

Alisar, convierte todas las capas del documento FreeHand en una dnica capa

alisada de la pelicula de Flash.
Para P4ginas, seleccione una de las siguientes opciones:
Todo, importa todas las pdginas del documento de FreeHand.

Desde: (nimero de pdgina) Hasta: (ndmero de pdgina), indica un rango
de pdginas que se van a importar desde el documento de FreeHand.

Para Opciones, seleccione cualquiera de las siguientes:

Incluir capas visibles: importa sélo las capas visibles (las capas no ocultas) desde
el documento de FreeHand.

Incluir capas de fondo: importa la capa del fondo junto con el documento
de FreeHand.

Mantener texto como bloques: conserva el texto del documento de FreeHand
como texto editable en la pelicula de Flash.

Haga clic en Aceptar.
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Archivos de Adobe lllustrator

Flash permite la importacién y exportacién de formatos de Adobe Illustrator 88,
3.0, 5.0 y 6.0. (Si desea mds informacidn sobre la exportacién de archivos de
Ilustrator, consulte “Archivos de Adobe Illustrator” a pagina 165).

Al importar archivos de Illustrator a Flash, debe desagrupar todos los objetos
de Ilustrator en capas. A continuacién, puede manipularlos como cualquier

objeto Flash.

Informacion acerca de imagenes de mapas
de bits importadas

La importacién de imdgenes de mapas de bits a una pelicula puede incrementar el
tamafio de archivo de la misma. Para reducir el tamafio de archivo de una imagen
de mapa de bits, puede elegir una opcién de compresién en el cuadro de didlogo

Propiedades de mapa de bits. Consulte la seccién “Configuracién de propiedades
de mapas de bits” a pagina 171.

Para editar un mapa de bits importado, puede ejecutar Fireworks u otro editor de
imdgenes externo desde Flash.

Puede utilizar el trazado de mapas de bits para convertir la imagen en una imagen
vectorial. Al realizar esta conversién, podrd modificar la imagen como con
cualquier ilustracién vectorial de Flash, y, al mismo tiempo, se reducird el tamafio
del archivo. Consulte la seccién “Conversién de mapas de bits

a imdgenes vectoriales” a pagina 167.

Puede separar un mapa de bits en 4reas editables. El mapa de bits mantiene el nivel
de detalle original pero estd separado en dreas discretas de color que puede
seleccionar y modificar por separado con las herramientas de dibujo y pintura de
Flash. La separacién de un mapa de bits también le permite utilizar un mapa de
bits como relleno para pintar objetos. Consulte la seccién “Separacién de un mapa

de bits” a pagina 168.

Si una pelicula de Flash muestra un mapa de bits importado a un tamafio superior
que el original, la imagen puede aparecer distorsionada. Realice una visualizacién
previa del mapa de bits importado para asegurarse de que las imdgenes aparecen
correctamente.

Uso de ilustraciones importadas 165



Uso de peliculas QuickTime

Si dispone de QuickTime 4 o posterior instalado en el sistema, puede importar
una pelicula QuickTime a Flash para poder modificarla. Sin embargo, para
poderla visualizar, deberd exportarla en formato QuickTime. No se puede
visualizar una pelicula QuickTime en formato SWE Si desea m4s informacién
sobre la publicacién de archivos Flash como peliculas QuickTime, consulte

“Publicacién de peliculas QuickTime 4” a pagina 343.

Flash permite cambiar el tamafio, rotar y animar las peliculas QuickTime, y puede
reproducir y establecer la ruta de cada pelicula en la biblioteca. Sin embargo, no
puede realizar interpolaciones del contenido de la pelicula QuickTime en Flash.
Puede aplicar cualquiera de las acciones que aparecen en la carpeta Acciones
bésicas del panel Acciones a una pelicula QuickTime importada.

Al importar una pelicula QuickTime, sélo se visualiza el primer fotograma.
Deberd agregar fotogramas a la Linea de tiempo de la pelicula importada para
poder visualizar fotogramas adicionales en Flash. Una pelicula QuickTime
importada a Flash no pasa a formar parte del archivo Flash. En su lugar, Flash
mantiene un puntero al archivo de origen.

Para previsualizar una pelicula QuickTime:

1 Agregue a la Linea de tiempo el niimero de fotogramas correspondiente a la
longitud de la pelicula QuickTime que desea reproducir.

2 Elija Control > Reproducir.

Nota: No puede previsualizar el contenido de la pelicula QuickTime utilizando el comando
Control > Probar pelicula.

Para establecer la ruta de acceso de una pelicula QuickTime:

1 Elija Ventana > Biblioteca y seleccione la pelicula QuickTime que desea editar.

2 En el mend Opciones en la esquina superior derecha de la ventana Biblioteca,
elija Propiedades y haga clic en Establecer ruta en el cuadro de didlogo

Propiedades de video.

Archivos AutoCAD DXF
Flash admite el formato AutoCAD DXF de la versién 10 de edicién.

Los archivos DXF no admiten las fuentes estdndar del sistema. Flash intenta
realizar una asignacién correcta de las fuentes pero el resultado es impredecible,
en particular en la alineacién del texto.

Las dreas rellenas se exportan como contornos ya que el formato DXF no admite
rellenos sélidos. Por ello, es mds apropiado para dibujos lineales como planos de
planta y mapas.

166 Capitulo b



Flash permite la importacién de archivos DXF bidimensionales, pero no admite
archivos tridimensionales.

Aunque no es posible cambiar el tamafio de archivos DXF en Flash, todos los
archivos DXF importados producen peliculas de 12 por 12 pulgadas cuyo tamafio
se cambia con Modificar > Transformar > Escala. Flash s6lo admite archivos
DXF ASCIL. Si utiliza archivos DXF binarios, conviértalos a ASCII antes de
importarlos a Flash.

Conversién de mapas de bits
a imagenes vectoriales

El comando Trazar mapa de bits convierte los mapas de bits en imdgenes
vectoriales con dreas de color discretas que pueden editarse. Utilice este comando
para manipular la imagen como un gréfico vectorial o para reducir el tamafo del
archivo.

Si convierte un mapa de bits en una imagen vectorial, ésta ya no aparecerd
vinculada al simbolo de mapa de bits en la ventana Biblioteca.

Nota: Si el mapa de bits contiene formas complejas y muchos colores, es posible que la
imagen vectorial convertida tenga un tamarno de archivo mayor que el mapa de bits
original. Pruebe diferentes configuraciones en el cuadro de didlogo Trazar mapa de bits
hasta encontrar un equilibrio entre el tamaro del archivo y la calidad de la imagen.

También puede separar un mapa de bits para modificar la imagen con las
herramientas de dibujo y pintura de Flash o utilizar el mapa de bits como relleno.
Consulte la seccién “Separacién de un mapa de bits” a pagina 168.

Para convertir un mapa de bits en una imagen vectorial:
1 Seleccione un mapa de bits de la escena actual.
2 Elija Modificar > Trazar mapa de bits.

3 Introduzca un valor en Umbral de color comprendido entre 1 y 500.

Al comparar el color de dos pixeles, si la diferencia en los valores RVA es
inferior al umbral de color, se consideran iguales. A medida que aumenta el
valor del umbral de color, disminuye el niimero de colores.

4 Introduzca un valor en Area minima comprendido entre 1 y 1000 para
establecer el nimero de pixeles circundantes que deben considerarse al asignar
un color a un pixel.

5 En Ajustar a curva, seleccione una opcién del mend emergente para determinar
la suavidad de los contornos.

6 Para Umbral de esquina, seleccione una opcién del mend emergente para
determinar si se mantienen los bordes afilados o se suavizan.
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Para crear una imagen vectorial lo mds similar posible al mapa de bits original,
introduzca los siguientes valores:

Umbral de color: 10

® Area minima: 1 pixel
® Ajustar a curva: Pixeles

® Umbral de esquina: Muchas esquinas

Los resultados de trazar un mapa de bits.

Separacion de un mapa de bits

La separacién de un mapa de bits convierte los pixeles de la imagen en 4reas
discretas que se pueden seleccionar y modificar por separado. Cuando se separa
un mapa de bits, se puede modificar con las herramientas de dibujo y pintura de
Flash. También se puede utilizar como relleno para pintar objetos.

Si utiliza la herramienta Lazo con el modificador Varita mdgica, puede cambiar el
relleno de 4reas seleccionadas de un mapa de bits que se ha separado.

Después de pintar un drea con un mapa de bits, puede utilizar la herramienta
Cubo de pintura para rotar, inclinar o cambiar el tamafio de la imagen de mapa de
bits. Consulte la seccién “Uso de la herramienta Cubo de pintura” a pagina 148.

Para separar un mapa de bits:
1 Seleccione un mapa de bits de la escena actual.

2 Elija Modificar > Separar.
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Para pintar con una imagen de mapa de bits:

1
2

Separe el mapa de bits tal y como se ha descrito anteriormente.
Seleccione la herramienta Cuentagotas y haga clic en el mapa de bits.

Esta herramienta establece el mapa de bits como el relleno actual y activa
la herramienta Cubo de pintura.

Pinte con las herramientas Pincel o Cubo de pintura.

Para cambiar el relleno de areas seleccionadas de un mapa de bits que se
ha separado:

1
2
3

Seleccione un mapa de bits separado que haya en la escena.
Seleccione la herramienta Lazo y haga clic en el modificador Varita médgica.

Haga clic en el modificador Configuracién Varita mdgica y establezca las
siguientes opciones:

Introduzca un valor en Umbral de color comprendido entre 1y 200 para
definir la diferencia de valor de color entre pixeles adyacentes para que se
incluyan en la seleccién.. Un ndmero mayor incluye un rango mds amplio
de colores. El valor 0 sélo permite la seleccién de pixeles exactamente iguales
al primero.

Para Suavizado, seleccione una opcién en el ment emergente para definir el
grado de suavizado de los bordes de un mapa de bits.

Haga clic en el mapa de bits para seleccionar un drea. Contintie haciendo clic
para agregar a la seleccidn.

Seleccione el relleno que desee utilizar con las 4reas seleccionadas del mapa de
bits. Consulte la seccién “Seleccién de los atributos de trazo y relleno” a

pagina 142.

Seleccione la herramienta Cubo de pintura y haga clic en cualquier sitio de las
4reas seleccionas para agregar el nuevo relleno.
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Edicion de mapas de bits

Si dispone de Fireworks 3 o posterior, u otra aplicacién de edicién de imdgenes
instalada en el sistema, puede ejecutar dicha aplicacién desde Flash para editar un
mapa de bits importado.

Si edita un archivo PNG de Fireworks importado como imagen alisada, podrd
editar el archivo PNG origen para el mapa de bits, cuando esté disponible.

Nota: No se podran editar mapas de bits procedentes de archivos PNG de Fireworks
importados como objetos editables en un editor de imagenes externo.
Para editar un mapa de bits con Fireworks 3 o posterior:

1 En la ventana Biblioteca, haga clic con el botén derecho (en Windows)
o Control-clic (en Macintosh) en el icono del mapa de bits.

2 En el mend contextual de los mapas de bits, seleccione Editar con Fireworks 3.

3 En el cuadro de didlogo Editar imagen, especifique si se va a abrir el archivo
origen PNG o el archivo de mapa de bits.

4 Realice las modificaciones que desee al archivo en Fireworks.
5 Seleccione Archivo > Actualizar.

El archivo se actualizard de forma automdtica en Flash.

Para editar un mapa de bits con otra aplicacion de edicion externa:

1 En la ventana Biblioteca, haga clic con el botén derecho (en Windows)
o Control-clic (en Macintosh) en el icono del mapa de bits.

2 En el mend contextual de los mapas de bits, seleccione Editar con.

3 Elija una aplicacién de edicién de imdgenes para abrir el archivo de mapa
de bits y haga clic en Aceptar.

4 Realice las modificaciones que desee al archivo en la aplicacién de edicién
de imdgenes.

5 En Flash, realice uno de los siguientes pasos:

® Seleccione el icono de mapa de bits en la ventana Biblioteca y elija Actualizar
en el mend Opciones de biblioteca.

® Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows), o Control-Clic
(Macintosh), en el icono de mapa de bits de la ventana Biblioteca y elija
Actualizar en el mend contextual.

El archivo se actualizard de forma automdtica en Flash.
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Previsualizacion
del mapa de bits

Tamarno del
mapa de bits

Configuracion de propiedades
de mapas de bits

Puede aplicar visualizacién suavizada a un mapa de bis para suavizar los bordes de
la imagen. También puede seleccionar una opcién de compresion para reducir el
tamafio del archivo de mapa de bits y dar formato al archivo para su visualizacién

en Internet.

Para seleccionar propiedades de mapas de bits, se utiliza el cuadro de didlogo

Propiedades de mapa de bits.

Nombre del elemento de la biblioteca de mapa de bits

Propiedades de mapa de bils

Aceptar
Cancelar
Actualizar

500 » 600 pixeles a 32 bitz por pixel
Irnpartar. ..

V¥ Permitir suavizado

Compresidn: |Foto [JPEG) - I Probar

¥ Uszar calidad predeterminada del documento

Ayuda

i

Para establecer las propiedades del mapa de bits:
1 Seleccione un mapa de bits en la ventana Biblioteca.

2 Realice uno de los siguientes pasos:

® Presione el botén Propiedades en la parte inferior de la ventana Biblioteca.

® Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows), o Control-Clic
(Macintosh), en el icono de mapa de bits y elija Propiedades en el ment

contextual.

¢ Elija Propiedades del ment Opciones en la esquina superior derecha de la

ventana Biblioteca.
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3 En el cuadro de didlogo Propiedades de mapa de bits, seleccione Permitir

suavizado para suavizar los bordes del mapa de bits con visualizacién suavizada.
4 En cuanto a la Compresién , elija una de estas opciones:

* Elija Foto (JPEG) para comprimir la imagen en formato JPEG. Para utilizar la
calidad de compresién predeterminada especificada para la imagen importada,
seleccione Usar calidad predeterminada del documento. Para especificar una
nueva configuracién de compresién de calidad, anule la selecciéon de Usar
calidad predeterminada del documento e introduzca un valor entre 1 y 100 en
el cuadro de texto Calidad. (Una configuracién superior conserva una mayor
integridad de la imagen pero la reduccién del tamaro del archivo es menor.)

¢ Elija Sin pérdida (PNG/GIF) para realizar la compresién de la imagen sin
pérdida, en la cual no se descarta ninguna informacién de imagen.

Nota: Utilice compresion Foto para imagenes con variaciones de color o tonales
complejas, como fotografias o imagenes con relleno degradado. Utilice compresion
Sin pérdida para imagenes con formas simples y con relativamente pocos colores.

5 Haga clic en prueba para determinar el resultado de la compresion del archivo.
Compare el tamafio del archivo original con el tamafio del archivo comprimido
para determinar si la configuracién de compresién seleccionada es aceptable.

6 Haga clic en Aceptar.

Nota: El parametro Calidad JPEG que se selecciona en el cuadro de didlogo
Configuracion de publicacion no especifica una configuracion de calidad para los archivos
JPEG importados. Por lo tanto, debe especificar una configuracion de calidad para los
archivos JPEG importados en el cuadro de didlogo Propiedades de mapa de bits.
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CAPITULO 6
Adicion de sonidos

Flash ofrece distintos métodos para utilizar sonidos. Puede crear sonidos de
reproduccién constante, independientes de la Linea de tiempo, o sincronizar una
animacién con una pista sonora. Puede adjuntar sonidos a botones para hacerlos
mds interactivos y hacer que aparezcan y desaparezcan de forma paulatina para
refinar mds la pista sonora.

También puede usar sonidos en bibliotecas compartidas para vincular el sonido de
una biblioteca a varias peliculas. También puede usar sonidos en objetos de sonido
para controlar la reproduccién del sonido con ActionScript.

Existen dos tipos de sonidos en Flash: sonidos de evento y sonidos de flujo. Los
primeros deben descargarse por completo para que empiece a reproducirse y
contindan haciéndolo hasta que se detengan de forma explicita. Los segundos
empiezan a reproducirse en cuanto se haya descargado informacién suficiente
para los primeros fotogramas y sincronizan el sonido con la Linea de tiempo
para reproducirlo en un sitio Web.

Usted debe seleccionar opciones de compresién para controlar la calidad y tamafio
de los sonidos en las peliculas exportadas. Puede seleccionar las opciones de
compresién para sonidos individuales con el cuadro de didlogo Propiedades de
sonido o definir pardmetros para todos los sonidos de la pelicula en el cuadro de
didlogo Configuracién de publicacién.

Para obtener una introduccidn interactiva a la utilizacién de sonidos en Flash, elija
Ayuda > Lecciones > Sonido.
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Importacién de sonidos

Utilice el comando Archivo > Importar para traer sonidos de archivos WAV
(s6lo Windows), AIFF (sélo Macintosh) o MP3 (cualquier plataforma) de la
misma forma que lo harfa con cualquier otro tipo de archivo.

Si tiene QuickTime 4 o posterior instalado en su sistema podrd importar los
siguientes formatos de archivo de sonido:

¢ Sound Designer II (sélo Macintosh)

® Peliculas QuickTime sélo sonido (Windows o Macintosh)
® Sun AU (Windows o Macintosh)

* Sonidos System 7 (s6lo Macintosh)

WAV (Windows o Macintosh)

Flash almacena los sonidos en la biblioteca junto con los mapas de bits y los
simbolos. Al igual que con los simbolos grificos, sélo es necesaria una copia del
archivo de sonido para utilizar ese sonido de varias formas en la pelicula. Si desea
compartir sonidos entre las peliculas Flash, puede incluir sonidos en las bibliotecas
compartidas. (Consulte “Uso de bibliotecas compartidas” a pagina 102).

Para usar un sonido en una biblioteca compartida, asigne al archivo de sonido
una cadena identificadora en el cuadro de didlogo Propiedades de vinculos de
simbolos. El identificador también se puede usar para acceder al sonido como
un objeto en ActionScript. Si desea informacién sobre objetos en ActionScript,
consulte la Guia de consulta de ActionScript.

Los sonidos pueden necesitar una cantidad considerable de espacio en la

unidad de disco y en la memoria RAM. No obstante los datos de sonido MP3
estdn comprimidos y son mds pequefios que los datos de los sonidos WAV o AIFFE.
En general, cuando utilice archivos WAV o AIFF, es preferible utilizar sonidos
mono de 22 kHz y 16 bits (los estéreo utilizan el doble de informacién), pero
Flash puede importar sonidos de 8 o de 16 bits a velocidades de muestra de 11,
22 6 44 kHz. También permite convertir los sonidos a velocidades mds bajas al
exportarlos. Consulte la seccién “Compresién de sonidos para exportar” a
pagina 181.

Nota: Los sonidos grabados en formatos que no sean multiplos de 11 kHz (como 8, 32,
0 96 kHz) se vuelven a muestrear cuando se importan en Flash.

Si desea afadir efectos a los sonidos de Flash, es preferible importar sonidos de
16 bits. Si la memoria RAM del sistema es limitada, trabaje con clips de sonido
cortos o con sonidos de 8 bits en lugar de 16-bits.
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Para importar un sonido:

1

Elija Archivo > Importar.

2 En el cuadro de didlogo Importar, localice y abra el archivo de sonido deseado.

El sonido importado se coloca en la biblioteca para la pelicula activa.

Nota: También puede arrastrar un sonido desde una biblioteca comun a la biblioteca para
la pelicula activa. Consulte la seccion “Trabajo con bibliotecas comunes” a pagina 101.

Adicién de sonidos a una pelicula

Para afiadir un sonido a una pelicula, asigne un sonido a una capa y configure
las opciones en el panel Sonido. Se recomienda que coloque cada sonido en
una capa separada.

Para anadir sonidos a una pelicula:

1

Importe el sonido si no se hubiera a importado ya. Consulte la seccién
“Importacién de sonidos” a pagina 174.

Elija Insertar > Capa para crear una capa para el sonido.

Con la nueva capa de sonido seleccionada, arrastre el sonido desde la biblioteca
al Escenario. El sonido se afiade a la capa activa.

Puede colocar muiltiples sonidos en una capa o en capas que contengan otros
objetos. No obstante se recomienda que cada sonido se coloque en una capa
separada. Cada capa acttia como un canal de sonido separado. Los sonidos de
todas las capas se combinan cuando reproduzca la pelicula.

Seleccione Ventana > Paneles > Sonido.

[ Sonidoi (z) : |

Sonido:l Minguno ;I

Mo hay ningdn sonido seleceionado.

Efecto:l Minguno - I Editar.. |
Sinc.:l Ewenta - I
Bucles:IU

5 En el panel de Sonido, elija un archivo de sonido del ment emergente Sonido.
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Elija una opcién de efecto en el ment emergente Efectos :

Ninguno no aplica ningin efecto al archivo de sonido. Elija esta opcién para
eliminar efectos aplicados con anterioridad.

Canal izquierdo/Canal derecho sélo reproducen el sonido en el canal izquierdo
o derecho.

Fundir de izquierda a derecha/Fundir de derecha a izquierda mueven el sonido
de un canal a otro.

Fundir dentro incrementa de forma paulatina la amplitud de un sonido.
Fundir fuera reduce de forma paulatina la amplitud de un sonido.

Personalizar le permite crear sus propios puntos de Entrada y Salida y de sonido
mediante Editar envoltura. Consulte “Uso de controles de edicién de sonidos”
a pagina 178.

Elija una opcién de sincronizacién desde el menti emergente Sinc.:

Evento sincroniza el sonido con un evento. Un evento de sonido no comienza
a sonar hasta que aparece el fotograma clave inicial y suena por completo,
independientemente de la Linea de tiempo, aunque la pelicula se detenga.

Al reproducir la pelicula publicada los eventos de sonido se mezclan.

Un ejemplo de un evento de sonido es un sonido que suena cuando el usuario
hace clic en un botén.

Inicio es igual que Evento, pero si el sonido ya se estd reproduciendo, inicia una
nueva instancia.

Detener detiene el sonido especificado.

Flujo sincroniza el sonido para reproducirlo en un sitio Web. Flash hace que
la animacién vaya a la misma velocidad que los flujos de sonido. Si no puede
dibujar los fotogramas de animacién a suficiente velocidad, se los salta.

Al contrario que los eventos de sonido, si la animacién se detiene también lo
hacen los flujos de sonido. Nunca pueden sonar mds tiempo que la longitud
de los fotogramas que ocupa. Al publicar la pelicula los flujos de sonido

se mezclan.

Un ejemplo de un sonido de flujo es la voz de un cardcter en una animacién
que se reproduce en fotogramas multiples.

Nota: Si utiliza un sonido MP3 como sonido de flujo, debera volver a comprimir el
sonido para su exportacion. Consulte la secciéon “Compresién de sonidos para
exportar” a pagina 181.
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Introduzca un valor para Ciclo que especifique el nimero de veces que el
sonido debe entrar en ciclo.

Para una reproduccién continua introduzca un nimero lo bastante alto para
reproducir el sonido con una duracién extendida. Por ejemplo, para hacer un
ciclo de un sonido de 15 segundos durante 15 minutos, introduzca 60.

Nota: No se recomienda hacer un ciclo con sonidos de flujo. Si un flujo de sonido se
establece para un ciclo, los fotogramas se agregaran a la pelicula y el tamaro del
archivo aumentara tantas veces como el sonido entre en ciclo.

Adicion de sonidos a botones

Puede asociar sonidos con los diferentes estados de un simbolo de botén.
Los sonidos se almacenan con el simbolo, por lo que funcionan en todas las
instancias de éste.

Para anadir sonido a un botén:

1

H 0N

0 N o O

Seleccione el botén en la biblioteca.
Elija Editar del ment Opciones de biblioteca.
En la Linea de tiempo del botén, afiada una capa de sonido.

En la capa de sonido, cree un fotograma clave normal o en blanco para que
se corresponda con el estado del botén para el que quiere agregar un sonido.

Por ejemplo, para afiadir un sonido cuando el botén estd presionado, cree un
fotograma clave en el fotograma con la etiqueta Abajo.

Haga clic en el fotograma clave que acaba de crear.

Seleccione Ventana > Paneles > Sonido.

En el panel de Sonido, elija un archivo de sonido del ment emergente Sonido.
Elija Evento en el ment emergente de sincronizacion.

Para asociar un sonido diferente con cada fotograma clave del botdn, cree un
fotograma clave en blanco y afiada otro archivo de sonido para cada fotograma
clave. También puede usar el mismo archivo de sonido y aplicar un efecto de
sonido distinto para cada fotograma clave de botén. Consulte la seccién “Uso
de controles de edicién de sonidos” a pagina 178.
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Uso de sonidos con bibliotecas compartidas
u objetos de sonido

Puede vincular un sonido de una biblioteca a varias peliculas Flash asignando
propiedades de vinculo al sonido e incluyendo el sonido en una biblioteca
compartida. Para mds informacidn sobre el uso de bibliotecas compartidas,
consulte “Uso de bibliotecas compartidas” a pagina 102.

Puede usar el objeto Sonido en ActionScript para agregar sonidos a una pelicula
y controlar sonidos en una pelicula. El control de sonidos incluye el ajuste del
volumen o el balance en izquierda y derecha mientras se estd reproduciendo un
sonido. Consulte la seccién “Creacién de controles de sonido” en el capitulo sobre
interaccién de la Guta de consulta de ActionScripr.

Para usar un sonido en una biblioteca compartida o en una accién de Sonido,
asigne al archivo de sonido una cadena identificadora en el cuadro de didlogo de
vinculos de simbolos.

Para asignar una cadena identificadora a un sonido:
1 Seleccione el sonido en la ventana Biblioteca.

2 Realice uno de los siguientes pasos:

* Elija Vinculo del ment Opciones de biblioteca.

® Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows), o Control-Clic
(Macintosh) en el nombre de sonido de la ventana Biblioteca y elija Vinculo
en el menu contextual.

3 Bajo Vinculo en el cuadro de didlogo Propiedades de vinculos de simbolos,
seleccione Exportar este simbolo.

4 Introduzca una cadena identificadora en el cuadro de texto y haga clic
en Aceptar.

Uso de controles de edicidon de sonidos

Para definir el punto inicial de un sonido o para controlar el volumen del
sonido conforme se reproduce, utilice los controles de edicién de sonidos en
el panel Sonido.

Flash puede modificar el punto inicial y final de los sonidos. Esto es ttil para
hacer los archivos de sonido mds pequefios mediante la eliminacién de las
secciones no utilizadas.
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Para editar un archivo de sonido:

1 Agregue un sonido a un fotograma (consulte “Adicién de sonidos a una
pelicula” a pagina 175) o seleccione un fotograma que ya contenga un sonido.

2 Seleccione Ventana > Paneles > Sonido y haga clic en Editar.
3 Realice uno de los siguientes pasos:
® Para cambiar los puntos inicial o final del sonido, arrastre los controles de

comienzo y final en el panel de Sonido.

Editar envolvente

Efecto:

Cancelar

| %]

Selectores de
envolvente

Control de comienzo ] : : 05 ——1F
Control de final Z i l
4 »
LI a|ajos A |
Reproducir Segundos/Fotogramas
Detener Aumento/Reduccion

® DPara cambiar la envolvente del sonido, arrastre los selectores de envolvente para
modificar los niveles en los distintos puntos del sonido. Las lineas envolventes
muestran el volumen del sonido al reproducirse. Para crear selectores de
envolvente adicionales (hasta 8 en total), haga clic en las lineas envolventes.
Para eliminarlos, arrdstrelos fuera de la ventana.

® DPara ver una parte mayor o menor del sonido en la ventana, haga clic en los
botones de aumento o reduccién.

® DPara cambiar la unidad de tiempo de segundos a fotogramas, haga clic en los
botones Segundos y Fotogramas.
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Inicio y detencion de sonidos en
fotogramas clave

La tarea relacionada con sonidos més habitual en Flash es la de empezar y terminar
sonidos en los fotogramas clave en sincronizacién con la animacién.

Para detener e iniciar sonidos en fotogramas clave:

1

Agregue un sonido a una pelicula:

Para sincronizarlo con un evento de la escena, elija un fotograma clave de inicio
que corresponda con el fotograma clave del evento de la escena. Puede elegir
cualquiera de las opciones de sincronizacién. Consulte la seccién “Adicién de
sonidos a una pelicula” a pagina 175.

Cree un fotograma clave en la Linea de tiempo de la capa de sonido en el
fotograma donde desee que termine el sonido.

En la Linea de tiempo aparece una representacion del archivo de sonido.
Seleccione Ventana > Paneles > Sonido.

Elija el mismo sonido en el ment emergente de Sonido.

Elija Detener en el ment emergente de sincronizacién.

Cuando se reproduce la pelicula, el sonido se detiene al alcanzar el fotograma

clave final.

Para reproducir el sonido basta con mover la gufa de reproduccién
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Compresion de sonidos para exportar

Para elegir las opciones de compresién de sonidos, debe usar las opciones del
apartado Configuracién de exportacién en el cuadro de didlogo Propiedades
de sonido. Las opciones disponibles dependen del método de compresién que
seleccione. También puede utilizar el cuadro de didlogo Propiedades de sonido
para actualizar sonidos que haya modificado en un editor de sonido externo o
para probar el sonido.

La velocidad de muestra y el grado de compresién son de gran importancia para
la calidad y el tamafo de los sonidos en la exportacién de peliculas. Cuanto mds
comprimido estd un sonido y menor es la velocidad de muestra, menores son el
tamafio y la calidad. Deberd hacer algunos experimentos hasta encontrar el
equilibrio éptimo entre calidad de sonido y tamafio de archivo.

Los archivos de sonido MP3 ya estdn comprimidos cuando se importan. No
obstante podrd volver a comprimir los archivos MP3 para exportacién si fuera
necesario. Por ejemplo si el archivo MP3 se va a utilizar como flujo de sonido,
debe volver a comprimir el archivo debido a que los sonidos de flujo se deben
comprimir para la exportacién.

Si no se definen pardmetros de exportacién para un sonido, Flash exporta el
sonido con los pardmetros del cuadro de didlogo Configuracién de publicacién.
Puede suplantar las configuraciones de exportacién especificadas en el cuadro de
didlogo Propiedades de sonido seleccionando Suplantar configuracién de sonido
en el cuadro de didlogo Configuracién de publicacién. Esta opcién es muy il si
desea crear una pelicula sonora larga de alta fidelidad para uso local y una version
mds corta de baja fidelidad para la Web. (Consulte “Publicacién de peliculas de
Flash” a pagina 326).

Nota: También puede exportar todo el sonido de una pelicula como archivo WAV con
Archivo > Exportar pelicula. Consulte la seccion “Exportacion de peliculas e imagenes”
a pagina 346.
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Para establecer las propiedades de exportacién de un sonido:

1

Realice uno de los siguientes pasos:
Haga doble clic en el icono de sonido en la ventana Biblioteca.

Haga clic con el botdn derecho del ratén (Windows), o Control-Clic
(Macintosh), en un archivo de sonido de la ventana Biblioteca y elija
Propiedades en el mend contextual.

Seleccione un sonido de la biblioteca y elija Propiedades en el ment Opciones
de biblioteca.

Seleccione un sonido en la ventana Biblioteca y haga clic en el botén
Propiedades situado en la parte inferior de esta ventana.

Propiedades de sonido

Aceptar
bwinkletoes: cricket. aif Cancelar

Actualizar
sdbado 24 de agosto de 1996 11:11:00

22 kHz Mona 8 Bit 6.1 s 135.0 kB ..

Probar

Detener

iy

Configuracidn de exportacidn Ayuda

Compresidn: IPredeterminad- 'l

Se utilizard la configuracidn predeterminada en la exportacidn

Si el archivo de sonido se edité en otra aplicacién, haga clic en Actualizar.

En Compresidn, elija Predeterminado, ADPCM, MP3 o En bruto. Para
seleccionar las opciones para el formato de compresién que elija, consulte la
seccién siguiente correspondiente al formato seleccionado.

Defina las configuraciones de exportacién.

Haga clic en Probar para reproducir y detener el sonido y haga clic en Detener
para detener el sonido.

Ajuste las configuraciones de exportacidn si fuera necesario hasta conseguir la
calidad de sonido deseada.

Haga clic en Aceptar.
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Opcién de compresién predeterminada

La opcién de compresién Predeterminado utiliza la configuracién de compresién
predeterminada del cuadro de didlogo Configuracién de publicacién cuando
exporte la pelicula. Si selecciona Predeterminado, no dispondrd de configuraciones
de exportacién adicionales.

Opcién de compresion ADPCM

La opcién de compresién ADPCM define la compresién para datos de sonido de
8 0 16 bits. Utilice el parémetro ADPCM para exportar eventos de sonido cortos
como pulsaciones de botdn.

Para usar la compresion ADPCM:

1 En el cuadro de didlogo Propiedades de sonido, elija ADPCM del

mend Compresidn.

2 En Preproceso, seleccione Convertir estéreo en mono para convertir sonidos
estéreo mezclados a mono (monaural). (A los sonidos mono no les afecta
esta opcidn).

3 En Velocidad de muestra, seleccione una opcién para controlar la fidelidad
del sonido y el tamafio del archivo. Las velocidades mds bajas disminuyen el
tamafio del archivo pero también degradan la calidad del sonido. Las opciones
de velocidad son las siguientes:

® 5 kHz es apenas aceptable para un discurso.

® 11 kHz es la calidad recomendada mds baja para un segmento corto de musica
y es un cuarto de la velocidad de CD estdndar.

® 22 kHz es una opcién popular para reproduccién de la Web y es la mitad de
la velocidad de CD estdndar.

® 44 kHz es la velocidad de audio CD estindar.

Nota: Flash no puede incrementar la velocidad de kHz de un sonido importado mas alla de
la velocidad a la que se importd.
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Opcién de compresién MP3

La opcién de compresién MP3 le permite exportar sonidos con compresién MP3.
Utilice MP3 para exportar flujos de sonido largos como pistas sonoras con musica.

Para usar la compresiéon MP3:

1 En el cuadro de didlogo Propiedades de sonido, elija MP3 del mend
Compresién.

2 En Velocidad, seleccione una opcién para determinar la velocidad méxima del
sonido producida con el codificador MP3. Flash admite de 8 kbps a 160 kbps
CBR (velocidad constante de bit). Cuando exporte musica, establezca una
velocidad de 16 Kbps o superior para obtener un resultado éptimo.

3 En Preproceso, seleccione Convertir estéreo en mono para convertir sonidos
estéreo mezclados a mono (monaural). (A los sonidos mono no les afecta
esta opcién).

Nota: Soélo dispone de la opcion Preproceso si selecciona una velocidad de
20 Kbps o superior.

4 En Calidad, seleccione una opcién para determinar la velocidad de compresién
y la calidad de sonido:

® Ridpido permite una compresién mds rdpida pero una menor calidad de sonido.
pido p p pida p

® Media permite una compresién algo mds lenta pero una mejor calidad
de sonido.

® Lenta ofrece la compresién mds baja y la mds alta calidad de sonido.

Opcién de compresién en bruto

La opcién de compresién en bruto exporta sonidos sin compresién de sonido.

Para usar la compresién en bruto:

1 En el cuadro de didlogo Propiedades de sonido, elija En bruto del mend
Compresién.

2 En Preproceso, seleccione Convertir estéreo en mono para convertir sonidos
estéreo mezclados a mono (monaural). (A los sonidos mono no les afecta
esta opcidn).
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3 En Velocidad de muestra, seleccione una opcién para controlar la fidelidad
del sonido y el tamafio del archivo. Las velocidades mds bajas disminuyen el
tamano del archivo pero también degradan la calidad del sonido. Las opciones
de velocidad son las siguientes:

® 5 kHz es apenas aceptable para un discurso.

® 11 kHz es la calidad recomendada mds baja para un segmento corto de musica
y es un cuarto de la velocidad de CD estdndar.

® 22 kHz es una opcién popular para reproduccién de la Web y es la mitad de la
velocidad de CD estdndar.

® 44 kHz es la velocidad de audio CD estdndar.

Nota: Flash no puede incrementar la velocidad de kHz de un sonido importado més alla de
la velocidad a la que se importo.

Indicaciones para la exportacion del sonido en peliculas Flash

Ademis de la velocidad de muestra y la compresién, existen otras formas de
utilizar el sonido con eficacia en un pelicula y mantener un tamafio de
archivo reducido:

® Establezca los puntos inicial y final para evitar que las 4reas de silencio se
almacenen en el archivo Shockwave Flash y reducir el tamafo del sonido.

® Extraiga el mayor partido de cada sonido mediante aplicando efectos distintos
a los sonidos (como envolventes de volumen, ciclos y puntos inicial y final) en
fotogramas clave distintos. Puede obtener varios efectos con un solo archivo
de sonido.

® Uetilice los ciclos si desea extraer la parte comtn del sonido y reproducirla
de forma reiterada. Realice ciclos de sonidos cortos para crear una musica

de fondo.

® No configure para un ciclo un flujo de sonido.
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Indicaciones para la exportaciéon del sonido en
peliculas QuickTime

Las peliculas que exporta como archivos QuickTime utilizan el sonido de manera
distinta a como lo hacen las peliculas Shockwave Flash. Las indicaciones para
exportar sonido con QuickTime son las siguientes:

® Utilice todos los sonidos y canales que desee sin tener en cuenta el tamafio
del archivo. Los sonidos se combinan en una sola pista al exportarlos como
un archivo QuickTime. El nimero de sonidos utilizados no afecta al tamafio
final del archivo.

® Utilice la sincronizacién de flujos para que la animacién esté sincronizada con
la pista de sonido cuando la previsualice en el editor de animacién. Si el PC no
es lo bastante rdpido para dibujar fotogramas de animacién de forma
sincronizada con la pista sonora, Flash se los salta.
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CAPITULO 7
Trabajo con objetos

En Flash, los objetos son elementos en el Escenario. Flash permite mover, copiar,
eliminar, transformar, apilar, alinear y agrupar objetos. También puede vincular un
objeto a un URL. Tenga en cuenta que la modificacién de lineas y formas puede
alterar otras lineas y formas de la misma capa. Consulte el Capitulo 3, “Dibujo”.

Nota: El término objeto se utiliza en el lenguaje de programacion ActionScript con un
significado diferente. Debe tener cuidado de no confundir los dos usos del término.

Consulte la guia de consulta de ActionScript si desea mas informacién sobre los objetos
en el lenguaje de programacion.
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Seleccién de objetos

Para modificar un objeto, primero debe seleccionarlo. Flash proporciona
diferentes métodos de seleccidn, incluyendo la herramienta Flecha, la herramienta
Lazo y comandos de teclado. Puede agrupar objetos individuales para
manipularlos como un dnico objeto. Consulte la seccién “Agrupacién de objetos”

a pagina 192.

Flash resalta los objetos seleccionados. Los trazos aparecen resaltados con una
linea de color. Los rellenos se resaltan con un patrén de puntos. Los grupos
seleccionados aparecen resaltados con recuadros de delimitacién.

Forma
original no Trazo Relleno Trazoyrelleno Grupo
seleccionada seleccionado seleccionado seleccionados — seleccionado

El trazo y el relleno aparecen resaltados con el color utilizado para el contorno de
la capa que contiene el objeto seleccionado. Puede cambiar el color del contorno
de la capa en el cuadro de didlogo Propiedades de capa. Consulte la seccién
“Visualizacién de capas” a pagina 206.

Puede seleccionar sélo los trazos o sélo los rellenos de un objeto. Se puede ocultar
el resalte de la seleccién para poder editar los objetos sin tener que visualizar
dicho resalte.

Es posible que desee evitar seleccionar y cambiar de forma accidental un grupo o
simbolo. Para ello, puede bloquear el grupo o simbolo.

Los mapas de bits y los simbolos seleccionados aparecen resaltados con un patrén
de puntos. Consulte el Capitulo 5, “Uso de ilustraciones importadas.”
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Uso de la herramienta Flecha

Para seleccionar objetos enteros con la herramienta Flecha, haga clic en un
objeto o arrastre para encerrar el objeto dentro de un recuadro de delimitacién
rectangular.

Nota: Para seleccionar la herramienta Flecha también puede presionar la tecla V.
Para cambiar de forma temporal a la herramienta Flecha cuando se tiene activada otra
herramienta, mantenga presionada la tecla Ctrl (Windows) o Comando (Macintosh).

Para seleccionar un trazo, relleno, grupo, instancia o bloque de texto:

Seleccione la herramienta Flecha y haga clic en el objeto.

Para seleccionar lineas conectadas:

Seleccione la herramienta Flecha y haga doble clic en una de las lineas.

Para seleccionar una forma rellena y su contorno con trazo:

Seleccione la herramienta Flecha y haga doble clic en el relleno.

Para seleccionar objetos con un area rectangular:

Seleccione la herramienta Flecha y arrastre un recuadro de delimitacién alrededor
de los objetos que desea seleccionar. Para seleccionar instancias, grupos y bloques
de tipos, éstos deben estar totalmente encerrados en el recuadro.

Modificaciéon de selecciones

Puede agregar objetos a las selecciones, seleccionar o anular la seleccién de todo
en cada capa de una escena, seleccionar todo entre fotogramas clave o bloquear o
desbloquear simbolos o grupos seleccionados.

Para agregar objetos a una seleccion:
Mantenga presionada la tecla Mayds mientras realiza las selecciones.
Nota: Para desactivar la opcion de seleccién mediante Mayus, anule la seleccién de

la opcion en Preferencias, General de Flash. Consulte la seccion “Preferencias de Flash”
a pagina 119.

Trabajo con objetos 189



Para seleccionarlo todo en todas las capas de una escena:.

Elija Edicién > Seleccionar todo o presione Cerl+A (Windows) o Comando+A
(Macintosh). La opcién Seleccionar todo no selecciona los objetos de capas
bloqueadas u ocultas, o capas que no estén en la linea de tiempo actual.

Para anular la seleccién de todo en todas las capas:

Elija Edicién > Anular seleccién de todo o presione Ctrl+Mayts+A (Windows)
o Comando+Mayts+A (Macintosh).

Para seleccionar todo en una capa entre fotogramas clave:

Haga clic en un fotograma de la Linea de tiempo. Si desea obtener mds
informacién, consulte “Uso de la Linea de tiempo” a pagina 88.

Para bloquear un grupo o simbolo:

Seleccione el grupo o simbolo y elija Modificar > Organizar > Bloquear.

Elija Modificar > Organizar > Desbloquear todo para desbloquear todos los
grupos y simbolos bloqueados.

Uso de la herramienta Lazo

Puede utilizar la herramienta Lazo y el Modificador modo poligono para
seleccionar objetos dibujando un 4rea de seleccién de mano alzada o de bordes
rectos. Cuando se utiliza la herramienta Lazo se puede cambiar del modo de
seleccién de estilo libre al modo de seleccién de bordes rectos.

Para seleccionar objetos con el area de seleccion trazada a mano alzada:

Seleccione la herramienta Lazo y arrdstrela alrededor del drea. Finalice el bucle mds
o menos donde lo inici6 o permita que Flash cierre el bucle de forma automdtica
con una linea recta.
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Para seleccionar objetos con un area de selecciéon de bordes rectos:

1

Seleccione la herramienta Lazo y en la seccién Opciones de la caja de
herramientas seleccione el Modificador de modo poligono.

Haga clic para establecer el punto de inicio.

Sitde el puntero donde desee finalizar la primera linea y haga clic. Contintie y
establezca puntos finales para otros segmentos de linea adicionales.

Para cerrar el drea de seleccidn, haga doble clic.

Para seleccionar objetos mediante areas de seleccién a mano alzada y de
bordes rectos:

1

Seleccione la herramienta Lazo y anule la seleccién del Modificador
modo poligono.

Para dibujar un segmento a mano alzada, arrastre en el Escenario.

Para dibujar un segmento de bordes rectos, mantenga presionada la tecla Alt
(Windows) u Opcién (Macintosh) mientras hace clic para establecer el punto
de inicio y el de final. Se puede cambiar de dibujo de segmentos a mano alzada
a segmentos de bordes rectos.

Para cerrar el 4rea de seleccién, realice uno de los siguientes pasos:
Si dibuja un segmento a mano alzada, suelte el botén del ratén.

Si dibuja un segmento de bordes rectos, haga doble clic.

Ocultacion del resalte de seleccion

Se puede ocultar el resalte de la seleccién para poder editar los objetos sin tener
que visualizar dicho resalte. La ocultacién de los resaltes le permitird visualizar
el resultado final de la ilustracién durante la seleccién y edicién de objetos.

Para mostrar u ocultar el resalte de seleccion:

Elija Ver > Ocultar bordes. Para anular la seleccién de la funcién, vuelva a elegir
el comando.
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Agrupacioén de objetos

Para poder manipular los elementos como un tnico objeto, debe agruparlos.
Por ejemplo, después de crear un dibujo, un 4drbol o una flor, agrupe los elementos
del dibujo para facilitar la seleccién y el desplazamiento del mismo como un todo.

Los grupos pueden editarse sin desagruparlos. También puede seleccionar
un objeto individual de un grupo para su edicidn, sin tener que desagrupar
los objetos.
Para crear un grupo:
1 Seleccione en el Escenario los objetos que desee agrupar.
Pueden seleccionarse formas, otros grupos, simbolos, texto, etc.
2 Elija Modificar > Agrupar o presione Ctrl+G (Windows) o
Comando+G (Macintosh).

Para desagrupar objetos:

Elija Modificar > Desagrupar.

Para editar un grupo o un objeto dentro de un grupo:

1 Con el grupo seleccionado, elija Edicién > Editar seleccionado o haga doble clic
en el grupo con la herramienta Flecha.

Todos los elementos de la pdgina que no forman parte del grupo aparecen
atenuados, lo que indica que son inaccesibles.

2 Edite cualquier elemento del grupo.

3 Elija Edicién > Editar todo o haga doble clic en un punto vacio del Escenario
con la herramienta Flecha.

Flash restablece el estado de entidad individual en el grupo para poder trabajar
con otros elementos del Escenario.

192 Capitulo7



Desplazamiento, copia y eliminacién
de objetos

Para mover objetos, puede arrastrarlos por el Escenario o cortarlos y pegarlos.
También puede utilizar las teclas de direccidn o especificar una ubicacién exacta
para ellos en el panel Objeto. También puede mover los objetos entre Flash y otras
aplicaciones mediante el Portapapeles. Los objetos pueden copiarse mientras se
transforman o también se pueden arrastrar o pegar.

Al mover un objeto con la herramienta Flecha, utilice el Modificador de ajuste
para alinearlo con facilidad con puntos de otros objetos.

Desplazamiento de objetos

Para mover un objeto, puede arrastrarlo, utilizar las teclas de direccién o utilizar

el panel Objeto.

Para mover objetos o copias de objetos arrastrandolos:
1 Seleccione uno o varios objetos.

2 Seleccione la herramienta Flecha y sitde el puntero sobre el objeto y arrdstrelo
a la nueva posicién. Para copiar el objeto y mover la copia, arrastre con la tecla
Al presionada (Windows) o con la tecla Opcidn presionada (Macintosh). Para
restringir el movimiento de los objetos multiplos de 45°, arrastre con Mayus
presionada.

Para mover un objeto con las teclas de direccion:
1 Seleccione uno o varios objetos.

2 Presione la tecla de direccién en la direccién en la que desea mover el objeto
1 pixel cada vez. Presione Mayts+tecla de direccién para mover la seleccién
8 pixeles cada vez.

Para mover un objeto con el panel Informacion:
1 Seleccione uno o varios objetos.

2 Seleccione Ventana > Paneles > Informacién.

3 En el panel Informacidn, introduzca los valores para determinar la ubicacién de
la esquina superior izquierda de la seleccién. Las unidades tienen como punto
de referencia la esquina superior izquierda del Escenario.

Nota: El panel Informacion utiliza las unidades especificadas para la opcion Unidades de
regla en el cuadro de didlogo Propiedades de pelicula. Para cambiar las unidades, consulte
“Creacioén de una pelicula y configuracion de sus propiedades” a pagina 80.
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Desplazamiento y copia de objetos mediante el pegado

Cuando necesite mover o copiar objetos entre capas, escenas u otros archivos
Flash, utilice la funcién Pegar. Puede pegar un objeto en el centro del Escenario
0 en una posicién relativa a su posicién original.

Para mover o copiar objetos mediante el pegado:

1 Seleccione uno o varios objetos.

2 Elija Edicién > Cortar o Edicién > Copiar.

3 Seleccione otra capa, escena o archivo y realice uno de los siguientes pasos:

* Elija Edicién > Pegar para pegar la seleccién en el centro del Escenario.

* Elija Edicién > Pegar en contexto para pegar la seleccién en la misma posicién
relativa del Escenario.

Copia de ilustraciones mediante el Portapapeles

Los elementos copiados en el Portapapeles estdn suavizados, por tanto se ven
correctamente tanto en Flash como en otras aplicaciones. Esta caracteristica es
muy util para fotogramas que incluyen una imagen de mapa de bits, degradados,
transparencias o capas de mdscara.

Las imdgenes que se pegan de otras peliculas o programas se sittian en el fotograma
actual de la capa actual. El modo en el que se pega un elemento gréfico en una
escena de Flash depende del tipo de elemento que sea, su origen y las preferencias
que se hayan determinado:

® El texto de un editor de textos se convierte en un tnico objeto de texto.

® Las imdgenes vectoriales de un programa de dibujo se convierten en un grupo
que se puede desagrupar y editar como cualquier otro elemento de Flash.

® Los mapas de bits se convierten en un tnico objeto agrupado del mismo modo
que los mapas de bits importados. Puede separar los mapas de bits pegados o
convertirlos en imdgenes vectoriales.

1 desea mds informacién sobre la conversién de mapas de bits a imdgenes
Sid f brel d de bit g
vectoriales, consulte “Conversién de mapas de bits a imdgenes vectoriales”
a pagina 167.

Nota: Para copiar y pegar imagenes de FreeHand en Flash, cambie las preferencias de
exportacion de FreeHand para convertir los colores a CMAN o a RVA para que sean
compatibles con el formato del Portapapeles.
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Copia de objetos transformados

Utilice el panel Transformar para crear una copia escalada, rotada o inclinada de
un objeto.

Para crear una copia transformada de un objeto:

1
2

Seleccione un objeto.
Seleccione Ventana > Paneles > Transformar.

Introduzca los valores para escalar, rotar e inclinar. Consulte “Escala de objetos”
a pagina 196, “Rotacién de objetos” a pagina 198 e “Inclinacién de objetos” a
pagina 200.

Haga clic en el botén Crear copia del panel Transformar (el botén de la
izquierda en la esquina superior derecha del panel).

Eliminacién de objetos

La supresién de un objeto loselimina del archivo. Si se suprime una instancia del
Escenario, el simbolo no se suprime de la Biblioteca.

Para eliminar objetos:

1
2

Seleccione uno o varios objetos.

Realice uno de los siguientes pasos:
Presione la tecla Supr o la tecla Retroceso.
Elija Edicién > Borrar.

Elija Edicién > Cortar.

Haga clic en el botén derecho del ratén (Windows), o Control-Clic
(Macintosh), y elija Cortar en el ment contextual.
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Apilamiento de objetos

En una capa, Flash apila los objetos en el orden en que se crearon; el dltimo objeto
creado es el primero de la pila. El orden de apilamiento de los objetos determina
c6mo aparece cuando se solapan.

Las lineas y formas siempre aparecen por debajo de los grupos y los simbolos en la
pila. Para moverlos hacia arriba en la pila, es necesario agruparlos o convertirlos en
simbolos. El orden de apilamiento puede modificarse en cualquier momento.

Tenga en cuenta que las capas también afectan al orden de apilamiento. Todo lo
que hay en la capa 2 aparece encima de todo lo que hay en la capa 1, etc. Para
cambiar el orden de las capas, arrastre el nombre de la capa en la Linea de tiempo
a una posicién nueva. Consulte el Capitulo 8, “Uso de capas.”

Para cambiar el orden de apilamiento de un objeto:
1 Seleccione el objeto.

2 Utilice uno de los comandos siguientes:

* Elija Modificar > Organizar > Poner en primer plano o Enviar al fondo para
mover el objeto o el grupo al principio o al final del orden de apilamiento.

* Elija Modificar > Organizar > Traer adelante o Enviar atrds para mover el objeto
o el grupo hacia arriba o hacia abajo una posicién en el orden de apilamiento.

Si se selecciona mds de un grupo, éstos se sitdan delante o detrds de todos los
grupos no seleccionados, al mismo tiempo que mantienen su orden entre si.

Escala de objetos

Al cambiar el tamafio proporcional de un objeto, el tamafio de dicho objeto
aumenta o reduce en horizontal, en vertical o en ambas direcciones. Para escalar
un objeto, arréstrelo o introduzca los valores en el panel Transformar. Las
instancias, grupos y bloques de tipos se escalan en relacién a sus puntos de
registro. Consulte la seccién “Desplazamiento del punto de registro de objetos”
a pagina 203.

Para cambiar el tamaro proporcional de un objeto mediante el arrastre:

1 Seleccione el objeto.

2 Seleccione la herramienta Flecha y, en la seccién Opciones de la caja de

herramientas, haga clic en el Modificador de escala o elija Modificar >
Transformar > Escalar.
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3 Realice uno de los siguientes pasos:

® DPara cambiar el tamafio proporcional del objeto en horizontal y en vertical,
arrastre uno de los selectores de esquina. Las proporciones se mantienen
segtinse cambia el tamafo.

o
EZ:%
0

® DPara cambiar el tamafio proporcional del objeto horizontalmente o
verticalmente, arrastre uno de los selectores del centro.
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4 Haga clic en un drea vacia del Escenario o elija Modificar > Transformar >
Escalar para ocultar los selectores de escala.

Nota: Al aumentar el tamano de varios elementos, aquellos que estan situados cerca de

los bordes del recuadro de delimitacion se pueden mover fuera del Escenario. Si se diera
el caso, elija Ver > Area de trabajo para ver los elementos situados fuera de los bordes del
Escenario.

Para cambiar el tamaro proporcional de un objeto con el panel Transformar:

1 Seleccione el objeto.

2 Seleccione Ventana > Paneles > Transformar.

3 Introduzca un valor de escala entre 1 y 1000 para la vertical, la horizontal o
para ambas.

4 Seleccione Restringir para mantener las proporciones.

5 Presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh).
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Rotacion de objetos

Al rotar un objeto, éste gira sobre su punto de registro. Como valor
predeterminado, éste el es centro del objeto, pero puede desplazarlo. Consulte
la seccién “Desplazamiento del punto de registro de objetos” a pagina 203.
Puede rotar un objeto mediante el comando Rotar, arrastrdndolo o asigndndole
un 4ngulo en el panel Transformar.

Original, rotado hacia la derecha y rotado hacia la izquierda, respectivamente.

Para rotar un objeto arrastrandolo:
1 Seleccione el objeto.
2 Realice uno de los siguientes pasos:

® Seleccione la herramienta Flecha y, en la seccién Opciones de la caja de
herramientas, haga clic en el Modificador de rotacién.

¢ Elija Modificar > Transformar > Rotar.

3 Arrastre uno de los selectores de las esquinas.

4 Haga clic en un drea vacia del Escenario o elija Modificar > Transformar >
Rotar para ocultar los selectores de rotacién.

Para rotar un objeto 90°:

1 Seleccione el objeto.

2 Elija Modificar > Transformar > Rotar 90° en el sentido de las agujas del reloj o
Rotar 90° en sentido contrario a las agujas del reloj.
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Para rotar un objeto con el panel Transformar:
1 Seleccione el objeto.

2 Seleccione Ventana > Paneles > Transformar.
3 Haga clic en Rotar.

4 Introduzca un angulo de rotacidn.

5 Presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh) para aplicar la rotacién.

Para rotar y cambiar el tamario proporcional de un objeto simultaneamente:
1 Seleccione el objeto.

2 Elija Modificar > Transformar > Escalar y rotar.

3 Introduzca los valores para Escala y Rotacién.

4 Haga clic en Aceptar.

Reflejo de objetos

Los objetos pueden reflejarse segin su eje horizontal o vertical sin mover su
posicién relativa en el Escenario.

Original, reflejado horizontalmente y reflejado verticalmente, respectivamente.

Para reflejar un objeto:
1 Seleccione el objeto.

2 Elija Modificar > Transformar > Reflejar verticalmente o Reflejar
horizontalmente.
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Inclinacién de objetos

La opcién Sesgar permite distorsionar un objeto inclindndolo a lo largo de uno
o de ambos ejes. Para inclinar un objeto, arrdstrelo o introduzca los valores en el
panel Transformar.

Para inclinar un objeto mediante el arrastre:

1 Seleccione el objeto.

2 Realice uno de los siguientes pasos:

® Seleccione la herramienta Flecha y, en la seccién Opciones de la caja de
herramientas, haga clic en el Modificador de rotacién.

¢ Elija Modificar > Transformar > Rotar.

3 Arrastre el selector del centro.
w
4 Haga clic en un 4rea vacia del Escenario o elija Modificar > Transformar >
Rotar para ocultar los selectores de rotacién.
Para inclinar un objeto con el panel Transformar:
1 Seleccione el objeto.
2 Seleccione Ventana > Paneles > Transformar.
3 Haga clic en Sesgar.
4 Introduzca dngulos para los valores horizontal y vertical.
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Restablecimiento de objetos transformados

Al escalar, rotar e inclinar instancias, grupos y tipos con el panel Transformar,
Flash guarda los valores del tamafio y la rotacién originales con el objeto. Por
lo tanto, se puede eliminar la dltima transformacién realizada y restablecer los
valores originales.

También puede deshacer una transformacién realizada haciendo clic en el botén
Deshacer del panel Transformar.

Para restablecer un objeto transformado a su estado original:

1 Seleccione el objeto transformado:

2 Elija Modificar > Transformar > Eliminar transformacién.

Para deshacer una transformacion realizada en el panel Transformar:

1 Con el objeto transformado ain seleccionado, haga clic en el botén Deshacer
en el panel Transformar (el botén de la derecha en la esquina superior derecha

del panel).

Alineacioén de objetos

El panel Alineacién permite alinear objetos seleccionados a lo largo de los ejes
vertical y horizontal. Puede alinear objetos verticalmente a lo largo del borde
derecho, del centro o del borde izquierdo de los objetos seleccionados, o bien,
horizontalmente a lo largo del borde superior, del centro o del borde inferior
de dichos objetos. Los recuadros de delimitacién que encierran a los objetos
seleccionados determinan los bordes.
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Puede distribuir los objetos seleccionados de manera que sus centros o bordes
estén espaciados de forma uniforme. Puede cambiar el tamafio de los objetos
seleccionados de manera que las dimensiones horizontales o verticales de todos
los objetos coincidan con las del objeto seleccionado mds grande. También puede
alinearlos con respecto al Escenario. Puede aplicar una o mds opciones de
alineacién a los objetos seleccionados.

Original

Objetos alineados con el borde superior del objeto mds alto.

Para alinear objetos:
1 Seleccione los objetos que desea alinear.
2 Seleccione Ventana > Paneles > Alinear.

3 En el panel Alineacidn, seleccione Al escenario para aplicar modificaciones
de alineacién en relacién a las dimensiones del escenario.
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4 Seleccione botones de alineacién para modificar los objetos seleccionados:

® DPara alinear, seleccione Alinear a la izquierda, Alinear al centro horizontal,
Alinear a la derecha, Alinear arriba, Alinear al centro vertical o Alinear abajo.

® Para Distribuir, seleccione Distribuir arriba, Distribuir al centro horizontal,
Distribuir abajo, Distribuir a la izquierda, Distribuir al centro vertical o
Distribuir a la derecha.

® Para Coincidir tamano, seleccione Coincidir altura, Coincidir anchura o
Coincidir anchura y altura.

® Para Espacio, seleccione Espaciar horizontalmente o Espaciar verticalmente.

Desplazamiento del punto de registro
de objetos

Todos los grupos, instancias, bloques de tipos y mapas de bits tienen puntos

de registro que Flash utiliza para la colocacidn y las transformaciones. De forma
predeterminada, este punto estd situado en el centro del objeto. Al mover el punto
de registro de un objeto, dicho objeto puede situarse y transformarse respecto a la
esquina inferior izquierda, por ejemplo. Las lineas y formas no tienen puntos de
registro y se sitdan y se transforman respecto a la esquina superior izquierda.

Punto de registro desplazado

Punto de registro original

Al editar el punto de registro de una instancia, probablemente obtendrd mejores
resultados si edita el simbolo y mueve la ilustracién al modo de edicién de
simbolos para que los puntos de registro aparezcan donde desea. Consulte la

2 « M4 Z. » M
seccién “Edicién de simbolos” a pagina 243.

Trabajo con objetos 203



Para editar el punto de registro de un grupo, instancia, bloque de tipo o
mapa de bits:

1 Seleccione el objeto.

2 Elija Modificar > Transformar > Editar centro.
Una cruz filar resaltada representa el punto central.

3 Arrastre la cruz filar resaltada a otra posicién.

4 Haga clic en un drea vacia del Escenario o elija Modificar > Transformar >
Editar centro para ocultar la cruz filar.

Separacion de grupos y objetos

Para separar grupos, bloques de tipos, instancias y mapas de bits en elementos sin
agrupar y editables se utiliza el comando Separar. Este comando reduce de forma
significativa el tamafio del archivo de las imdgenes importadas.

La separacién no es del todo reversible y afecta a los objetos del siguiente modo:
® Corta el vinculo de las instancias del simbolo con su simbolo maestro.

® Desecha todo excepto el fotograma actual de un simbolo animado.

* Convierte un mapa de bits en un relleno.

* Convierte caracteres de texto en contornos.

No se debe confundir el comando Separar con el comando Desagrupar.

El comando Desagrupar separa objetos agrupados en componentes discretos,
devolviendo los elementos agrupados al estado anterior a su agrupacién.

No separa tipos, mapas de bits ni instancias ni convierte tipos en contornos.

Para separar grupos u objetos:

1 Seleccione un grupo, bloque de texto, mapa de bits u simbolo
que desee separar.

2 Elija Modificar > Separar.

Nota: No se recomienda la separacién de simbolos animados o grupos dentro de una
animacion interpolada ya que puede tener resultados impredecibles. La separacién de
simbolos complejos y bloques grandes de texto puede requerir mucho tiempo. Para
separar correctamente objetos complejos puede ser necesario un aumento de la
asignacion de memoria para la aplicacion.
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CAPITULO 8
Uso de capas

Las capas son como hojas de acetato transparente apiladas. Una pelicula creada
con Flash contiene una capa. Aflada mds capas para organizar las ilustraciones, la
animacién y los demds elementos de las peliculas. Los objetos de una capa pueden
dibujarse y editarse sin que afecten a objetos de otras capas. Cuando una capa estd
vacfa, las capas situadas debajo pueden verse a través de ésta.

El ndmero de capas que pueden crearse sélo estd limitado por la memoria del PC.
Las capas no aumentan el tamafio del archivo de la pelicula publicada. Puede
ocultar capas, bloquearlas o mostrar su contenido como contornos. También
puede cambiar el orden de las capas.

Ademis, las capas de guias pueden utilizarse para facilitar el dibujo y la edicién vy,
las capas de mdscara para facilitar la creacién de efectos sofisticados.

Es una buena idea utilizar capas separadas para archivos de sonido, acciones,
rétulos y comentarios de fotogramas. De este modo encontrard estos elementos
con mayor facilidad cuando tenga que editarlos.

Para una introduccién interactiva a las capas, elija Ayuda > Lecciones > Capas.
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Creacioén de capas

Cuando se crea una capa nueva, ésta aparece encima de la capa seleccionada.
La capa recién creada se convierte en la capa activa.

Para crear una capa:

Realice uno de los siguientes pasos:
® Haga clic en el botén Agregar capa en la parte inferior de la Linea de tiempo.
¢ Elija Insertar > Capa.

* Haga clic con el botdn derecho del ratén (Windows), o Control-Clic
(Macintosh), en un nombre de capa de la Linea de tiempo y elija Insertar
capa en el mend contextual.

Visualizacién de capas

Mientras trabaja, querrd mostrar u ocultar las capas. Una X roja junto al nombre
de la capa indica que la capa estd oculta. Las capas ocultas se conservar al publicar
una pelicula. Sin embargo, no podrd editar las capas ocultas en el archivo SWF si
lo abre en Flash.

Todos los objetos de una capa pueden mostrarse como contornos coloreados para
distinguir a qué capa pertenecen. Se puede cambiar el color de contorno utilizado
por cada capa.

Se puede cambiar la altura de las capas en la Linea de tiempo para mostrar mds
informacién (como las ondas sinusoidales de sonido) en la Linea de tiempo.
También puede cambiar el ndmero de capas que se visualizan en la Linea

de tiempo.
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La capa que contiene el logotipo tiene un contorno rojo.
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Para mostrar u ocultar una capa, utilice uno de los siguientes procedimientos:

® Haga clic a la derecha del nombre de capa, en la columna del ojo, para ocultar
esa capa. Haga clic de nuevo para mostrarla.

® Haga clic en el icono del ojo para ocultar todas las capas. Haga clic de nuevo
para mostrarlas todas.

® Arrastre el puntero por la columna del ojo para mostrar u ocultar varias capas.

® Haga clic con Alt presionada (Windows), u Opcién-Clic (Macintosh), a la
derecha del nombre de capa, en la columna del ojo, para ocultar todas las
demds capas. Haga clic de nuevo con Alt presionada, u Opcién-Clic, para
mostrar todas las capas.

Para ver el contenido de una capa como contornos, utilice uno de los siguientes
procedimientos:

® Haga clic a la derecha del nombre de capa, en la columna del contorno, para
mostrar todos los objetos de esa capa como contornos. Haga clic de nuevo
para desactivar la visualizacién de los contornos.

® Haga clic en el icono del contorno para mostrar los objetos de las capas como
contornos. Haga clic de nuevo para desactivar la visualizacién de contornos en
todas las capas.

® Haga clic con Alt presionada (Windows), u Opcién-Clic (Macintosh), a la
derecha de un nombre de capa, en la columna del contorno, para mostrar los
objetos de todas las demds capas como contornos. Haga clic de nuevo con Alt
presionada, u Opcién-Clic, para desactivar la visualizacion de contornos para
todas las capas.

Para cambiar el color de contorno de una capa:
1 Realice uno de los siguientes pasos:

® Haga doble clic en el icono de la capa (el icono a la izquierda del nombre
de la capa) en la Linea de tiempo.

® Haga clic con el botén derecho del ratén, o Control-Clic, en el nombre
de la capa y elija Propiedades en el ment contextual.

® Seleccione la capa en la Linea de tiempo y, a continuacidn, elija

Modificar > Capa.

2 En el cuadro de didlogo Propiedades de capa, haga clic en el cuadro de colores
Color de contorno y seleccione un nuevo color, introduzca un valor
hexadecimal para un color o haga clic en el selector de color y elija un color.

3 Haga clic en Aceptar.
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Para cambiar la altura de una capa en la Linea de tiempo:

1 Realice uno de los siguientes pasos:

® Haga doble clic en el icono de la capa (el icono a la izquierda del nombre
de la capa) en la Linea de tiempo.

® Haga clic con el botén derecho del ratén, o Control-Clic, en el nombre de
la capa y elija Propiedades en el mend contextual.

® Seleccione la capa en la Linea de tiempo y, a continuacidn, elija

Modificar > Capa.

2 En el cuadro de didlogo Propiedades de capa, elija una opcién para Altura
de capa y haga clic en Aceprar.

Para cambiar el niumero de capas visualizadas en la Linea de tiempo:

Arrastre la barra que separa la Linea de tiempo del 4rea del Escenario.
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Edicion de capas

Para dibujar, pintar o modificar una capa, primero se debe seleccionar para
activarla. Un icono en forma de ldpiz junto al nombre de la capa indica que la
capa estd activa. Sélo puede haber una capa activa en cada momento (aunque se
pueda seleccionar mds de una capa cada vez). Puede cambiar el nombre, copiar
y eliminar capas. Puede bloquear las capas para evitar que se editen y, también,
puede cambiar el orden de las mimas.

Las capas pueden ocultarse o mostrar su contenido como contornos mientras se
editan otras capas para mantener el 4rea de trabajo despejado. Consulte la seccién
“Visualizacién de capas” a pagina 206.
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Para seleccionar una capa, utilice uno de los siguientes procedimientos:

* Haga clic en el nombre de capa en la Linea de tiempo.

® Haga clic en un fotograma en la Linea de tiempo de la capa que
desea seleccionar.

® Seleccione un objeto en el Escenario ubicado en la capa que desea seleccionar.

Para seleccionar dos o mas capas, utilice uno de los siguientes procedimientos:

® Dara seleccionar capas contiguas, haga clic con Mayus presionada en los
nombres de capa de la Linea de tiempo.

® Dara seleccionar capas no contiguas, haga clic con la tecla Ctrl presionada
(en Windows) o Comando-Clic (Macintosh) en los nombres de capa de la
Linea de tiempo.

Las capas nuevas reciben como nombre predeterminado el nimero del orden en el
que se crearon: Capa 1, Capa 2, etc. Puede cambiar el nombre de las capas para
que reflejen mejor el contenido.
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Para cambiar el nombre de una capa, utilice uno de los siguientes procedimientos:

Haga doble clic en el nombre de la capa y escriba el nombre nuevo.

Haga clic con el botén derecho del ratén, o Control-Clic, en el nombre de la
capa y elija Propiedades en el ment contextual. Escriba el nuevo nombre en el
campo Nombre y haga clic en Aceptar.

Seleccione la capa en la Linea de tiempo y, a continuacién, elija Modificar >
Capa. En el cuadro de didlogo Propiedades de capa, introduzca el nuevo
nombre en el campo Nombre y haga clic en Aceprar.

Para copiar una capa:

1
2
3
4

Haga clic en el nombre de la capa para seleccionar toda la capa.
Elija Edicién > Copiar fotogramas.
Haga clic en el botdn Agregar capa para crear una capa nueva.

Haga clic en la capa nueva y elija Edicién > Pegar fotogramas.

Para eliminar una capa:

1
2

Seleccione la capa.

Realice uno de los siguientes pasos:

Haga clic en el icono de la papelera de la Linea de tiempo.
Arrastre la capa hasta el icono de la papelera.

Haga clic en el botén derecho del ratén (Windows), o Control-Clic
(Macintosh), en el nombre de la capa y elija Eliminar capa en el
menu contextual.

Para bloquear o desbloquear una o mas capas, utilice uno de los siguientes
procedimientos:

Haga clic a la derecha de un nombre de capa, en la columna del candado,
para bloquear esa capa. Haga clic de nuevo para desbloquear la capa.

Haga clic sobre el icono del candado para bloquearlas. Haga clic de nuevo
para desbloquear todas las capas.

Arrastre el puntero por la columna del candado para bloquear o desbloquear
varias capas.

Haga clic con Alt presionada (Windows), u Opcién-Clic (Macintosh), a la
derecha del nombre de capa, en la columna del candado, para bloquear todas
las demds capas. Haga clic de nuevo, en la columna del candado, con Alt
presionada, u Opcién-Clic, para desbloquear todas las capas.

Para cambiar el orden de las capas:

Arrastre una o mds capas en la Linea de tiempo.

210 Capitulo 8



Uso de capas de guias

Para facilitar el dibujo, utilice capas de gufas. Se puede utilizar cualquier capa
como capa de gufa. Las capas de gufas se sefialan con un icono de gufa a la
izquierda del nombre de la capa. La capa de gufas no se ve en las peliculas de
Flash Player publicadas.
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También se puede crear una capa de gufa de movimiento para controlar el
movimiento de los objetos en una animacién interpolada. Consulte la seccién
« . . . .y » .

Movimiento de interpolacién a lo largo de un trazado” a pagina 263.

Nota: Si se arrastra una capa normal a una capa de gufa, ésta se convierte en una capa
de gufa de movimiento. Para evitar que de forma accidental se convierta una capa gufa,
coloque todas las capas gufas en la parte inferior del orden de las capas.

Para designar una capa como capa de guia:

Seleccione la capa y haga clic en el botén derecho del ratén (Windows),
o Control-Clic (Macintosh), y elija Gufa en el mend contextual. Vuelva a elegir
Gufa para volver a convertir la capa en una capa normal.

Uso de capas de mascara

Para obtener el efecto de foco y de transiciones, puede utilizar una capa de méscara
para crear un agujero a través del cual es visible el contenido de la capa situada.

Varias capas pueden agruparse bajo una misma capa de mdscara para crear efectos
sofisticados. Utilice cualquier tipo de animacién, excepto trazados de movimiento,
para mover una mdscara. Las capas de mdscara no pueden introducirse en botones.

Para crear una capa de mdscara, se coloca una forma rellena sobre la capa. La capa
de mdscara muestra el 4rea de las capas vinculadas y situadas por debajo de la
forma rellena y oculta todas las demds. Las capas de mdscara pueden contener una
sola forma, instancia u objeto de tipo. (Las funciones de las capas de mdscara de
Flash son similares a las del comando Pegar de FreeHand).
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Para crear una capa de mascara:

1

Cree o seleccione una capa que incluya el contenido que se visualizard a través
de los agujeros de la méscara.

Con la capa seleccionada, elija Insertar > Capa para crear una capa
nueva encima.

Una capa de mdscara siempre cubre la capa situada debajo, por tanto asegtirese
de crear la capa de mdscara en el lugar correcto.

Dibuje una forma rellena, coloque un tipo o cree una instancia de un

simbolo en la capa de méscara. Flash ignora los mapas de bits, degradados,
transparencias, colores y estilos de linea en una capa de méscara. Todas las 4reas
rellenas de una méscara son transparentes; y las dreas no rellenas son opacas.

Haga clic con el botdn derecho del ratén (Windows), o Control-Clic
(Macintosh), en el nombre de la capa de mdscara de la Linea de tiempo
y elija Mdscara en el mend contextual.

La capa se convierte en una capa de mdscara, sefialada por un icono de una
flecha hacia abajo. La capa situada inmediatamente debajo estd vinculada a capa
de mdscara y se muestra su contenido a través del 4rea rellena en la mdscara. El
nombre de capa de mdscara aparece con sangria y su icono cambia a una flecha
que apunta a la derecha.

Para visualizar el efecto de mdscara en Flash, bloquee la capa de méscaray la
capa enmascarada.
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Para enmascarar capas adicionales después de crear una capa de mascara, utilice
uno de los siguientes procedimientos:

® Arrastre una capa existente debajo de la capa de mdscara.

® Cree una capa nueva en cualquier sitio por debajo de la capa de mdscara.

* Elija Modificar > Capa y seleccione Con mdscara en el cuadro de didlogo
Propiedades de capa.

Para desvincular capas de una capa de mascara:

1 Seleccione la capa que desea desvincular.

2 Realice uno de los siguientes pasos:

® Arrastre la capa encima de la capa de mdscara.

* Elija Modificar > Capa y seleccione Normal.

Para cambiar el estado de una capa, entre con mascara y sin mascara:

Haga clic con Alt presionada (Windows), u Opcién-Clic (Macintosh), en la capa.
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CAPITULO 9
Uso de tipos

Si se utilizan tipos en las peliculas de Flash, se puede establecer el tamafio, el tipo
de letra, el espaciado, el color y el alineamiento. Los tipos pueden transformarse
del mismo modo que un objeto. Se pueden rotar, escalar, inclinar y reflejar ademds
de editar sus caracteres. Las peliculas pueden incluir cuadros de texto para que
los usuarios puedan introducir datos o para la visualizacién de texto que se puede
actualizar de forma dindmica. Y se pueden vincular bloques de texto a
direcciones URL.

También se pueden separar los tipos y remodelar sus caracteres. Para aumentar la
capacidad de manejar texto, puede manipular el texto en FreeHand e importar el
archivo desde Flash o exportarlo desde FreeHand como archivo SWE

Para una introduccién interactiva sobre la creacién de tipos en Flash, elija
Ayuda > Lecciones > Tipo.
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En las peliculas de Flash pueden utilizarse fuentes Type 1 Postscript, TrueType y
fuentes de mapas de bits (sélo Macintosh). Para utilizar fuentes PostScript, debe
tener instalado Adobe Type Manager (ATM) en el sistema (excepto para sistemas
con Windows 2000, que no requieren ATM). Consulte la nota técnica n° 4105
en el sitio de soporte de Flash de Macromedia, http://www.macromedia.com/

support/flash/.

Nota: Si tiene problemas para utilizar fuentes PostScript en Flash con Windows NT,

es posible que se esté produciendo una incompatibilidad entre ATM y Windows NT.

Si se produce algun problema, péngase en contacto con el servicio de asistencia técnica
de ATM y Windows NT.

Cuando se trabaja con archivos FLA de Flash, se sustituyen las fuentes de la
pelicula con otras fuentes instaladas en el sistema, siempre que sea necesario. Flash
también permite crear un simbolo a partir de una fuente de manera que se pueda
exportar la fuente como parte de una biblioteca compartida y utilizarse en otras

peliculas de Flash.

Para realizar la correccién ortografica, debe copiarse el texto al Portapapeles
mediante el explorador de peliculas y pegarlo en un editor de texto externo.
Consulte la seccién “Uso del Explorador de peliculas” a pagina 106.
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Fuentes incorporadas y fuentes
de dispositivo

Si se utiliza una fuente instalada en el sistema en una pelicula de Flash, la
informacién de la fuente se incorpora en el archivo SWF de Flash, garantizando
la correcta visualizacién de la fuente en el Flash Player. No todos los tipos
visualizados en Flash pueden exportarse con una pelicula. Para verificar que una
fuente se puede exportar, utilice el comando Ver > Suavizar texto para previsualizar
el texto; si el tipo aparece dentado, se debe a que Flash no reconoce el contorno de
esa fuente y por tanto no exportard el texto.

Como alternativa a la informacién de fuente incorporada, se pueden utilizar
fuentes especiales en Flash llamadas fuentes de dispositivo. Las fuentes de
dispositivo no se incorporan a los archivos SWF de Flash. En lugar de eso,

Flash Player utiliza la fuente disponible en el PC local mds parecida a la fuente de
dispositivo. Como la informacién de la fuente de dispositivo no estd incorporada,
la utilizacién de este tipo de fuentes consigue una cierta reduccién del tamafio del
archivo de la pelicula de Flash. Ademds, estas fuentes pueden ser mds nitidas y mds
legibles que las incorporadas con tamafios de tipo pequefios (por debajo de los 10
puntos). Sin embargo, al no estar incorporadas, si los usuarios no tienen la fuente
correspondiente instalada en su sistema, la apariencia del tipo de fuente puede ser
diferente al esperado en el sistema del usuario.

Flash incluye tres fuentes de dispositivo, denominadas _sans (similar a la
Helvética o Arial), _serif (similar a la Times Roman) y _typewriter (similar a la
Courier). Para especificar una fuente como fuente de dispositivo, seleccione
una de las de Flash en el panel Cardcter o seleccione Utilizar fuentes de
dispositivo en el panel Opciones de texto. Se puede especificar que el texto
escrito en una fuente de dispositivo sea seleccionable, de manera que los
usuarios puedan copiar y pegar el texto que aparece en la pelicula. Consulte la
seccién “Utilizacién de fuentes de dispositivo” a pagina 223.

Puede utilizar las fuentes de dispositivo para texto estdtico (introducido durante
la creacién de la pelicula y que no cambia en el momento de la visualizacién de
la misma) o texto dindmico (que se actualiza periédicamente a través de la entrada
de datos desde una servidor de archivos, como resultados deportivos o
informacién meteoroldgica). Para obtener informacién sobre texto dindmico,
consulte “Creacién de cuadros de texto para entradas del usuario o texto de
actualizacién dindmica” a pagina 225.
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Creacion de texto

Para situar bloques de texto en el Escenario, utilice la herramienta Texto. Los tipos
pueden situarse en una linea que se expande al escribir o en un bloque de anchura
fija que ajusta las lineas de forma automdtica. Flash muestra un selector redondo
en la esquina superior derecha de los bloques de texto que se expanden y uno
cuadrado en los bloques de texto con anchura definida.

- Selector de blogque de texto fijo
Proinde cum wenabere,

licehit, auctore me, ut
panarium et

Selector de bloque de texto expansible
[Iam undique silvae et solitudo a P

set stilus o pugilareg Selector de blogue de texto de entrada o dindmico

Flash muestra un selector cuadrado en la esquina inferior derecha de los cuadros
de texto que pueden editarse que indica la posibilidad de modificar el tamafio
del cuadro en vertical y en horizontal segtin la cantidad de texto que deba
introducirse.

Para crear texto:

1 Seleccione la herramienta Texto.

2 Elija Ventana > Paneles > Cardcter y Ventana > Paneles > Pdrrafo para ver los
paneles Cardcter y Pdrrafo, y seleccione los atributos de tipo tal y como se
describe en “Configuracién de atributos de tipo” a pagina 219.

3 Realice uno de los siguientes pasos:

® Dara crear un bloque de texto que se expande al escribir, haga clic donde desee
que comience el tipo.

® Dara crear un bloque de texto con anchura fija, sitde el puntero donde desee
que comience el texto y arrdstrelo hasta la anchura deseada.

Nota: Si crea un blogue de texto que al escribir se extiende méas alla del borde derecho
o inferior del Escenario, el texto no se ha perdido. Agregue saltos de linea, desplace el
bloque de texto o elija Ver > Area de trabajo para acceder de nuevo al selector.

Para cambiar las dimensiones de un bloque de texto:

Arrastre el selector de cambio de tamafio.

Para cambiar un bloque de texto de anchura fija a extensible, y viceversa:

Haga doble clic en el selector de cambio de tamafio.
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Configuracion de atributos de tipo

Puede establecer los atributos de fuente y pérrafo para el tipo. Una fuente es
una variedad de caracteres alfanuméricos con un determinado disefio de familia
de tipos de letra. Los atributos de fuente incluyen: familia de fuente, tamafio
de tipo, estilo, color, seguimiento, ajuste entre caracteres automdtico y
desplazamiento de la linea de base. (Se pueden utilizar fuentes incorporadas

o de dispositivo. Consulte “Fuentes incorporadas y fuentes de dispositivo” a
pagina 217). Los atributos de pdrrafo incluyen: alineacidn, mérgenes, sangrfas
y espaciado interlineal.

Para cambiar los atributos de fuente y de pdrrafo, se utilizan los paneles Cardcter y
Pdrrafo. Para hacer que Flash utilice fuentes de dispositivo en lugar de incorporar
la informacién de fuente, se utiliza el panel Opciones de texto.

Al crear un tipo nuevo, Flash utiliza los atributos del tipo actual. Para cambiar los

atributos de fuente o pdrrafo del tipo existente, es necesario seleccionarlo primero.

Para utilizar el panel Caracter:

Seleccione Ventana > Paneles > Cardcter.

ACarécteri ) :l
Fuente: [_sans —4— Nombre de fuente
Tamarfio ——at+fs -| B Z] !17— Cuadro de color de tipo
Seguimiento — s =] [Fjusteentrecar Botones negrita y cursiva
Desplazamiento —ﬁm
de linea de base uRL: | —-— Cuadro de texto del vinculo

Para utilizar el panel Parrafo:

Seleccione Ventana > Paneles > Pdrrafo.

al Prrafoi (2) :I

Alinear: ’% = % %

Margen izquierdo ——=&foe: | »| SkJom = — Margen derecho
Sangria —=fp o Efop =L Espaciado interlineal
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Seleccion de fuente, tamario de tipo, estilo y color

Se puede establecer la fuente, el tamafio, el estilo y el color del tipo seleccionado
mediante el panel Pdrrafo.

Al establecer el color del tipo, s6lo pueden utilizarse colores s6lidos y no se pueden
utilizar los degradados. Para aplicar un degradado a un tipo, debe convertirlo en
las lineas y los rellenos que lo componen. Consulte la seccién “Remodelacién de
tipos” a pagina 230.

Para elegir una fuente, tamaro de tipo, estilo y color con el panel Caracter:

1 Siadn no se visualiza el panel Cardcter, elija Ventana > Paneles > Cardcter.

2 Haga clic en el tridngulo situado junto al campo Fuente y seleccione una fuente
de la lista 0 introduzca un nombre de fuente.

Nota: Las fuentes _sans, _serif y _typewriter son fuentes de dispositivo. La informacién de
estas fuentes no se incorpora a los archivos SWF de Flash. Consulte la seccion “Fuentes
incorporadas y fuentes de dispositivo” a pagina 217.

3 Haga clic en el tridngulo situado junto al valor Tamafio de fuente y arrastre el
deslizador para seleccionar un valor o introduzca un valor de tamafio de fuente.

El tamafio del tipo se define en puntos independientemente de las unidades de
regla actuales.

4 Para aplicar el estilo negrita o cursiva, haga clic en el botén Negrita o en el
botén Cursiva.

5 Para elegir un color de relleno para el tipo, haga clic en el cuadro de color y
realice uno de los siguientes pasos:

¢ Elija una muestra de color de la paleta.
® Introduzca el valor hexadecimal de un color en el cuadro de texto.
® Haga clic en el selector de color y elija un color.

Si desea obtener mds informacién sobre la seleccién de colores, consulte el
Capitulo 4, “Trabajo con colores.”
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Configuracion del seguimiento, ajuste entre caracteres y
desplazamiento de linea de base

El seguimiento introduce un espacio uniforme entre los caracteres. Utilice el
seguimiento para ajustar el espaciado de caracteres seleccionados o de bloques
de tipos enteros.

El ajuste entre caracteres controla el espaciado entre pares de caracteres. Muchas
fuentes tienen la informacién de ajuste entre caracteres integrada. Por ejemplo,

el espaciado entre una A y una Ves, a menudo, menor que el espaciado entre una
Ay una D. Para utilizar la informacién integrada de ajuste entre caracteres para
espaciarlos, se utiliza la opcién Ajustar entre caracteres.

El desplazamiento de linea de base controla dénde aparece el tipo en relacién a su
linea de base.

Las opciones de seguimiento, ajuste entre caracteres y desplazamiento de linea
de base estdn ubicadas en el panel Cardcter.

Para establecer el seguimiento, el ajuste entre caracteres y el desplazamiento
de linea de base:

1 Sino se visualiza el panel Cardcter, elija Ventana > Paneles > Cardcter.
2 En el panel Cardcter, establezca las siguientes opciones:

® Dara especificar el seguimiento, haga clic en el tridngulo situado junto al valor
Seguimiento y arrastre el deslizador para seleccionar un valor o introduzca un
valor en el campo numérico.

® Dara utilizar informacién integrada de ajuste entre caracteres, seleccione Ajuste
entre caracteres automatico.

® Dara especificar el desplazamiento de linea de base, haga clic en el tridngulo
situado junto a la opcién Desplazamiento de linea de base y seleccione una
posicién del mend. Normal coloca los tipos en la linea de base, Superindice los
coloca por encima de la linea de base y Subindice por debajo de la linea de base.
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Configuracion de alineacion, margenes, sangrias y
espaciado interlineal

La alineacién determina la posicién de cada linea de tipos de un pdrrafo respecto a
los bordes izquierdo y derecho del bloque de texto. El tipo puede alinearse con el
borde izquierdo o con el derecho del bloque de texto, centrarse en el bloque o
alinearse con los dos bordes (justificacién total).

Los mdrgenes determinan la cantidad de espacio entre el borde de un bloque de
texto y un pdrrafo de texto. Las sangrias determinan el espacio entre el margen de
un pdrrafo y el comienzo de la primera linea. El espaciado interlineal determina la
distancia entre las lineas adyacentes de un pérrafo.

Para especificar la alineacién, mdrgenes, sangtias y espaciado interlineal, se utiliza
el panel Pdrrafo.

Para establecer la alineacién, margenes, sangrias y espacio interlineal:
1 Siadn no se visualiza el panel P4rrafo, elija Ventana > Paneles > P4rrafo.
2 En el panel Pdrrafo, establezca las siguientes opciones:

® DPara establecer la alineacidn, haga clic en el botén de justificacién a la izquierda,
centrado, a la derecha o total.

® Dara establecer los mdrgenes izquierdo o derecho, haga clic en el tridngulo
situado junto al valor Margen izquierdo o Margen derecho y arrastre el
deslizador para seleccionar un valor o introduzca un valor en el campo
numérico.

® DPara especificar la sangria, haga clic en el tridngulo situado junto al valor
Sangria y arrastre el deslizador para seleccionar un valor o introduzca un valor
en el campo numérico.

® Dara especificar el espaciado interlineal, haga clic en el tridngulo situado junto
al valor Espaciado interlineal y arrastre el deslizador para seleccionar un valor o
introduzca un valor en el campo numérico.
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Utilizaciéon de fuentes de dispositivo

Mediante el panel Opciones de texto se puede especificar que Flash Player
utilice fuentes de dispositivo para mostrar ciertos bloques de texto, de manera
que Flash no incorpore las fuentes correspondientes. Esto puede disminuir el
tamafio del archivo de la pelicula y aumentar la legibilidad del texto con tamafo
de tipos pequefio.

Se puede establecer que los usuarios que vean la pelicula puedan seleccionar el
texto con fuentes de dispositivo.
Para especificar que el texto se visualice utilizando una fuente de dispositivo:

1 Ultilice la herramienta Texto para seleccionar bloques de texto en el Escenario
que desea que se visualicen en Flash Player mediante una fuente de dispositivo.

2 Seleccione Ventana > Paneles > Opciones de texto.
3 Elija Texto estdtico en el menti emergente.

4 Seleccione Utilizar fuentes de dispositivo.

Para permitir que los usuarios puedan seleccionar los tipos:
1 Seleccione el tipo que desea que los usuarios puedan seleccionar.
Seleccione Ventana > Paneles > Opciones de texto.

Elija Texto estdtico en el menti emergente.

A O

Si atn no se ha especificado que el tipo utilice una fuente de dispositivo,
seleccione la opcién Utilizar fuentes de dispositivo.

5 Haga clic en Seleccionable.
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Creacion de simbolos de fuentes

Para utilizar una fuente como un elemento de biblioteca compartida, puede crear
un simbolo de fuente en la ventana Biblioteca. Esto le permite crear un vinculo a
la fuente y utilizarla en una pelicula de Flash sin tener que incorporar la fuente a la
pelicula. (Consulte “Uso de bibliotecas compartidas” a pagina 102).

Para utilizar el simbolo de fuente en una biblioteca compartida, asigne al simbolo
una cadena de identificador. El identificador también se puede utilizar para
acceder al simbolo como si se tratara de un objeto desde ActionScript. Si desea
mds informacién sobre objetos en ActionScript, consulte la Guia de consulta de
ActionScript.

Para crear un simbolo de fuente:

1 Abra la biblioteca a la que desea agregar un simbolo de fuente.

2 Elija Nueva fuente del mend Opciones en la esquina superior derecha de la
ventana Biblioteca.

3 En el cuadro de didlogo Propiedades de simbolo de fuente, escriba un nombre
para el simbolo de fuente en el cuadro de texto Nombre.

4 Seleccione una fuente del menu Fuente o introduzca el nombre de una fuente
en el cuadro de texto Fuente.

5 Silo desea, seleccione Negrita o Cursiva para aplicar el estilo seleccionado a
la fuente.

6 Haga clic en Aceptar.

Para asignar una cadena de identificador a un simbolo de fuente:
1 Seleccione el simbolo de fuente de la ventana Biblioteca.
2 Realice uno de los siguientes pasos:

¢ Elija Vinculacién del ment Opciones en la esquina superior derecha de la
ventana Biblioteca.

® Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows), o Control-Clic
(Macintosh), en el nombre de simbolo de fuente de la ventana Biblioteca y
elija Vinculacién en el mend contextual.

3 Bajo Vinculacién en el cuadro de didlogo Propiedades de vinculos de simbolos,
seleccione Exportar este simbolo.

4 Introduzca una cadena de identificador en el cuadro de texto y haga clic
en Aceptar.
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Creacién de cuadros de texto para
entradas del usuario o texto de
actualizacion dinamica

Los cuadros de texto de entrada permiten a los usuarios introducir texto en
formularios o encuestas. Los cuadros de texto dindmicos muestran texto que se
actualiza de forma dindmica, como clasificaciones deportivas, cotizaciones de
valores o predicciones meteoroldgicas. Ambos tipos de cuadros de texto editables
se pueden crear mediante el panel Opciones de texto. Se pueden seleccionar
opciones que determinan la apariencia del texto de entrada o dindmico en una
pelicula de Flash. Se puede conservar el formato RTF como formato HTML.
Consulte la seccién “Conservacion del formato de texto enriquecido (RTF)” a
pagina 220.

Cuando se crea un campo de texto, se le asigna una variable. Una variable es el
nombre fijo de un valor que cambia. El cuadro de texto es como una ventana que
indica el valor de esa variable. Las acciones pueden utilizarse para pasar la variable
a otras partes de la pelicula, a una aplicacién del servidor para que la guarde en
una base de datos, etc. Para sustituir el valor de una variable, [éalo desde una
aplicacién de servidor o cdrguelo desde otra parte de la pelicula. Si desea mds
informacién sobre la utilizacién de variables, consulte la Guia de consulta de
ActionScript.

Para crear un cuadro de texto editable:
1 Cree o seleccione un bloque de texto:

® Seleccione la herramienta Texto y arrastre para crear un bloque de texto
de la anchura y altura deseadas.

* Haga clic dentro de un bloque de texto existente.
2 Seleccione Ventana > Paneles > Opciones de texto.
3 Seleccione una opcién del ment emergente Tipo de texto.

* Elija Texto dindmico para crear un cuadro de texto actualizado de
forma dindmica.

* Elija Introduccién de texto para crear un cuadro de texto que puedan
introducir los usuarios.
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Conservacion del formato de texto enriquecido (RTF)

Flash le permite conservar el formato de texto enriquecido (RTF) en cuadros de
texto editables. Puede seleccionar la opcién de formato HTML para campos de
introduccién de texto o dindmicos en el panel Opciones de texto. Con la opcién
HTML seleccionada, se conserva el formato de texto bdsico (incluyendo el
nombre de la fuente, el estilo, el color y el tamafio) asi como los hipervinculos
del cuadro de texto, mediante la aplicacién automdtica de los identificadores
HTML correspondientes al cuadro de texto especificado. Los cuadros de texto
editables admiten los siguientes identificadores HTML:

* <A>

* <B>

¢ <FONT COLOR>
¢ <FONT FACE>

* <FONT SIZE>

e <[>

e <P>

e <U>

También se pueden aplicar identificadores HTML a cuadros de texto en el panel
Acciones, como parte del valor de variable de un cuadro de texto. Cuando s

e selecciona la opcién de formato HTML en el panel Opciones de texto, se
conservan los identificadores HTML compatibles aplicados en el panel
Acciones al exportar el archivo SWF de la pelicula.
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Configuracion de opciones de texto dinamico

Se pueden especificar opciones de texto dindmico para controlar su apariencia
en la pelicula de Flash.

Para establecer opciones de texto dinamico:

1 Si el panel Opciones de texto adn no se visualiza, elija Ventana > Paneles >
Opciones de texto.

2 Elija Texto dindmico en el mend emergente Tipo de texto.
3 Establezca cualquiera de las siguientes opciones:

® En el mend emergente Visualizacién de lineas, elija Multilinea para mostrar
el texto en varias lineas, o Linea dnica para mostrar el texto en una linea.

® Seleccione HTML para conservar el formato de texto enriquecido (RTF),
como la fuente, estilo de fuente, hipervinculos, pdrrafo y demds pardmetros
de texto, con los identificadores HTML adecuados.

¢ Seleccione Dibujar borde y fondo para mostrar el borde y el fondo del cuadro
de texto.

® Sianteriormente selecciond Multilinea, seleccione Ajuste de texto para partir
las lineas de forma automdtica al final del cuadro de texto.

¢ Elija Seleccionable (predeterminado) para permitir a los usuarios seleccionar
texto dindmico. Anule la seleccién de esta opcidn para evitar que los usuarios
seleccionen texto del cuadro de texto dindmico.

® DPara Variable, especifique el nombre de la variable del campo de texto.

® Para Fuentes incorporadas, elija uno o mds botones para especificar los
caracteres que se incorporardn del conjunto de fuentes utilizado en el texto
dindmico. Seleccione el botén Fuente completa (el botén més a la izquierda)
para incorporar todo el conjunto de caracteres de la fuente.
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Configuracion de opciones de texto de entrada

Se pueden especificar opciones de texto de entrada para controlar su apariencia

en la pelicula de Flash.

Para especificar opciones de texto de entrada:

1

Si el panel Opciones de texto atin no se visualiza, elija Ventana > Paneles >
Opciones de texto.

Elija Texto de entrada en el mend emergente Tipo de texto.
Establezca cualquiera de las siguientes opciones:

En el mend emergente Visualizacién de lineas, elija Multilinea para mostrar

el texto en varias lineas, Linea Gnica para mostrar el texto en una linea, o
Contrasena para mostrar asteriscos en lugar del texto para preservar la seguridad
de las contrasefias.

Nota: La seleccion de la opcion Contrasena solo afecta a la visualizacion del texto
introducido por el usuario. Para crear una funcién de contrasefa, consulte la Guia de
consulta de ActionScript.

Seleccione HTML para conservar el formato de texto enriquecido (RTF),
como la fuente, estilo de fuente, hipervinculos, pdrrafo y demds pardmetros
de texto, con los identificadores HTML adecuados.

Seleccione Dibujar borde y fondo para mostrar el borde y el fondo del cuadro
de texto.

Si anteriormente seleccioné Multilinea, seleccione Ajuste de texto para partir
las lineas de forma automadtica al final del cuadro de texto.

Para Variable, especifique el nombre de la variable del campo de texto.

Para Longitud mdxima, introduzca el mdximo ndmero de caracteres
que el usuario puede introducir en el cuadro de texto de entrada.

Para Fuentes incorporadas, elija uno o més botones para especificar los
caracteres que se incorporardn del conjunto de fuentes utilizado en el texto
dindmico. Seleccione el botén Fuente completa (el botén més a la izquierda)
para incorporar todo el conjunto de caracteres de la fuente.
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Edicion de texto

Para editar texto en Flash pueden utilizarse las técnicas de procesamiento de texto
mds habituales. Pueden utilizarse los comandos Cortar, Copiar y Pegar para mover
los tipos dentro del archivo Flash y entre Flash y otras aplicaciones.

Para realizar la correccién ortogréfica, puede copiar el texto al Portapapeles
mediante el explorador de peliculas y pegarlo en un editor de texto externo.
Consulte la seccién “Uso del Explorador de peliculas” a pagina 106.

Seleccion de texto
Cuando se edita texto o se cambian los atributos del tipo, es necesario seleccionar

primero los caracteres que se desean cambiar.

Para seleccionar los caracteres dentro de un bloque de texto:

Seleccione la herramienta Texto y utilice uno de los siguientes procedimientos:
® Arrastre para seleccionar caracteres.

® Haga doble clic para seleccionar una palabra.

® Haga clic para especificar el comienzo de la seleccién y Mayus-clic para
especificar el final de la seleccién.

® Presione Cerl+A (Windows) o Comando+A (Macintosh) para seleccionar todos
los caracteres del bloque.

Para seleccionar bloques de texto:

Seleccione la herramienta Flecha y haga clic en un bloque de texto. Haga Mayus-
clic para seleccionar varios bloques de texto.

Transformacioén de tipos

Los bloques de texto pueden transformarse del mismo modo que otros objetos.
Para crear efectos interesantes se pueden ajustar, rotar, inclinar y reflejar. Al ajustar
un bloque de texto como si fuera un objeto, los incrementos o disminuciones del
tamanio de tipo de letra no se reflejan en el panel Cardcter.

El texto de un bloque de texto transformado puede editarse aunque las
transformaciones importantes puedan dificultar la lectura.

Si desea obtener més informacién sobre la transformacién de bloques de texto,
consulte el Capitulo 7, “Trabajo con objetos.”
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Remodelacion de tipos

Para remodelar, borrar y manipular el tipo conviértalo en las lineas y los rellenos
que lo componen. Del mismo modo que con otras formas, los caracteres
convertidos pueden agruparse de forma individual o pueden cambiarse a simbolos
y animarlos. Una vez convertido el tipo en lineas y relleno no puede editarse como
si fuera texto.

Se pueden convertir en formas s6lo bloques de texto completos pero no los
caracteres incluidos en un bloque de texto.

Para convertir un tipo en las lineas y el relleno que lo componen:

1 Seleccione la herramienta Flecha y haga clic en un bloque de texto.

2 Elija Modificar > Separar. Los caracteres del texto seleccionado se convierten
en formas en el Escenario.

X,

Nota: Separar solo se aplica a las fuentes de contorno como las fuentes TrueType.
Las fuentes de mapas de bits desaparecen de la pantalla al separarlas. En los
sistemas Macintosh, los tipos (o fuentes) PostScript sélo pueden separarse con
Adobe Type Manager (ATM).

Vinculacion de bloques de texto a
direcciones URL

Se pueden vincular bloques de texto a direcciones URL para permitir a los
usuarios saltar a otros archivos haciendo clic en el texto.
Para vincular un bloque de texto a un URL

1 Ultilice la herramienta Flecha para seleccionar el bloque de texto en
el Escenario.

2 Siain no se visualiza el panel Carécter, elija Ventana > Paneles > Cardcter.

3 Para Vinculo, introduzca el URL al que desea vincular el bloque de texto.
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CAPITULO 10
Uso de simbolos e instancias

Un sfmbolo es un grafico, un botén o un clip de pelicula que se crea una vez y que
se puede volver a utilizar a lo largo de la pelicula o en otras peliculas. Cualquier
simbolo que se crea forma parte automdticamente de la biblioteca. Una instancia
es una copia de un simbolo ubicada en el Escenario o anidada en otro simbolo.
Una instancia puede ser muy diferente a su simbolo en color, tamafio y funcién.
La edicién del simbolo actualiza todas sus instancias. Pero la edicién de una
instancia, Ginicamente actualiza dicha instancia.

Nota: En Flash, también se pueden crear simbolos de fuentes. Consulte la seccion
“Creacion de simbolos de fuentes” a pagina 224.

El uso de simbolos en las peliculas reduce el tamafio del archivo de forma
considerable; el almacenamiento de varias instancias de un simbolo requiere
menos espacio que el almacenamiento de una descripcién completa del elemento
de cada caso. Por ejemplo, el tamafio del archivo de las peliculas se reduce si se
convierten los graficos estdticos, como las imdgenes de fondo, en simbolos, que se
pueden volver a utilizar. El uso de simbolos acelera la reproduccién de la pelicula
porque un simbolo sélo hay que descargarlo una vez desde un explorador.

La utilizacién de simbolos también permite la comparticién de imdgenes y
otros elementos, como clips de pelicula o sonidos, entre las peliculas de Flash.
Se pueden incluir simbolos en una biblioteca compartida y realizar una
vinculacién con los elementos de dicha biblioteca desde cualquier pelicula de
Flash, sin tener que importarlos a las peliculas. Consulte la seccién “Uso de
bibliotecas compartidas” a pagina 102.
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Para obtener una introduccién interactiva al uso de simbolos e instancias, elija
Ayuda > Lecciones > Simbolos.

Menu Opciones

- Biblioteca - art.fla
23 elementoz Opciones 4

e
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[ Tiween 1

BEEe mAall »

Boton Nuevo simbolo

Un simbolo en la biblioteca y dos instancias en el Escenario.

Tipos de comportamiento de los simbolos

Cada simbolo posee una Linea de tiempo y un Escenario dnicos, completo
con capas. Al crear un simbolo, debe elegir cémo se va a comportar el simbolo,
en funcién cémo se utilizard en la pelicula.

¢ Utilice simbolos gréficos para las imdgenes estdticas y para crear piezas de
animacion reutilizables ligadas a la Linea de tiempo de la pelicula principal.
Estos simbolos estdn sincronizados con la Linea de tiempo de la pelicula
principal. Los controles y sonidos interactivos no funcionan en la secuencia
de animacidén de un simbolo gréfico.

® Utilice simbolos de botén para crear botones interactivos en la pelicula que
respondan a los clics y desplazamientos del ratén, o demds acciones. Defina
los graficos asociados con varios estados del botén y, a continuacién, asigne
acciones a una instancia del botén. Consulte “Asignacién de acciones a los

objetos” a pagina 283.
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ilice simbolos de clip de pelicula para crear piezas de animacién reutilizables.
* Uil bolos de clip de pelicul d tilizabl
Los clips de peliculas tienen sus propias lineas de tiempo de varios fotogramas
que se reproducen de independientemente de la Linea de tiempo de la pelicula
principal; piense en ellos como en mini-peliculas dentro de una pelicula
principal que pueden contener controles, sonidos e incluso otras instancias
de clip de pelicula interactivos. También pueden colocarse instancias de clip de
pelicula dentro de la Linea de tiempo de un simbolo de botén para crear
otones animados.
bot d

Puede asignar pardmetros de clip (variables con valores) a un clip de pelicula
para crear un clip “inteligente”. Puede agregar acciones de clip y construir
scripts para el clip inteligente para crear elementos de interfaz, como botones de
radio, menus desplegables o informacién sobre herramientas, que respondan a
los clics de ratén y a otros eventos. Si desea mds informacidn, consulte la Guia
de consulta de ActionScript

Nota: La interactividad y animacion en los simbolos de clips de peliculas no funciona
cuando la pelicula se reproduce en el entorno de creacion de Flash. Para ver la
interactividad y animacion de un clip de pelicula, elija Control > Probar pelicula o Control »
Probar escena. Consulte la seccion “Previsualizacion y prueba de peliculas” a pagina 81.

Creacion de simbolos

Puede crear un simbolo a partir de los objetos seleccionados en el Escenario

o crear un simbolo vacio y llenar o importar el contenido en modo de edicién de
simbolos. Los simbolos pueden tener toda la funcionalidad disponible en Flash,
incluida la animacién.

Mediante los simbolos con animacién pueden crearse peliculas con mucho
movimiento, al mismo tiempo que se reduce al minimo el tamafo del archivo.
Considere la posibilidad de crear animacién en un simbolo cuando exista una
accion repetitiva o ciclica, por ejemplo el movimiento hacia arriba y hacia abajo
de las alas de un pdjaro.

Para crear un simbolo nuevo con elementos seleccionados:

1 Seleccione uno o varios elementos en el Escenario y elija Insertar > Convertir
en simbolo.

2 En el cuadro de didlogo Propiedades de simbolo, escriba el nombre del simbolo
y elija el comportamiento: Gréfico, Botén o Clip de pelicula. Consulte la
seccién “Tipos de comportamiento de los simbolos” a pagina 232.

3 Haga clic en Aceptar.

Flash agrega los simbolos a la biblioteca. La seleccién en el Escenario es ahora
una instancia del simbolo. Ya no podrd editar el objeto directamente en el
Escenario, a partir de ahora, deberd abrirlo en modo de edicién de simbolos;
consulte “Edicién de simbolos” a pagina 243.
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Para crear un simbolo vacio nuevo:

1 Asegirese de que no hay nada seleccionado en el Escenario y realice uno de los
siguientes pasos:

¢ Elija Insertar > Nuevo simbolo.

* Haga clic en el botén Nuevo simbolo en la parte inferior izquierda de la
ventana Biblioteca.

* Elija Nuevo simbolo del ment Opciones de biblioteca en la esquina superior
derecha de la ventana Biblioteca.

Elemento de menu
Nuevo simbolo

Mueva fuente...

Cambiar nombre
Mover a carpeta nueva...

Duplicar...
Mombre =| Elirninar
€3 about a Editar
il Editancoti..
- Fropiedades. ..
@ butons - Yinculacidn...
IE‘ EIf Definir pardmetros del clip...
ghast - Seleccionar elementos no utiizados
Boton Nuevo —mge & 1| (W Aotz
sfmbolo Heprmdie

Erpandincapeta
[SaTiEEn Carpeta

Evpandintodas 5 carpetas
Contraen todas [as carpetas

Propiedades de biblioteca compartida...

Mantener Namero de usos actualizada
Actualizar Nimero de usos ahora

2 En el cuadro de didlogo Propiedades de simbolo, escriba el nombre del simbolo
y elija el comportamiento: Gréfico, Botén o Clip de pelicula. Consulte la
seccién “Tipos de comportamiento de los simbolos” a pagina 232.

3 Haga clic en Aceptar.

Flash agrega los simbolos a la biblioteca y cambia al modo de edicién de
simbolos. En este modo, el nombre del simbolo aparece encima de la esquina
superior izquierda, encima de la Linea de tiempo y una cruz filar indica el
punto de registro del simbolo.

4 Para crear el contenido del simbolo, utilice la Linea de tiempo, dibuje con las
herramientas de dibujo, importe medios o cree instancias de otros simbolos.
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Cuando haya terminado de crear el contenido del simbolo, utilice uno de los
siguientes procedimientos para volver al modo de edicién de peliculas:

Elija Edicién > Editar pelicula.
Haga clic en el botén Escena en la esquina superior izquierda de la ventana

de documentos.

é Escena 2

Haga clic en el botén Editar escena situado en la esquina superior derecha de la
ventana de documentos y elija una escena del mend.

€. 8l

v Escenal

Escena 2
Escena 3

Conversioén de la animacién del Escenario en clip de pelicula

Si cred una secuencia animada en el Escenario y quiere utilizarla en otro sitio de la
pelicula o si desea manipularla como instancia, seleccidnela como simbolo de clip

de pelicula.

Para convertir la animacion del Escenario en un clip de pelicula:

1

En la Linea de tiempo principal, seleccione cada fotograma de cada capa de la
animacidn situada en la escena que desee utilizar.

Para copiar los fotogramas utilice uno de los siguientes procedimientos:

Haga clic en el botén derecho del ratén (Windows), o Control-Clic
(Macintosh) en todos los fotogramas seleccionados y elija Copiar fotogramas
en el menu contextual.

Elija Edicién > Copiar fotogramas.

Anule la seleccién y asegurese de que no haya nada seleccionado en la escena.
Elija Insertar > Nuevo simbolo.

En el cuadro de didlogo Propiedades de simbolo, introduzca un nombre para
el simbolo. Para Comportamiento seleccione Clip de pelicula, a continuacién,
haga clic en Aceptar.

Flash abre un simbolo nuevo para editarlo en el modo de edicién de simbolos.
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5 En la Linea de tiempo, haga clic en el Fotograma 1 de la Capa 1 y elija
Edicién > Pegar fotogramas.

Esta accién pega los fotogramas copiados de la Linea de tiempo principal en la
Linea de tiempo de este simbolo de clip de pelicula. Todas las animaciones,
botones o interactividades de los fotogramas copiados son ahora una animacién
independiente (un simbolo de clip de pelicula) que puede volver a utilizar a lo
largo de toda la pelicula.

6 Realice uno de los siguientes pasos para salir del modo de edicién de simbolos:
* Elija Edicién > Editar pelicula.

® Haga clic en el botén Escena en la esquina superior izquierda de la ventana de
documentos.

* Haga clic en el botdén Editar escena situado en la esquina superior derecha de la
ventana de documentos y elija una escena del mend.

7 DPara borrar la animacidn de la Linea de tiempo de la pelicula principal
seleccione todos los fotogramas de cada capa de la animacién y elija
Insertar > Eliminar fotogramas.

Duplicaciéon de simbolos

La duplicacién de un simbolo permite utilizar un simbolo existente como punto
de partida para la creacién de un nuevo simbolo.

Para duplicar un simbolo:

1 Seleccione un simbolo en la ventana Biblioteca.

2 Realice uno de los siguientes pasos para duplicar el simbolo:

® Haga clic en el botén derecho del ratén (Windows), o Control-Clic
(Macintosh), y elija Duplicar en el mend contextual.

® Seleccione Duplicar en el ment Opciones de biblioteca.
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Creacion de instancias

Una vez creado un simbolo, puede crear instancias de dicho simbolo en la pelicula,
incluso dentro de otros simbolos, en cualquier momento.

Para crear una instancia nueva de un simbolo:
1 Seleccione una capa en la Linea de tiempo.

Flash s6lo puede situar instancias en fotogramas clave, siempre en la capa
actual. Si no se selecciona un fotograma clave, la instancia se incorporard al
primer fotograma clave situado a al izquierda del fotograma actual.

2 Elija Ventana > Biblioteca para abrir la biblioteca.
3 Arrastre el simbolo al Escenario.

4 Si cred una instancia de un simbolo grdfico, elija Insertar > Fotograma para
agregar el nimero de fotogramas que contendrd el simbolo grafico.

Una vez creada una instancia de un simbolo, utilice el panel Instancia (Ventanas >
Paneles > Instancia) para especificar los efectos de color, asignar acciones,
establecer el modo de visualizacién grdfica o cambiar el comportamiento de la
instancia. El comportamiento de la instancia es el mismo que el comportamiento
del simbolo a menos que se especifique lo contrario. Cualquier cambio que realice
s6lo afectard a las instancias pero no a los simbolos. Consulte la seccién
“Modificacién del color y la transparencia de una instancia” a pagina 246.

Creacion de botones

Los botones son realmente clips de pelicula interactivos de cuatro fotogramas.
Cuando se selecciona el comportamiento del botén para un simbolo, Flash crea
una Linea de tiempo con cuatro fotogramas. Los tres primeros fotogramas
muestran los tres posibles estados del botdn; el cuarto fotograma define el drea
activa del botdn. La Linea de tiempo no se reproduce realmente; simplemente
reacciona a los movimientos y acciones del puntero saltando al fotograma
correspondiente.

Para que un botdn sea interactivo en una pelicula, coloque una instancia del
simbolo del botdn en el Escenario y asigne acciones a la instancia. Las acciones
deben asignarse a la instancia del botén en la pelicula y no a los fotogramas en la
Linea de tiempo del botén.
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Cada fotograma de la Linea de tiempo de un simbolo de botdn tiene una funcién
especifica:

® El primer fotograma es el estado Arriba, representa el botén siempre que el
puntero no esté sobre él.

* El segundo fotograma es el estado Sobre, representa el aspecto del botén
cuando el puntero se encuentra sobre el mismo.

® El tercer fotograma es el estado Abajo, representa el aspecto del botén cuando
se hace clic sobre el mismo.

® Fl cuarto fotograma es el estado Acierto, define el 4rea que responderd al clic del
ratén. Este drea es invisible en la pelicula.

HomeHome Home

Contenido tipico de los fotogramas Arriba, Sobre, Abajo y Acierro.

Para consultar una leccién interactiva sobre la creacién de botones en Flash, elija
Ayuda > Lecciones > Botones.
Para crear un botén:

1 Elija Edicién > Anular seleccién de todo para asegurarse de que nada queda
seleccionado en el Escenario.

2 Elija Insertar > Nuevo simbolo o presione Ctrl+F8 (Windows) o
Comando+F8 (Macintosh).

Para crear el botén, debe convertir los fotogramas del botén en
fotogramas clave.
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3 En el cuadro de didlogo Propiedades de simbolo, escriba un nombre para el
simbolo de botén nuevo y para Comportamiento elija Botén.

Flash cambia al modo de edicién de simbolos. La cabecera de la Linea de
tiempo cambia para mostrar cuatro fotogramas consecutivos denominados:
Arriba, Sobre, Abajo y Acierto. El primer fotograma, Arriba, es un fotograma
clave vacio.

#%Flash 5 - [art fla:1] [_ O] =]
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4 Para crear la imagen del botén del estado Arriba, utilice las herramientas
de dibujo, importe un gréfico o coloque una instancia de otro simbolo en
el Escenario.

En un botén puede utilizarse un simbolo de clip de pelicula o de gréfico, pero
no puede utilizarse otro botdén. Utilice simbolos de clips de pelicula si desea
crear un botén animado.

5 Haga clic en el segundo fotograma, Sobre y elija Insertar > Fotograma clave.

i art.fla - Biblioteca =l

3 Escenal | % button cicle B, 4,
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Flash inserta un fotograma clave que duplica el contenido del
fotograma Arriba.

6 Modifique la imagen del botén para el estado Sobre.
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7 Repita los pasos 5 y 6 para los fotogramas Abajo y Acierto.
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El fotograma Acierto no est4 visible en el Escenario, pero define el 4rea del
botén que responde cuando se hace clic. Asegtirese de que la imagen del
fotograma Acierto es una 4rea sélida lo bastante grande para abarcar todos

los elementos grificos de los fotogramas Arriba, Abajo y Sobre. También puede
ser mds grande que el botdn visible. Si no se especifica un fotograma Acierto,
se utilizard la imagen para el estado Arriba como fotograma Acierto.

Puede crear un zzestado de desplazamiento de desconexién colocando el
fotograma Acierto en una ubicacién diferente de los otros fotogramas de botén.

8 DPara asignar un sonido a un estado del botdn, seleccione el fotograma de dicho
estado en la Linea de tiempo, elija Modificar > Fotograma y a continuacién
haga clic en la ficha Sonido en el panel Fotograma que aparecerd. Consulte la

sy« . ey . » .
seccién “Adicién de sonidos a botones” a pagina 177.

9 Cuando haya finalizado, elija Edicién > Editar pelicula. Arrastre el simbolo
del botdn fuera de la ventana Biblioteca para crear una instancia del simbolo
en la pelicula.
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Habilitacion, seleccién y prueba de botones

De forma predeterminada, Flash mantiene los botones desactivados durante su
creacidn, para hacer mds f4cil seleccionarlos y trabajar con ellos. Cuando un botén
estd deshabilitado al hacer clic se selecciona. Cuando un botén estd habilitado,
responde a los eventos del ratén que se han especificado como si se estuviera
reproduciendo la pelicula. Sin embargo, todavia pueden seleccionarse botones
habilitados. En general, trabaje con los botones deshabilitados y habilitelos para
probar su comportamiento.

Para habilitar y deshabilitar botones:

Elija Control > Habilitar botones simples. Junto al comando aparece una marca
de verificacién para indicar que los botones estdn habilitados. Elijalo de nuevo
para deshabilitar los botones.

En ese momento, no responderd ningdn botén del Escenario. Al mover el ratén
sobre un botdn, Flash mostrard el fotograma Sobre; si hace clic dentro del 4rea
activa del botdn, Flash mostrard el fotograma Abajo.

Para seleccionar un boton habilitado:

Utilice la herramienta Flecha para dibujar un recténgulo de seleccién alrededor
del botén.

Para mover o editar un botén habilitado:

1 Seleccione el botén como se ha descrito anteriormente.

2 Realice uno de los siguientes pasos:

® Utilice las teclas de direccién para desplazar el botén.

* Elija Ventana > Paneles > Instancia para editar el botén o haga doble clic
con Alt presionada (Windows) o haga doble clic con Opcién presionada
(Macintosh) en el botén.

Para probar un botén, utilice uno de los siguientes procedimientos:

¢ Elija Control > Habilitar botones simples. Mueva el puntero sobre el botén

habilitado para probarlo.

® Seleccione el botén en la ventana Biblioteca y haga clic en el botén Reproducir
en la ventana de previsualizacién.

Los clips de pelicula de los botones no pueden verse en el entorno de

M4 7 « . M 2 7 »
creacién de Flash. Consulte la seccién “Previsualizacidn y prueba de peliculas” a
pagina 81.

¢ Elija Control > Probar escena o bien Control > Probar pelicula.
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Edicion de simbolos

Al editar un simbolo, Flash actualiza todas las instancias del mismo en la pelicula.
Puede editar el simbolo en contexto con los otros objetos en el Escenario mediante
el comando Editar en contexto. Otros objetos aparecen en gris para distinguirlos
del simbolo que se estd editando.

También puede editar un simbolo en otra ventana, mediante el comando Editar
en nueva ventana o el modo de edicién de simbolos. La edicién de un simbolo
en una ventana independiente le permite ver el simbolo y la Linea de tiempo
principal a la vez.

En el modo de edicién de simbolos, la ventana cambia de la visualizacién del
Escenario a la visualizacién de sélo el simbolo; una cruz filar indica el punto de
registro del simbolo. Ademds, el panel Instancia aparece atenuado y el nombre
del simbolo aparece encima de la esquina superior izquierda de la ventana, sobre la
Linea de tiempo.

Para editar un simbolo en contexto, utilice uno de los siguientes procedimientos:
® Haga doble clic en la instancia del Escenario.
® Seleccione una instancia del simbolo en el Escenario y haga clic con el botén

derecho del ratén (Windows), o Control-Clic (Macintosh), y elija Editar en
contexto en el menu contextual.
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Para editar un simbolo en una ventana nueva:

® Seleccione una instancia del simbolo en el Escenario y haga clic con el botén

derecho del ratén (Windows), o Control-Clic (Macintosh), y elija Editar en
nueva ventana en el mend contextual.

® Haga doble clic en el icono del simbolo en la ventana Biblioteca.
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Para editar un simbolo en el modo de ediciéon de simbolos:

Seleccione una instancia del simbolo en el Escenario y haga clic en el botén
Editar simbolo en la parte inferior del panel Instancia.

Seleccione una instancia del simbolo en el Escenario y elija Edicién > Editar
simbolos o haga clic con el botén derecho del ratén (Windows), o Control-Clic
(Macintosh), y elija Editar en el ment contextual.

Haga doble clic en el simbolo en la ventana Biblioteca o en la ventana de
previsualizacién de biblioteca; a continuacién, haga clic con el botén derecho
(Windows) o Control-Clic (Macintosh) y elija Editar en el mend contextual o
elija Editar del ment Opciones de biblioteca.

El simbolo adjunto a la instancia se abre en el modo de edicién de simbolos.
Ahora puede editar el simbolo. Todas las instancias del simbolo a lo largo de la
pelicula se actualizan para reflejar los cambios.

Durante la edicién de un simbolo, puede utilizar las herramientas de dibujo,
importar medios o crear instancias de otros simbolos.
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Para salir del modo de edicién de simbolos y regresar a la edicion de la pelicula,
utilice uno de los siguientes procedimientos:

* Elija Edicién > Editar pelicula.

* Haga clic en el nombre de la escena en la esquina superior izquierda de la Linea

de tiempo.
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Cambio de propiedades de instancias

Cada instancia tiene sus propiedades que son distintas de las del simbolo. Puede
modificarse la tinta, la transparencia y el brillo de una instancia; redefinir el
comportamiento de la instancia (por ejemplo, cambiar un gréfico a un clip de
pelicula); y establecer el modo de reproduccion de la animacién dentro de una
instancia grdfica. Ademds se puede inclinar, rotar o escalar una instancia sin que
afecte al simbolo.

Ademds, puede asignar un nombre a una instancia de clip de pelicula para poder
utilizarla en ActionScript.

Para editar propiedades de instancia, se utiliza el panel Instancia (Ventanas >
Paneles > Instancia) y el panel Efecto (Ventanas > Paneles > Efecto).
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Las propiedades de una instancia se guardan junto con la instancia. Si se edita un
simbolo o se vuelve a vincular una instancia a otro simbolo, las propiedades de la
instancia que se hayan modificado atin se aplican a la instancia.
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Stmbolo original y dos instancias modificadas.
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Modificacion del color y la transparencia de una instancia

Cada instancia de un simbolo puede tener su propio efecto de color. Para
establecer las opciones de color y transparencia de las instancias, se utiliza el panel
Efecto, que estd acoplado al panel Instancia. La configuracién del panel Efecto
también afecta a los mapas de bits situados en los simbolos.

/ ;ﬁﬁ )
e

Instancias de simbolos, cada una con su propio efecto de color.

Cuando se cambia el color y la transparencia de una instancia en un fotograma
especifico, Flash realiza el cambio en cuanto muestra el fotograma. Para realizar
cambios graduales de color es necesario interpolar el cambio de color. Al interpolar
el color se introducen distintas configuraciones de efectos en los fotogramas de
inicio y final de una instancia y después se interpolan las configuraciones para que
los colores de las instancias cambien en el tiempo. Consulte la seccién “Instancias
de interpolacidn, grupos y tipo” a pagina 259.

Nota: Si se aplica un efecto de color al clip de una pelicula de varios fotogramas, Flash
aplica el efecto a cada fotograma del clip.
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Para cambiar el color y la transparencia de una instancia:

1

Seleccione una instancia en el Escenario y elija Ventana > Paneles > Efecto.

También puede hacer doble clic con Alt presionada (Windows) o hacer doble
clic con Opcidn presionada (Macintosh) en la instancia en el Escenario para
traer adelante el panel Instancia y, a continuacidn, haga clic en la ficha Efecto.

Seleccione una de las siguientes opciones del panel Efecto:

Mediante la opcién Brillo se ajusta la luminosidad u opacidad relativas de la
imagen, medidas en una escala de negro (—~100%) a blanco (100%).

Mediante la opcién Tinta se proporciona color a la instancia con el mismo
matiz. Utilice el deslizador Tinta situado en la parte superior panel para
establecer el porcentaje de tinta, desde transparente (1%) a completamente
saturado (100%). Para seleccionar un color, introduzca valores de rojo, verde y
azul en los campos correspondientes o arrastre los deslizadores de los
componentes; o utilice el selector de color.

Mediante la opcién Alfa se ajusta la transparencia de la instancia.

Mediante la opcién Avanzado se ajustan por separado los valores para el rojo, el
verde, el azul y la transparencia de una instancia. Esto es muy util cuando se
desea crear y animar efectos de color sutiles en objetos como los mapas de bits.
Los controles situados a la izquierda permiten reducir los valores para el color o
la transparencia en el porcentaje especificado. Los controles de la derecha
permiten reducir o aumentar los valores del color o la transparencia por un
valor constante.

Los valores del rojo, verde, azul y alfa se multiplican por los valores del
porcentaje y se agregan a los valores constantes de la columna derecha de
manera que proporcionan los nuevos valores del color. Por ejemplo, si el
valor actual del rojo es 100, si se establece el control deslizante izquierdo
en 50% y el derecho en 100, el resultado es un nuevo valor de rojo de 150

((100 x 0,5) + 100 = 150).

Cualquier cambio realizado se actualiza de forma automdtica en el Escenario.

También puede cambiar el color mediante el objeto Color de ActionScript.
Si desea mds informacidn, consulte el Guia de consulta de ActionScripr
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Sustitucion de una instancia por otro simbolo

Cuando se asigna un simbolo distinto a una instancia en el Escenario se muestra
una instancia distinta mientras que las propiedades de la instancia original (como
los efectos de color y las acciones del botén) se mantienen intactas.

Por ejemplo, si estd creando un dibujo animado con un simbolo Rata como uno
de los personajes, pero decide cambiar el personaje a Gato. Puede intercambiar
el simbolo Gato por el de Rata y el personaje aparecerd actualizado
aproximadamente en la misma ubicacién en todos los fotogramas.

Para asignar un simbolo distinto a una instancia:

1 Seleccione una instancia en el Escenario y elija Ventana > Paneles > Instancia; o
haga doble clic con Alt presionada (Windows) o haga doble clic con Opcién

presionada (Macintosh) en la instancia para traer adelante el panel Instancia.

2 Haga clic en el botén Intercambiar simbolo en la parte inferior del
panel Instancia.
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3 En el cuadro de didlogo Intercambiar simbolo, seleccione el simbolo que
sustituird al que estd actualmente asignado a la instancia. Para duplicar un
simbolo seleccionado, haga clic en el icono Duplicar simbolo en la parte
inferior del cuadro de didlogo.

Intercambiar simbolo

m buttons il Aceptar |
Himie g About Cancelar
g button 3 J
a9 button 4

. 19 button circle

La duplicacién le permite crear un nuevo simbolo basdndose en uno existente
en la biblioteca y minimiza la copia si estd creando varios simbolos que sélo
difieren ligeramente.

Cambio del tipo de instancia

El tipo de una instancia puede modificarse para volver a definir su
comportamiento en la pelicula. Por ejemplo, si una instancia grdfica contiene
animacién que desea reproducir de forma independiente de la Linea de tiempo
de la pelicula principal, puede volver a definirla como una instancia de clip

de pelicula.

Para cambiar el tipo de instancia:

1 Seleccione una instancia en el Escenario y elija Ventana > Paneles > Instancia;
o haga doble clic con Alt presionada (Windows) o haga doble clic con Opcién
presionada (Macintosh) en la instancia para traer adelante el panel Instancia.

2 Para Comportamiento, elija Gréfico, Botén o Clip de pelicula.
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Configuracion de la animacion para instancias graficas

Puede determinar cémo se reproducirdn las secuencias de animacién incluidas
en una instancia gréfica durante la pelicula estableciendo las opciones en el
panel Instancia.

Un simbolo de gréfico animado estd ligado a la Linea de tiempo de la pelicula en la
que estd ubicado el simbolo. En contraste, un simbolo de clip de pelicula tiene su
propia Linea de tiempo independiente. Los simbolos grificos animados, debido a
que utilizan la misma Linea de tiempo que la pelicula principal, muestran su
animacién en modo de edicién de peliculas. Los simbolo de clip de pelicula
aparecen como objetos estdticos en el Escenario y no aparecen como animaciones
en el entorno de edicién de Flash.

Para establecer la animacién de una instancia grafica:

1 Seleccione una instancia gréfica en el Escenario y elija Ventana > Paneles >
Instancia; o haga doble clic con Alt presionada (Windows) o haga doble clic
con Opcidn presionada (Macintosh) en la instancia para traer adelante el
panel Instancia.

2 Seleccione una opcién de animacién del mend emergente debajo del tipo
de instancia:

® Bucle realiza un bucle con todas las secuencias de animacién incluidas en
la instancia actual para todos los fotogramas que ocupa la instancia.

® Reproducir una vez reproduce la secuencia de animacién comenzando en
el fotograma especificado hasta el final de la animacidn, y, a continuacién,
se detiene.

* Fotograma tnico muestra uno de los fotogramas de la secuencia de animacién.
Especifique el fotograma que se va a mostrar.

Separacioén de instancias

La separacién de la instancia se realiza para romper el vinculo entre una instancia y
un simbolo y convertir la instancia en una serie de formas y lineas no agrupadas.
Es ttil si se desea cambiar de forma considerable la instancia sin que afecte a
ninguna otra instancia.

Para separar una instancia de un simbolo:

1 Seleccione la instancia en el Escenario.

2 Elija Modificar > Separar.

De este modo se rompe la instancia en los elementos grificos que lo componen.
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3 Utilice las herramientas de dibujo y pintura para modificar estos elementos
como se desee.

La separacién de una instancia s6lo cambia esa instancia sin que afecte a otras
instancias del simbolo. Si se modifica el simbolo de origen después de separar
la instancia, la instancia no se actualiza con los cambios.

Obtencion de informacion sobre las
instancias en el Escenario

Segun se crea una pelicula puede ser dificil identificar una determinada instancia
de un simbolo en el Escenario, y en especial si se trabaja con varias instancias del
mismo simbolo. Se pueden identificar las instancias mediante el panel Instancia, el
panel Informacién o el Explorador de peliculas.

Todos los paneles muestran el nombre de la instancia seleccionada e iconos que
indican su tipo: grdfico, botén o clip de pelicula. Ademds, se puede visualizar la
siguiente informacién:

® En el panel Instancia, se puede ver el comportamiento y la configuracién de la
instancia: para grdficos, se muestra el modo de bucle y la longitud del simbolo
en fotogramas; para los botones, la opcién de seguimiento; y para los clips de

peliculas, la longitud del clip de pelicula.

® En el panel Informacién, se puede visualizar la ubicacién y el tamafio de una
instancia seleccionada.

* En el Explorador de peliculas, puede visualizar el contenido de la pelicula
actual, incluyendo instancias y simbolos. Consulte la seccién “Uso del

Explorador de peliculas” a pagina 106.
Ademds, en el panel Acciones, puede visualizar todas las acciones asignadas a un
gréfico, botén o clip de pelicula.
Para obtener informacion sobre las instancias en el Escenario:
1 Seleccione la instancia en el Escenario.
2 Visualice el panel que desea utilizar.

® DPara mostrar el panel Instancia, elija Ventana > Paneles > Instancia o haga doble
clic con Alt presionada (Windows) o haga doble clic con Opcién presionada
(Macintosh) en la instancia seleccionada.

® DPara mostrar el panel Informacidn, elija Ventana > Paneles > Informacién.

¢ DPara mostrar el panel Acciones, elija Ventana > Accién.
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® DPara mostrar el Explorador de peliculas, elija Ventana > Explorador
de peliculas.

Para obtener mds informacidn sobre el Explorador de peliculas, consulte
“Uso del Explorador de peliculas” a pagina 106.
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Una instancia de botdn seleccionada y la informacién que se visualiza en los paneles
Instancia, Informacion, Acciones y en el Explorador de peliculas.

Para ver la definicién de simbolo para el simbolo seleccionado en el Explorador
de peliculas:

1 Haga clic en el botén Mostrar botones. clips de pelicula y grdficos en la parte
superior del Explorador de peliculas.
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2 Haga clic con el botdn derecho del ratén (Windows), o Control-Clic
(Macintosh), y elija Ir a definicién de simbolo en el ment contextual, o
zzMostrar definiciones de simbolo en el ment emergente situado en la
esquina superior derecha.
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Para saltar a la escena que contiene las instancias de un simbolo seleccionado:

1 Muestra las definiciones del simbolo como se describe en el
procedimiento anterior.

2 Haga clic con el botdn derecho del ratén (Windows), o Control-Clic
(Macintosh), y elija Seleccionar instancias de simbolo en el ment contextual,
o elija Seleccionar instancias de simbolo en el mend emergente situado en la
esquina superior derecha del Explorador de peliculas.
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CAPITULO 11

Creacidn de animacion

La animacién se crea mediante el cambio del contenido de fotogramas sucesivos.
Puede hacer que un objeto se desplace a lo largo del Escenario, aumente o
disminuya de tamafio, gire, cambie de color, aparezca o desaparezca, o cambie
de forma. Los cambios pueden ocurrir por separado o combinados entre si. Por
ejemplo, puede hacer que un objeto gire a medida que aparece y se desplaza por
el Escenario.

Flash ofrece dos maneras de crear secuencias de animacién: fotograma a fotograma
y por interpolacién. En la animacién fotograma a fotograma la imagen se crea en
cada fotograma. En la animacién por interpolacidn, se crean los fotogramas inicial
y final, y Flash crea los fotogramas intermedios. Flash varia el tamafio, la rotacién,
el color y otros atributos del objeto de forma distribuida entre los fotogramas
inicial y final para crear la sensacién de movimiento.

La animacién interpolada es una forma eficaz de crear movimiento y cambios a lo
largo del tiempo y de reducir al minimo el tamafo del archivo. En esta animacidn,
Flash s6lo guarda los valores de los cambios producidos en los fotogramas de en
medio. En la animacién de fotograma a fotograma, Flash guarda los valores de los
fotogramas completos.

Para obtener una introduccién interactiva a la animacién, elija Ayuda > Lecciones
> Animacién.

Nota: También puede crear la animacion mediante la accion setProperty. Consulte la Guia
de consulta de ActionScript .
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Creacioén de fotogramas clave

Un fotograma clave es un fotograma en el que se definen cambios en la animacién.
En la animacién fotograma a fotograma, cada fotograma es clave. En la
interpolada, se definen fotogramas clave en puntos importantes y Flash crea el
contenido de los intermedios. Flash muestra los fotogramas interpolados en verde
o azul claro con una flecha entre los fotogramas clave. Flash vuelve a dibujar las
formas en cada fotograma. Sélo debe crear los fotogramas clave en aquellos puntos
del gréfico en que se modifique algo.

Los fotogramas clave se indican en la Linea de tiempo: un fotograma clave que
tenga contenido se representa con un circulo sélido mientras que el vacio se
representa por una linea vertical antes del fotograma. Los fotogramas siguientes
que agregue a la misma capa tendrdn el mismo contenido que el fotograma clave.

Para asignar un fotograma clave utilice uno de los siguientes procedimientos:

® Seleccione un fotograma en la Linea de tiempo y elija Insertar >
Fotograma clave.

® Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows), o Control-Clic
(Macintosh) sobre un fotograma de la ventana de Linea de tiempo y elija
Insertar fotograma clave.

Representaciones de animaciones en la
Linea de tiempo

Flash distingue la animacién fotograma a fotograma de la interpolada en la Linea
de tiempo de la siguiente forma:

® Los fotogramas clave de interpolacién de movimiento estdn indicados por un
punto negro; los fotogramas intermedios tienen una flecha negra sobre fondo
azul claro.

|o>—>.|

® Los fotogramas clave de la interpolacién de forma estdn indicados por un
punto negro; los fotogramas intermedios muestran una flecha negra sobre
fondo verde claro.

]

® Una linea discontinua indica que falta el fotograma clave final.
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® Un fotograma clave sencillo viene indicado por un punto negro. Los
fotogramas en gris claro después de un fotograma clave sencillo tienen el mismo
contenido sin ningtin cambio y tienen una linea negra con un recténgulo vacio
en el dltdmo fotograma del recorrido.

e g

® Una 2 pequea indica que al fotograma se le asigné una accién de fotograma
con el panel Acciones.

§ |

® Una bandera roja indica que el fotograma contiene un rétulo o comentario.

|P arirnatio |

Acerca de las capas en la animacién

Las escenas de las peliculas de Flash pueden constar de varias capas. Utilice capas
para organizar los componentes de las secuencias de animacién y para separar
objetos animados de forma que no se borren, conecten ni segmenten entre si.

Si desea que Flash interpole el movimiento de varios grupos de simbolos a un
tiempo, cada uno debe estar en una capa distinta. Por lo general, la capa de fondo
contiene imdgenes estdticas. Las capas adicionales contienen un objeto animado
independiente cada una.

. -
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Las capas aparecen como filas en la Linea de tiempo.

Si una pelicula tiene varias capas, puede ser dificil el seguimiento y la edicién de
los objetos en una o dos de ellas. Es més sencillo si trabaja con el contenido de
cada capa por separado. Consulte el Capitulo 8, “Uso de capas.”
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Acerca de velocidad de fotogramas

Sila velocidad de fotogramas es muy baja, la animacién parece detenerse y volver a
empezar y si es muy alta los detalles se ven borrosos. Elija una velocidad de 12
fotogramas por segundo (fps) para obtener un éptimo resultado en la Web. En
general, la velocidad estdndar de movimiento de la imagen es de 24 fps, pero en
las peliculas QuickTime y AVI es habitualmente de 12 fps.

La complejidad de la animacién y la velocidad del sistema donde se reproduce
afectan a la suavidad de la reproduccién. Pruebe las animaciones en varios sistemas
para determinar la velocidad de fotogramas éptima.

La velocidad de fotogramas es tinica para toda la pelicula Flash, por lo que es
preferible establecerla antes de comenzar a crear la animacién. Consulte la seccién
“Creacién de una pelicula y configuracién de sus propiedades” a pagina 80.

Extension de imagenes inmoviles

Al crear el fondo para una animacidn, suele ser necesario fragmentar una
imagen inmdvil en varios fotogramas. Los fotogramas (no clave) agregados
a una capa extienden el contenido del dltimo fotograma clave en todos los
fotogramas nuevos.

Para extender una imagen inmdvil a lo largo de varios fotogramas:
1 Cree una imagen en el primer fotograma clave de la secuencia.

2 Seleccione un fotograma de la derecha al final del tramo donde desea agregar.

3 Elija Insertar > Fotograma.

Para extender imagenes inmdviles con un método abreviado:
1 Cree una imagen en el primer fotograma clave.

2 Con Alt presionado, arrastre el fotograma clave a la derecha. Esto creard un
nuevo tramo pero sin un fotograma clave nuevo en el extremo final.

Informacion sobre la animacién interpolada

Flash puede crear dos tipos de animacién interpolada. En el primero, denominado
interpolacidn de movimiento, se definen propiedades como la posicidn, el tamafio
y la rotacién de una instancia, un grupo o un bloque de texto en un punto en el
tiempo, y estas propiedades se cambian en otro punto. En el segundo,
denominado interpolacién de forma, se dibuja una forma en un punto del tiempo
y se cambia o se dibuja una nueva en otro punto. Flash interpola los valores o
formas de los fotogramas intermedios para crear la animacidn.
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Instancias de interpolacién, grupos y tipo

Para interpolar los cambios en las propiedades de instancias, grupos y tipo se
utiliza la interpolacién de movimiento. Flash puede interpolar la posicién, el
tamafio y la rotacién asf como sesgar instancias, grupos y tipo. También puede
interpolar el color de las instancias y los tipos para crear cambios graduales de
color o hacer aparecer o desaparecer instancias de forma paulatina. Para interpolar
el color de grupos o tipos, debe convertirlos en simbolos. Consulte la seccién
« 7 Z. » .

Creacién de simbolos” a pagina 233.

Si cambia el nimero de fotogramas entre dos fotogramas clave o bien mueve el
grupo o simbolo de un fotograma clave, Flash vuelve a interpolar los fotogramas
de forma automadtica.

Puede crear una interpolacién de movimiento utilizando uno de los dos
métodos siguientes:

® Cree los fotogramas de inicio y final para la animacién y utilice la opcién
Interpolacién de movimiento en el panel Propiedades de fotograma.

® Cree el primer fotograma clave para la animacién y luego elija Insertar >
Crear interpolacién de movimiento y mueva el objeto a la nueva ubicacién
del Escenario. Flash crea el fotograma final automdticamente.

La interpolacién de posiciones permite mover un objeto a lo largo de un trazado
no lineal. Consulte la seccién “Movimiento de interpolacién a lo largo de un
trazado” a pagina 263.

al

Fotograma 1 Fotogramas Fotograma 5
interpolados

El segundo, tercer y cuarto fotograma de la abeja resultan de interpolar el primer y
wltimo fotograma clave.

Para crear una interpolacién de movimiento utilizando la opcion Interpolacion
de movimiento

1 Haga clic sobre un nombre de capa para activarla como capa actual y seleccione
un fotograma clave vacio en la capa donde desee que comience la animacién.

2 Cree una instancia, grupo o bloque de texto en el Escenario o arrastre una
instancia de un simbolo de la ventana de Biblioteca.

Para hacer la interpolacién de movimiento de un objeto que haya dibujado,
debe convertirlo en un simbolo.
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Cree un segundo fotograma clave donde desee que termine la animacidn.

Realice una de las siguientes acciones para modificar la instancia, grupo o
bloque de texto en el fotograma final.

Mueva el elemento a una nueva posicién.
Modifique el tamafio, rotacién o sesgo del elemento.
Modifique el color del elemento (sélo instancia o bloque de texto).

Para interpolar el color de los elementos distintos de instancias o bloques de
texto, utilice interpolacién de formas. Consulte la seccién “Interpolacién de
formas” a pagina 265.

Seleccione Ventana > Paneles > Fotograma.
Para Interpolacién, seleccione Movimiento.

Si modificd el tamafio del elemento en el paso 4, seleccione Escala para
interpolar el tamafio del elemento seleccionado.

Haga clic y arrastre la flecha al lado del valor Aceleracién o introduzca un valor
para ajustar la velocidad del cambio entre fotogramas interpolados:

Para empezar la interpolacién de movimiento lentamente y acelerar la
interpolacién hacia el final de la animacién, arrastre el deslizador hacia arriba o
introduzca un valor entre -1 y -100.

Para empezar la interpolacién de movimiento lentamente y ralentizar la
interpolacién hacia el final de la animacidn, arrastre el deslizador hacia arriba o
introduzca un valor entre 1 y 100.

La velocidad de cambio predeterminada entre los fotogramas interpolados es
constante. La opcién Aceleracién crea una apariencia més natural de
aceleracién o ralentizacién ajustando gradualmente la velocidad de cambio.

Para rotar el elemento seleccionado mientras se interpola, elija una opcién
del mend Rotar.

Elija Ninguna (la configuracién predeterminada) para no aplicar
ninguna rotacién.

Elija Auto para girar el objeto una vez en la direccién que requiera el
movimiento menor.

Elija girar en el sentido de las agujas del reloj o girar en sentido contrario de las
agujas del reloj para girar el objeto como corresponda y luego introduzca un
nimero para especificar el nimero de rotaciones.

Nota: Esta rotacién es adicional a cualquier rotacién que aplicara al fotograma final
en el paso 4.
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10 Si estd utilizando un trazado de movimiento, seleccione Orientar segtin trazado
para orientar la linea de base del elemento interpolado hacia dicho trazado.
Consulte Movimiento interpolado por un trazado.

11 Seleccione Sincronizacién para asegurar que la instancia entra en ciclo
correctamente en la pelicula principal.

Utilice el comando Sincronizar si el nimero de fotogramas en la secuencia de
animacién dentro del simbolo no es un multiplo par del ndmero de fotogramas
que la instancia grdfica ocupa en la pelicula.

12 Si estd utilizando un trazado de movimiento, seleccione Ajustar para asociar el
elemento interpolado al trazado de movimiento por su punto de registro.

Para crear una interpolacién de movimiento utilizando el comando Crear
interpolacion de movimiento:

1 Seleccione un fotograma clave vacio y dibuje un objeto en el escenario o
arrastre una instancia de un simbolo de la ventana Biblioteca.

2 Elija Insertar > Crear interpolacién de movimiento.

Si dibujé un objeto en el paso 1, Flash convertird automdticamente este objeto
a un simbolo y le asignard el nombre tweenl. Si dibujé mds de un objeto, los
objetos adicionales se denominardn tween2, tween3, etc.

3 Haga clic dentro del fotograma donde desee que termine la animacidn y elija
Insertar > Fotograma.

4 Mueva el objeto, la instancia o el bloque de tipos sobre el Escenario hasta la
posicién deseada. Ajuste el tamafio del elemento si desea interpolar su escala.
Ajuste la rotacién del elemento si desea interpolar su rotacién. Deseleccione
el objeto cuando haya completado los ajustes.

Un fotograma clave se afiade de forma automdtica al final del grupo de
fotogramas.
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5 Seleccione el fotograma clave al final de la interpolacién de movimiento y elija
Ventana > Paneles > Fotograma. En el panel Fotograma se debe seleccionar de
forma automdtica Interpolacién de movimiento.

6 Si modificd el tamafio del elemento en el paso 4, seleccione Escala para
interpolar el tamafio del elemento seleccionado.
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Haga clic y arrastre la flecha al lado del valor Aceleracién o introduzca un valor
para ajustar la velocidad del cambio entre fotogramas interpolados:

Para empezar la interpolacién de movimiento lentamente y acelerar la
interpolacién hacia el final de la animacidn, arrastre el deslizador hacia arriba
o introduzca un valor entre -1 y -100.

Para empezar la interpolacién de movimiento lentamente y decelerar la
interpolacién hacia el final de la animacidn, arrastre el deslizador hacia arriba
o introduzca un valor entre 1 y 100.

La velocidad de cambio predeterminada entre los fotogramas interpolados
es constante. La opcién Aceleracidn crea una apariencia mds natural de
aceleracién o deceleracién ajustando gradualmente la velocidad de cambio.

Para rotar el elemento seleccionado mientras se interpola, elija una opcién del
mend Rotar.

Elija Ninguna (la configuracién predeterminada) para no aplicar ninguna
rotacién.

Elija Auto para rotar el objeto una vez en la direccién que requiera el
movimiento menor.

Elija rotar en el sentido de las agujas del reloj o rotar en sentido contrario de las
agujas del reloj para rotar el objeto como corresponda y luego introduzca un
ndmero para especificar el nimero de rotaciones.

Nota: Esta rotacién es adicional a cualquier rotacién que aplicara al fotograma final en
el paso 4.

Si estd utilizando un trazado de movimiento, seleccione Orientar segin trazado
para orientar la linea de base del elemento interpolado hacia dicho trazado.
Consulte Movimiento interpolado por un trazado.

10 Seleccione Sincronizar para asegurar que la instancia entra en ciclo

1"

correctamente en la pelicula principal.

Utilice el comando Sincronizar si el nimero de fotogramas en la secuencia de
animacién dentro del simbolo no es un multiplo par del ndmero de fotogramas
que la instancia grdfica ocupa en la pelicula.

Seleccione Ajustar para asociar el elemento interpolado al trazado de
movimiento por su punto de registro.
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Movimiento de interpolacién a lo largo
de un trazado

Las capas de gufa de movimiento permiten dibujar trazados a lo largo de los cuales
se animan instancias, grupos y bloques de texto interpolados. Puede vincular
varias capas a una capa de guia de movimiento para hacer que varios objetos sigan
el mismo trazado. Al vincular una capa normal a una capa de gufa de movimiento
se convierte en un tipo de capa con gufa.

Para crear un trazado de movimiento en una animacion interpolada:

1

Cree una secuencia de animacién interpolada de movimiento como se describe
en “Instancias de interpolacién, grupos y tipo” a pagina 259.

Si selecciona Orientar segin trazado la linea de base del elemento interpolado
se orientard hacia el trazado de movimiento. Si selecciona Ajustar, el punto de
registro del elemento interpolado se ajustard en el trazado de movimiento.

Realice uno de los siguientes pasos:

Seleccione la capa que contiene la animacién y elija Insertar > Gufa
de movimiento.

Haga clic con el botdn derecho del ratén (Windows), o Control-Clic
(Macintosh) en la capa que contiene la animacién y elija Agregar gufa de
movimiento en el ment contextual.

Flash crea una nueva capa sobre la seleccionada con el icono de gufa de
movimiento a la izquierda del nombre de la capa.

« Guide: Bee L ‘{

Utilice las herramientas Pluma, Ldpiz, Linea, Circulo, Rectdngulo o Pincel para
dibujar el trazado deseado.
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4 Ajuste el centro al comienzo de la linea en el primer fotograma y al final de la

linea en el dltimo.

Nota: Arrastre el simbolo por su punto de registro para obtener los mejores resultados
de arrastre.

Si desea ocultar la capa de guia de movimiento y la linea para que sélo pueda
verse el movimiento del objeto mientras trabaja, haga clic en la columna del ojo
de la capa de guias de movimiento.

El grupo o simbolo sigue el trazado del movimiento al reproducir la animacién.

v

Para vincular las capas a una capa de guia de movimiento, realice una de las
siguientes acciones:

Arrastre una capa existente bajo la capa de guias de movimiento. La capa se
inserta debajo de ella. Todos los objetos de esta capa se ajustan de forma
automdtica en el trazado del movimiento.

Cree una nueva capa bajo la capa de gufas de movimiento. Los objetos que
interpole en esta capa se ajustan de forma automdtica al trazado del
movimiento.

Seleccione una capa debajo de una capa de Guia de movimiento. Elija
Modificar > Capa y seleccione Con guia en el cuadro de didlogo Propiedades

de capa.
Haga clic con Alt presionada (Windows), u Opcién-Clic (Macintosh),

en la capa.
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Para desvincular las capas de la capa de guias de movimiento:
1 Seleccione la capa que desea desvincular.

2 Realice uno de los siguientes pasos:

® Arrastre la capa encima de la capa de gufas de movimiento.

* Elija Modificar > Capa y seleccione Normal como tipo de capa en el cuadro

de didlogo Propiedades de capa.

® Haga clic con Alt presionada (Windows), u Opcién-Clic (Macintosh),
en la capa.

Interpolacién de formas

Al interpolar formas se crea un efecto similar al de transformacién y las formas
parecen cambiar en el transcurso del tiempo. Flash también puede interpolar la
ubicacién, el tamafio y el color de las formas.

La interpolacién de una forma a la vez suele producir los mejores resultados.
Si interpola varias capas de una sola vez, todas las formas deben estar en la
misma capa.

Flash no puede interpolar la forma de grupos, simbolos, bloques de texto ni
imdgenes de mapas de bits. Use Modificar > Separar para aplicar la interpolacién
de forma a estos elementos. Consulte la seccién “Separacién de grupos y objetos” a

pagina 204.

Para controlar los cambios de forma mds complejos o improbables, use los
consejos de forma que controlan la manera en que partes de la forma original se
desplazan a la nueva forma. Consulte la seccién “Uso de consejos de forma” a
pagina 267.
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Para interpolar una forma:

1

Haga clic sobre un nombre de capa para activarla como capa actual y seleccione
un fotograma clave vacio donde desee que empiece la animacién.

Cree la imagen del primer fotograma de la secuencia.
Para crear la forma, utilice una de las herramientas de dibujo.

Cree otro fotograma clave a una distancia de tantos fotogramas hacia la derecha
como desee agregar.

Cree la imagen del dltimo fotograma de la secuencia. (Puede interpolar la
forma, color o posicién de la imagen creada en el paso 2).

Seleccione Ventana > Paneles > Fotograma.
Para Interpolacién, seleccione Forma.

Haga clic y arrastre la flecha al lado del valor Aceleracién o introduzca un valor
para ajustar la velocidad del cambio entre fotogramas interpolados:

Para empezar la interpolacién de forma gradualmente y acelerar la
interpolacién hacia el final de la animacidn, arrastre el deslizador hacia abajo
o introduzca un valor entre -1 y -100.

Para empezar la interpolacion de forma rdpidamente y ralentizar la
interpolacién hacia el final de la animacién, arrastre el deslizador hacia arriba
o introduzca un valor entre 1 y 100.

La velocidad de cambio predeterminada entre los fotogramas interpolados es
constante. La opcién Aceleracién crea una apariencia més natural de
transformacién ajustando gradualmente la velocidad de cambio.

Elija una opcién para Mezcla:
Distributiva crea una animacién con formas intermedias suaves y regulares.

Angular crea una animacién que mantiene las esquinas y lineas rectas en las
formas intermedias.

Nota: Solo es apropiado para formas de mezcla con esquinas en punta y lineas rectas. Si
las formas elegidas no tienen esquinas, Flash toma a la interpolacion de forma distributiva.
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Uso de consejos de forma

Para controlar cambios de forma mds complejos o improbables utilice los consejos
de forma. Los consejos de forma identifican puntos que deben corresponder en las
formas inicial y final. Por ejemplo, si estd interpolando el dibujo de una cara
mientras cambia de expresidn, puede marcar cada ojo con un consejo de forma.
A continuacién, en lugar de convertir la cara en una figura amorfa durante el
cambio, los ojos siguen siendo reconocibles y cambian de manera independiente
durante el proceso.

@

La misma interpolacién de forma con o sin consejos de forma respectivamente.

Los consejos de forma tienen letras (de la # a la 2) para identificar los puntos que se
corresponden en las figuras inicial y final. Puede utilizar hasta 26.

Su color es amarillo en el fotograma inicial y verde en el final. Cuando no estdn en
una curva, son de color rojo.
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Para obtener un resultado éptimo al interpolar formas, siga las directrices que se
indican a continuacién:

En la interpolacién de formas complejas, cree formas intermedias e interpdlelas
en lugar de definir sélo la forma inicial y final.

Compruebe que los consejos de forma son légicos. Por ejemplo, si estd utilizado
tres consejos de forma para un tridngulo, deben estar en el mismo orden tanto
en el tridngulo original como en el tridngulo que se va a interpolar. El orden no
puede ser abc en el primer fotograma clave ni acb en el segundo.

Es preferible colocar los consejos de forma en sentido contrario a las agujas del
reloj a partir de la esquina superior izquierda de la forma.

Para utilizar consejos de forma:

1
2

Seleccione el primer fotograma clave de una secuencia de forma interpolada.
Elija Modificar > Transformar > Afiadir consejo de forma.

El consejo de forma inicial aparece como un circulo rojo con la letra  en algin
lugar de la forma.

Coléquelo en un punto que desee marcar.
Seleccione el dltimo fotograma clave de la secuencia.

El consejo de forma final aparece en algtin lugar de la forma como un circulo
verde con la letra .

Coloque el consejo de forma en el punto de la forma final que deberfa
corresponder con el primer punto marcado.

Vuelva a ejecutar la pelicula para ver el cambio introducido con los consejos
de forma. Mueva los consejos de forma para afinar la interpolacién.

Repita el proceso para agregar mds consejos de forma. Los nuevos consejos
aparecen con las letras siguientes (4, ¢, etcétera).

Mientras trabaja con consejos de forma, también puede hacer lo siguiente:

Para ver todos los consejos de forma, elija Ver > Mostrar consejo de forma. Para
poder seleccionar Mostrar consejo de forma, la capa y el fotograma clave que
contienen los consejos deben ser los actuales.

Para eliminar un consejo de forma, arrdstrelo hasta fuera del Escenario.

Para eliminar todos los consejos de forma, elija Modificar > Transformar >
Eliminar todos los consejos.
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Creacién de animaciones fotograma
a fotograma

La animacién fotograma a fotograma cambia el contenido del escenario en cada
fotograma y es ideal para las animaciones complejas en las que la imagen cambia
en cada fotograma ademds de moverse. Este tipo incrementa el tamafio del archivo
con mayor rapidez que la animacién interpolada.

Linea de tiempo

Utilice la animacién fotograma a fotograma cuando necesite cambiar una imagen en
cada fotograma.

Para crear animacion fotograma a fotograma:

1 Haga clic en el nombre de una capa para activarla como capa actual y seleccione
un fotograma de la capa donde desee que se inicie la animacién.

2 Sino se trata de un fotograma clave, elija Insertar > Fotograma clave.
3 Cree la imagen del primer fotograma de la secuencia.

Puede utilizar las herramientas de dibujo, pegar imdgenes del portapapeles o
importar un archivo.
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4 Haga clic en el siguiente fotograma hacia la derecha de la misma fila y elija

Insertar > Fotograma clave, o bien haga clic con el botén derecho del ratén
(Windows), o Comando-Clic (Macintosh), y elija Insertar fotograma clave en
el mend emergente.

T 5 I]U‘ T .15. T .20. T .25. T

Crear interpolacion de movimiento

Insertar fotograma
Eliminar fatograras

Insertar fotograma clave vacio
Birran fatograna el aye

Seleccionar todo

Cortar fotogramas
Copiar fotogramas
Fegan fotagramas:

|rvern fategramas
SiACraniza SimbalEs

Acciones

Paneles 3

De esta forma se agrega un nuevo fotograma clave cuyo contenido es igual al
del primero.

Cambie el contenido de este fotograma en el Escenario para crear el siguiente
paso de la animacién.

‘ "
N
Para completar la animacién fotograma a fotograma, repita los pasos 4 y 5

hasta crear el movimiento deseado.

Para probar la secuencia de animacién, elija Control > Reproducir o haga clic
en el botén Reproducir del Controlador.

Puede serle util reproducir la animacién conforme la crea.
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Edicion de la animacion

Tras crear un fotograma o un fotograma clave, puede moverlo a otro lugar de la
capa actual o a otra capa, eliminarlo y hacer otros cambios. S6lo pueden editarse
los fotogramas clave. Puede ver fotogramas interpolados, pero no editarlos
directamente. Para editar fotogramas interpolados, cambie uno de los fotogramas
clave de definicién o inserte un nuevo fotograma clave entre el inicial y el final.
Puede arrastrar elementos desde la ventana Biblioteca hasta el Escenario para
agregar los elementos al fotograma clave activo.

Utilice las opciones de Papel cebolla para visualizar y editar varios fotogramas a
un tiempo.

Para insertar fotogramas en la Linea de tiempo, realice una de las acciones
siguientes:

® Dara insertar un nuevo fotograma, elija Insertar > Fotograma.

® Dara crear un fotograma clave nuevo, elija Insertar > Fotograma clave o haga
clic con el botén derecho (Windows) o Control-clic (Macintosh) en el
fotograma donde desee colocar un fotograma clave y elija Insertar fotograma
clave del mend contextual.

® Para crear un nuevo fotograma clave vacio, elija Insertar > Fotograma clave
vacio o haga clic con el botdén derecho (Windows) o Control-clic (Macintosh)
en el fotograma donde desee colocar el fotograma clave y elija Insertar
fotograma clave vacio del ment contextual.

Para suprimir o modificar un fotograma o fotograma clave, realice una de las
siguientes acciones:

® DPara suprimir un fotograma, fotograma clave o secuencia de fotograma,
seleccione el fotograma, fotograma clave o secuencia y elija Insertar >
Eliminar fotograma o haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o
Control-clic (Macintosh) en el fotograma, fotograma clave o secuencia y elija
Eliminar fotograma del menu contextual. Los fotogramas de alrededor
permanecen intactos.

® DPara mover un fotograma clave o secuencia de fotograma y su contenido,
arrastre el fotograma clave o secuencia hasta la ubicacién deseada.

® DPara extender la duracién de un fotograma clave, arrastre con la tecla Alt
(Windows) o la tecla Opcién (Macintosh) presionada el fotograma clave hasta
el fotograma final de la nueva secuencia.

® Dara copiar un fotograma clave o secuencia de fotograma mediante arrastre,
Alt-clic (Windows) u Opcién-clic (Macintosh) y arrastre el fotograma clave a
la nueva ubicacién.
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® Dara copiar y pegar un fotograma o secuencia de fotograma, seleccione el
fotograma o secuencia y elija Editar > Copiar fotogramas. Seleccione un
fotograma o secuencia que desee reemplazar y elija Editar > Pegar fotogramas.

® Tara convertir un fotograma clave en fotograma seleccione el fotograma clave y
elija Insertar > Eliminar fotograma o haga clic con el botén derecho del ratén
(Windows) o Control-clic (Macintosh) en el fotograma o secuencia y elija
Eliminar fotograma del ment contextual. El fotograma clave eliminado y todos
los fotogramas hasta el fotograma clave siguiente se sustituirdn con el contenido
del fotograma que preceda al fotograma clave eliminado.

® Para cambiar la longitud de una secuencia interpolada, arrastre el fotograma
clave inicial o final a la derecha o la izquierda. Para cambiar la longitud de
una secuencia fotograma a fotograma, consulte “Creacién de animaciones
fotograma a fotograma” a pagina 269.

® DPara agregar un elemento de la biblioteca al fotograma clave activo, arrastre el
elemento desde la ventana Biblioteca hasta el Escenario.

® Dara invertir una secuencia de animacidn, seleccione los fotogramas adecuados
en una o varias capas y elija Modificar > Fotogramas > Invertir. Debe haber
fotogramas clave al principio y al final de la secuencia.

Papel cebolla

En general, Flash s6lo muestra un fotograma de la secuencia de animacién en

el Escenario. Para facilitar la ubicacién y edicién de la animacién fotograma a
fotograma, puede ver varios fotogramas a un tiempo en el Escenario. El fotograma
situado bajo el cabezal de lectura aparece con el color normal, y los fotogramas
circundantes aparecen atenuados; cada fotograma parece estar dibujado sobre
hojas de papel traslicido (cebolla) apiladas. Los fotogramas atenuados no

pueden editarse.
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Para ver varios fotogramas de una animacién en el escenario de forma simultanea:

E Haga clic en el botdn Papel cebolla. Todos los fotogramas entre los marcadores
Iniciar Papel cebolla y Finalizar Papel cebolla (en el encabezado de la linea
de tiempo) aparecen superpuestos como un solo fotograma en la ventana de
la pelicula.

Botones de Papel cebolla
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Para controlar la visualizacion del papel cebolla, realice una de las
siguientes acciones:

Para ver los fotogramas de Papel cebolla como contornos, haga clic en el botén
Contornos de Papel cebolla.

Para cambiar la posicién de los marcadores de Papel cebolla, arrastre el puntero
hasta la nueva ubicacién. En general, los marcadores se mueven de forma
conjunta con el puntero del fotograma actual.

Para poder editar todos los fotogramas situados entre los marcadores de Papel
cebolla, haga clic en el botén Editar varios fotogramas. En general, la opcién
Papel cebolla sélo permite editar el fotograma actual. Sin embargo, puede ver el
contenido de cada fotograma situado entre los marcadores y editarlo aunque no
se trate del fotograma actual.

Nota: Las capas blogueadas (con el icono del candado) no aparecen cuando se activa la
opcion de Papel cebolla. Para evitar la confusion producida por multiples imagenes, puede
bloquear u ocultar las capas que no desea visualizar con esta opcién.

Para cambiar la visualizacion de los marcadores de papel cebolla:

Haga clic en el botén Modificar marcadores de papel cebolla y elija un elemento
del mend:

Mostrar marcadores siempre muestra los marcadores en el encabezado de la
linea de tiempo, esté activada o no la opcién de Papel cebolla.

Anclar marcas Papel cebolla bloquea los marcadores en la posicién actual en el
encabezado de la linea de tiempo. En general, el rango de Papel cebolla estd en
relacién con el puntero del fotograma actual y los marcadores de Papel cebolla.
Al anclar los marcadores evita que se muevan con el puntero del fotograma
actual.

Papel cebolla 2 muestra dos fotogramas a cada lado del fotograma actual.
Papel cebolla 5 muestra cinco fotogramas a cada lado del fotograma actual.

Papel cebolla todo muestra todos los fotogramas a cada lado del
fotograma actual.
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Movimiento de animaciones completas

Si necesita desplazar una animacién completa que se encuentra en el escenario,
mueva las imdgenes de todos los fotogramas y capas a un tiempo para evitar tener
que volver a alinear todo.

Para mover toda la animacién a otra ubicacién del escenario:

1 Desbloquee todas las capas.

Para mover todo el contenido a una o mds capas pero nada a las capas restantes,
bloquee u oculte todas las capas que no desea desplazar.

2 Haga clic en el botén Editar varios fotogramas en la Linea de tiempo.

3 Arrastre los marcadores de papel cebolla de tal forma que incluyan todos los
fotogramas que desea seleccionar o haga clic en Modificar marcadores de papel
cebolla y elija Papel cebolla todo.

4 Elija Edicién > Seleccionar todo.

5 Arrastre toda la animacién hasta la nueva ubicacién en el Escenario.
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CAPITULO 12
Creacion de peliculas interactivas

En animaciones sencillas, Flash reproduce las escenas y fotogramas de una pelicula
de forma secuencial. En una pelicula interactiva, la audiencia utiliza el teclado,

el ratén o ambos, para saltar a distintas partes de una pelicula, mover objetos,
introducir informacién en formularios y llevar a cabo otras muchas operaciones
interactivas.

Las peliculas interactivas se crean mediante la configuracién de acciones, que son
juegos de instrucciones creadas con ActionScript que se ejecutan al producirse un
evento especifico. Para que una accién se desencadene, debe ocurrir uno de los
siguientes eventos: que el cabezal de lectura alcance un fotograma o que el usuario
haga clic en un botén o presione teclas del teclado.

Sélo una parte de la interactividad que puede crear permite a los usuarios
desplazarse por una pelicula saltando a una escena, a un fotograma o a una
direccién URL, iniciar o detener otra pelicula, o imprimir fotogramas de la
pelicula de Flash.

Las acciones para un botén, un clip de pelicula o un fotograma se configuran en
el panel Acciones. La utilizacidn de los controles del panel Acciones en modo
Normal permite insertar acciones sin tener que utilizar ActionScript; si es un
usuario experto en ActionScript puede construir sus propios scripts. Las
instrucciones pueden estar formadas por una sola accién, como solicitar la
detencidn de la reproduccién de una pelicula, o bien por una serie de acciones,
como primero evaluar una condicién y, a continuacidn, realizar una accién.

La configuracién de muchas de las acciones requieren poca experiencia en
programacidn. Para otras acciones, es necesaria cierta familiaridad con los
lenguajes de programacién y estdn disefiadas para un desarrollo avanzado; si
desea obtener mds informacidn acerca de la creacién de acciones avanzadas,
consulte la Guia de consulta de ActionScript.
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Acerca de ActionScript

Flash utiliza ActionScript, un lenguaje de creacién de scripts, que permite crear
peliculas con elementos interactivos. De la misma manera que JavaScript,
ActionScript es un lenguaje de programacién orientado a objetos. En los scripts
orientados a objetos la informacién se organiza en grupos denominados clases.
Pueden crearse varias instancias de una clase, llamadas objetos, que pueden
utilizarse en los scripts. El usuario puede utilizar clases predefinidas de
ActionScript y crear las suyas propias.

Cuando se crea una clase, es preciso definir todas las propiedades (caracteristicas)
y métodos (comportamientos) de cada objeto que ésta crea, de modo andlogo a
como se definen los objetos en el mundo real. Por ejemplo, una persona tiene
ciertas propiedades como el género, la altura y el color de pelo, asi como ciertos
métodos como hablar, caminar y lanzar. En este ejemplo “persona” es,
genéricamente, una clase y cada persona individual es un objeto, o una instancia

de dicha clase.

Los objetos de ActionScript pueden contener datos o pueden representarse
gréficamente en el Escenario como clips de pelicula.

Si desea obtener mds informacién sobre estos términos y su utilizacién, consulte
la Guia de consulta de ActionScripe.

Utilizacién del panel Acciones

El panel Acciones permite crear y editar acciones de un objeto o fotograma
mediante el uso de dos modos de edicién. Es posible seleccionar acciones
previamente escritas en la lista de la Caja de herramientas, arrastrar y colocar
acciones, asi como utilizar botones para eliminar o volver a organizar acciones.
El modo Normal permite escribir acciones utilizando campos de pardmetros
(argumentos) que solicitan los argumentos apropiados. El modo Experto
permite escribir y editar acciones directamente en un cuadro de texto, como si
se escribiesen scripts utilizando un procesador de texto.

Si desea obtener informacién sobre la seleccidn de opciones del panel Acciones
y sobre cémo cambiar entre los distintos modos de edicién, consulte los temas
correspondientes en la Guia de consulta de ActionScript.
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Para mostrar el panel Acciones:

Seleccione Ventana > Acciones.

El panel Acciones se activa cuando se selecciona una instancia de un fotograma,
botén o clip de pelicula. El titulo del panel Acciones cambia a Acciones de objetos
si se selecciona un botén o clip de pelicula, y a Acciones de fotograma si se
selecciona un fotograma.

Para seleccionar un modo de edicién de acciones:

1 Con el panel Acciones en pantalla, haga clic en la flecha de la esquina superior
derecha para desplegar el mend emergente.

2 Seleccione Modo Normal 0 Modo Experto en el mend emergente.

Fl Acciones de obietosi I :
ﬂj| v Modo Nomal Chrl+M ﬂ
Moda Experta Chrl+E -
A Acciones basicas -
. Inalities:. (1 2F
CCIOnes
@ oesk Buscar.. (Bt
e Biizcanotia vez Fi
@ e Eeemplazar.. [t
@ comment FEwisan sitaris [Etr]+Ts
@ continue
@ detere |mpartan desd e anchive.. [Etr]+
@ doukile Exp?rtfar GO STEH . (et
@ duplicatehlovieClip Impnmlr...
@ cize v Sintaxis en calor
@ elseii hd v Mostar sinkaxis no aprobada | |
| No s ha seleccionada ninguna accidn, Tamafio de fuente Y
Sin parametras.
& a

Cada script conserva su propio modo. Por ejemplo, puede crear un script de
una instancia de un botén en modo Normal y otro en modo Experto, y, de este
modo, al cambiar de un botén seleccionado a otro cambiard el modo del panel.
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Uso del panel Acciones en modo Normal

El modo Normal permite crear acciones selecciondndolas de una lista situada en
la parte izquierda del panel, denominada lista de la Caja de herramientas. La lista
de la Caja de herramientas contiene las siguientes categorfas: Acciones bdsicas,
Acciones, Operadores, Funciones, Propiedades y Objetos. La categorfa Acciones
bdsicas contiene las acciones de Flash mds simples y sélo estd disponible en modo
Normal. Las acciones seleccionadas se muestran en la parte derecha del panel, en
la lista Acciones. Es posible agregar, eliminar o modificar el orden de las sentencias
de acciones; también es posible especificar pardmetros (argumentos) para las
acciones en los campos que se encuentran en la parte inferior del panel.

En modo Normal pueden utilizarse los controles del panel Acciones para
eliminar o cambiar el orden y los pardmetros de las sentencias. Estos controles
resultan especialmente dtiles para controlar acciones de botén o fotograma que
tienen varias sentencias.

Agregar una sentencia
Eliminar una sentencia

s fotograma

+| = [ Acciones fotogiama | “H— Cambiar el orden de
- — las sentencias
@ Acciones basicas -
@ Flay
@ Stop

Toggle High Guality
Detener todos los sonidos

FSCommand

@
@
@ GerURL
@
@

Load Mowie

@ Unload Movie -

| Linea 1: gotatndPlap [1):

Escena: |< escena actual

Tipa: Ir\lﬁmero de fatagrama Canjpos de los
et I-n parametros

|7 Ir a y reproducic

Para seleccionar una accién:

1 Haga clic en una categoria de acciones de la Caja de herramientas para acceder
a las acciones de dicha categoria.

2 Haga doble clic en una accién o arrdstrela a la ventana de scripts.
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Para utilizar los campos de parametros:

1 Haga clic en el botén Pardmetros, situado en la esquina inferior derecha del
panel Acciones, para mostrar los campos.

2 Seleccione la accidén y especifique nuevos valores en los campos de pardmetros,
si es que desea modificar los pardmetros de las acciones existentes.
Para insertar una ruta de destino de un clip de pelicula:

1 Haga clic en el botén Ruta de destino, situado en la esquina inferior derecha
del panel Acciones; accederd al cuadro de didlogo Insertar ruta de destino.

2 Seleccione un clip de pelicula de la lista de visualizacién.
Si desea obtener informacién sobre la utilizacién de una ruta de destino,
consulte “Control de otras peliculas y clips de pelicula” a pagina 300.
Para desplazar una sentencia de la lista hacia arriba o hacia abajo:
1 Seleccione una sentencia en la lista Acciones.

2 Haga clic en los botones de flecha arriba o abajo.

Para eliminar una accion:
1 Seleccione una sentencia en la lista Acciones.

2 Haga clic en el botén Eliminar (-).

Para cambiar el tamario de la Caja de herramientas o de la lista Acciones, utilice
uno de los siguientes procedimientos:

® Arrastre la barra separadora vertical que aparece entre la Caja de herramientas
y la lista Acciones.

® Haga doble clic en la barra separadora para contraer la lista de la Caja
de herramientas; vuelva a hacer doble clic en la barra para mostrar la lista
de nuevo.

® Haga clic en el botdn de flecha izquierda o derecha de la barra separadora
para expandir o contraer la lista.

Aunque la Caja de herramientas esté oculta, es posible acceder a sus elementos
mediante el botén Agregar (+), que se encuentra en la parte superior izquierda
del panel Acciones.
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Modo Experto

El modo Experto permite crear acciones introduciendo comandos de ActionScript
en el cuadro de texto situado en la parte derecha del panel, o bien seleccionado
acciones en la lista de la Caja de herramientas de la izquierda. Para editar acciones,
especificar pardmetros de acciones o eliminar acciones se utiliza directamente el
cuadro de texto, como se harfa si se estuviesen creando los scripts mediante un
procesador de texto.

El modo Experto permite a los usuarios experimentados de ActionScript
modificar sus propios scripts con un procesador de texto, como si se tratase

de JavaScript o VBScript. Las principales diferencias respecto al modo Normal
son las siguientes:

® Al seleccionar un elemento en el mend emergente Agregar o en la lista de la
Caja de herramientas, dicho elemento se inserta en el 4rea de edicién de texto
en la posicién del cursor.

® No aparecen campos de pardmetros.

® En el panel de botones, inicamente el botén Agregar (+) se encuentra
operativo.

® Los botones de flecha arriba y abajo permanecen inactivos.

i Accionesfotogramai @ :l

ﬂj| Acciones fatograma ﬂil

@ Acciones bisicas -

If Frame |s Loaded

@ Play
@ Stop
@ Toagle High Quality
@ Detener tados los sonidos
@ GetURL
. @ FSCommand . )
herramientggjﬁscig N @ LosaMosie H - Lista Acciones
@ Unload Movie
@ Tell Target
@
@

On Mouse Event

Acciones
Operadores

Funciones -
—

Si desea obtener mds informacidn sobre la utilizacién del modo Experto, consulte
el tema correspondiente en la Guia de consulta de ActionScrips.
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Asignacion de acciones a los objetos

Se pueden asignar acciones a botones o a clips de pelicula, de modo que la accién
se ejecute cuando el usuario haga clic en un botén o sitte el puntero sobre él, o
bien cuando se cargue el clip de pelicula o se alcance un fotograma determinado.
La accidn se asigna a una instancia del botén o del clip de pelicula; el resto de
instancias del simbolo no se verdn afectadas. Para consultar la descripcién de

las acciones que puede agregar, consulte “Uso de acciones bdsicas para la
navegacién y la interaccién” a pagina 289.

Cuando se asigna una accién a un botén o a un clip de pelicula, Flash asigna

de forma automdtica una accién especial llamada controlador, ya sea la accién
On Mouse Event para los botones o la accién On Clip Event para los clips de
peliculas. Un controlador gestiona un evento de una cierta manera y contiene
grupos de sentencias de ActionScript que se ejecutan cuando se produce un evento
especifico. Cada controlador comienza con la palabra on u onCl1ipEvent seguida
del evento al que responde el controlador.

Los eventos son acciones que se producen mientras se reproduce una pelicula,
por ejemplo, que se cargue un clip de pelicula, que la cabeza lectora acceda a un
fotograma o que el usuario presione una tecla del teclado. Se puede especificar

el evento de ratén o la tecla del teclado que desencadena la accidén; consulte
“Configuracién de las opciones de evento del ratén” a pagina 285. También puede
especificar el evento de clip que desencadena la accién; consulte la Guia de consulta
de ActionScript.

Una vez asignada la accién, es recomendable que pruebe la accién para verificar si
funciona. En modo edicién, sélo funcionan acciones de fotograma sencillas como
Ir a o Reproducir.

Las siguientes instrucciones describen el modo de definir acciones para
objetos mediante el panel Acciones utilizado en modo Normal. Si desea
obtener informacidn sobre la utilizacidn del panel Acciones en modo Experto,
consulte la Guia de consulta de ActionScrips.

Para asignar una accion a un botén o clip de pelicula:

1 Seleccione un botén o una instancia de clip de pelicula y elija
Ventana > Acciones.

Si la seleccidn no es una instancia de botén o de clip de pelicula, o un
fotograma, o si la seleccién incluye varios objetos, el panel Acciones
estard atenuado.

(Si desea obtener informacidn sobre la asignacién de una accién a un
fotograma, consulte la seccidén “Asignacién de acciones a fotogramas” a

pagina 287).
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Para mostrar las acciones bdsicas, haga clic en la categoria Acciones bdsicas
en la lista de la Caja de herramientas situada en la parte izquierda del panel.

Para consultar la descripcién de las acciones que puede agregar, consulte “Uso
de acciones bdsicas para la navegacién y la interaccién” a pagina 289.

Para asignar una accién utilice uno de los siguientes procedimientos:

Haga clic en una accién de la categorfa Acciones bdsicas, que se encuentra
en la lista de la Caja de herramientas, a la izquierda del panel.

Arrastre una accién desde la categorfa Acciones bdsicas situada en la parte
izquierda hasta la ventana Script, situada en la parte derecha del panel.

Haga clic en el botén Agregar (+) y elija una accién en el mend emergente.

Utilice el método abreviado de teclado.

F Acciones de obietosi @ : I

ﬂj| Acciones de objetos ﬂ:l

@ Acciones bisicas - o Crel
GoTo
Flay
Stop

eaze) {

Togale High Cluality

Detener todos los sonidos H
Get URL

FSCommand

Load Movie

Unlaad Movie

CIOIOIOIOIOIOIO IO

Tell Target -

| Linea 2: gotadindPlay ["home'"):

Escena: |< egcena actual:

Tipax: IF!étqudeFotograma

Ll ke hel

Fotograma: Ihome

|7 Ir ay reproducir %

Si selecciona un clip de pelicula, Flash inserta de forma automdtica la accién
On Clip Event y la accién seleccionada en la ventana Script. Si selecciona un
botén, Flash inserta de forma automdtica el cédigo On Mouse Event para
activar cualquier accién seleccionada.
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4 Para mostrar los campos de pardmetros, haga clic en el botén Pardmetros,
situado en la esquina inferior derecha del panel Acciones. Seleccione la accién
y especifique nuevos valores en los campos de pardmetros, si es que desea
modificar los pardmetros de las acciones existentes.

Los pardmetros variardn dependiendo de la accién que se seleccione. Por
ejemplo, el valor predeterminado del pardmetro On Clip es Cargar. Si desea
obtener informacidn sobre los pardmetros para las acciones que se utilizan
con mayor frecuencia, consulte la seccién “Uso de acciones bésicas para la
navegacién y la interaccién” a pagina 289.

5 Repita los pasos 3 y 4 para asignar mds acciones, si fuera necesario.

Configuracion de las opciones de evento del ratén

La asignacién de una accién a un botdn asigna también, de forma automdtica,
una accién de evento de ratén para controlar o administrar la accién.

Cada controlador comienza con la palabra on seguida del evento al que responde
el controlador.

Por ejemplo:

on (release)
on (keyPress "<Space>")
on (roll0ver)

El pardmetro Liberar indica que el usuario presiond y liberd el botdn del ratén.
Se puede especificar el evento de ratén que desencadena una accién de botén
mediante el panel Acciones.

Para configurar las opciones de evento del ratén:

1 Seleccione el botdn al que quiere asignar una accién.

2 DPara mostrar las acciones bdsicas, haga clic en la categoria Acciones bdsicas en la
lista de la Caja de herramientas situada en la parte izquierda del panel Acciones.

3 Seleccione una de las siguientes opciones:
¢ Seleccione la accién On Mouse Event.

® Seleccione una accién en la categorfa Acciones bésicas.
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4 En la seccién Pardmetros, para Evento, seleccione un evento de teclado o
de ratén que desencadenard la accién:

® Presionar: desencadena la accidn al presionar el botdn del ratén mientras
el puntero se encuentra sobre el botdn.

® Liberar (predeterminado): desencadena la accién al liberar el botén del
ratén mientras el puntero se encuentra sobre el botén. Esto configura el
comportamiento estdndar de hacer clic.

® Liberar fuera: desencadena la accidn al liberar el botén del ratén cuando
el puntero no se encuentra sobre el botdn.

® DPresién de tecla: desencadena la accién al presionar la tecla especificada.
Si selecciona esta opcidn, debe introducir la tecla en el cuadro de texto.

® Situar sobre objeto: desencadena la accién al desplazar el puntero sobre
el botén.

® Situar fuera de objeto: desencadena la accién al desplazar el puntero fuera
del botén.

® Arrastrar sobre: desencadena la accién al presionar el botén del ratén
mientras el puntero se encuentra sobre el botén, se desplaza fuera del botén y,
a continuacién, vuelve a desplazarse sobre el botdn.

® Arrastrar fuera: desencadena la accién cuando el botén del ratdn se presiona
con el puntero sobre el botdn y, a continuacién, el puntero se desplaza fuera
del botén.

5 Asigne cualquier accién adicional al botén.
Si desea obtener informacidn sobre los eventos de ratén, consulte la Guza de

consulta de ActionScript

Para probar acciones de fotograma, utilice uno de los siguientes procedimientos:
* Elija Control > Habilitar acciones de fotogramas simples.

¢ Seleccione Control > Probar pelicula.
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Asignacion de acciones a fotogramas

Si se desea que una pelicula realice un accién concreta cuando alcance un
fotograma clave, basta con asignar una accién de fotograma al fotograma clave.
Por ejemplo, para crear un ciclo en una pelicula, puede agregar una accién de
fotograma al Fotograma 20 que especifique “go to Frame 10 and play”.

Una buena idea es colocar todos las acciones de fotograma en una capa para hacer
mds fécil su seguimiento. Los fotogramas que tiene acciones asociadas muestran
una pequefia 4 en la Linea de tiempo.

Fotograma con acciones

Linea de tiempo

buttans O
[ animation « + Ols . .
[+) [ g |[3]ElE] B E ¢ Trzowes| o

Una vez asignada la accién, es recomendable que pruebe la accién para verificar
si funciona mediante el comando Control > Probar pelicula. La mayorfa de
las acciones no funcionan en modo de edicién.

Para consultar la descripcién de las acciones que puede agregar, consulte “Uso de
acciones bdsicas para la navegacién y la interaccidn” a pagina 289.

Las siguientes instrucciones describen el modo de definir acciones para
fotogramas mediante el panel Acciones utilizado en modo Normal. Si desea
obtener informacién sobre la utilizacién del panel Acciones en modo Experto,
consulte la Guia de consulta de ActionScript.

Para asignar una accion a un fotograma clave:

1 Seleccione un fotograma clave en la Linea de tiempo y elija Ventana > Acciones.

Si el fotograma seleccionado no es un fotograma clave, la accidn se asignard
al fotograma clave anterior. Si no se ha seleccionado ningtin fotograma, o
si la seleccién incluye varios fotogramas, el panel Acciones estard atenuado.

(si desea obtener informacién acerca de la asignacién de acciones a botones
o clips de pelicula, consulte la seccién “Asignacién de acciones a los objetos” a
pagina 283).
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2 DPara mostrar las acciones bésicas, haga clic en la categoria Acciones bdsicas
en la lista de la Caja de herramientas situada en la parte izquierda del panel.

3 DPara asignar una accién utilice uno de los siguientes procedimientos:

® Haga doble clic en una accién en la categoria Acciones bdsicas en la lista de
la Caja de herramientas.

F Acciones fotogramai

ﬂj| Acciones fotograma

@ Acciones bisicas -

Togale High Cluality
Detener todos los sonidos H

FSCommand

Load Movie

@
@
@
@ GetURL
@
@
@

Unlaad Movie

@ Tell Target ul

| Mo se ha seleccionado ninguna accidn.

® Arrastre una accién desde la lista de la Caja de herramientas, situada a la
izquierda, hasta la lista Acciones, situada en la parte derecha del panel.

® Haga clic en el botén Agregar (+) y elija una sentencia en el mend emergente.
® Utilice el método abreviado de teclado.

4 Para mostrar los campos de pardmetros, haga clic en el botén Pardmetros,
situado en la esquina inferior derecha del panel Acciones. Seleccione la accién
y especifique nuevos valores en los campos de pardmetros, si desea modificar
los pardmetros de las acciones existentes.

Los pardmetros variardn dependiendo de la accién que seleccione.

5 Repita los pasos 3 y 4 para asignar mds acciones, si fuera necesario.

Para probar una accién de fotograma en una escena:

Seleccione Control > Probar pelicula.
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Uso de acciones basicas para la navegacion
y la interaccién

Las Acciones bésicas del panel Acciones le permiten controlar la navegacién y
la interaccién con el usuario en una pelicula mediante la seleccién de acciones
y permitiendo que Flash cree los ActionScript por usted. Las acciones

bdsicas incluyen:

Saltar a un fotograma o a una escena mediante la accién Go To.
Reproducir y detener peliculas mediante las acciones Reproducir y Detener.

Ajustar de la calidad de visualizacién de una pelicula mediante la accién
Conmutar alta calidad.

Detener todos los sonidos mediante la accién Detener todos los sonidos.
Saltar a un URL diferente mediante la accién Obtener URL.

Controlar Flash Player que estd reproduciendo una pelicula mediante la
accién FSCommand.

Cargar y descargar peliculas adicionales con las acciones Cargar pelicula y
Descargar pelicula.

Controlar otras peliculas o clips de peliculas mediante la accién Tell Target.
Comprobar si se ha cargado un fotograma con la accién If Frame Is Loaded.

Asignar un evento de ratén o una tecla de teclado que desencadene la accién
mediante la accién On Mouse Event.

Ademis, la accién Print permite designar fotogramas de la pelicula que se
pueden imprimir.

Si desea obtener informacidn sobre las demds acciones disponibles en ActionScript
y sobre interactividad avanzada, consulte la Guia de consulta de ActionScript.
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Salto a fotogramas o a escenas

Para saltar a un fotograma o a una escena especificos de la pelicula, se utiliza

la accién Ir a. Cuando la pelicula salta a un fotograma, se puede optar entre
reproducirla a partir del nuevo fotograma (predeterminado) o detenerla en el
mismo. La pelicula también puede saltar a una escena y reproducir un fotograma
especificado o el primer fotograma de la escena siguiente o de la anterior.

Para saltar a un fotograma o a una escena:

1

Seleccione la instancia de fotograma, de botdén o de clip de pelicula a la que
desea asignar la accién.

Seleccione Ventana> Acciones para mostrar el panel Acciones.

En la lista de la Caja de herramientas, haga clic en la categoria Acciones
bésicas para mostrar las acciones bésicas, y seleccione la accién Ir a.

Flash inserta la accién Ir a y reproducir en la ventana Script.

Para que la pelicula siga reproduciéndose tras el salto, mantenga seleccionada
la opcién Ir a y reproducir (predeterminada) en la seccion Pardmetros. Para
detener la pelicula en un fotograma especificado, anule la seleccién de Ir a y
reproducir. La accién cambia a Ir a y detener.

En el mend emergente Escena de la seccién Pardmetros, especifique la escena de
destino: Puede especificar la escena actual o una escena indicada, o siguiente o
anterior para que la pelicula salte al primer fotograma de la escena.

En el mend emergente Tipo de la seccién Pardmetros, especifique un fotograma
de destino:

Fotograma siguiente o anterior.
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® Seleccione Niimero de fotogramas, Etiqueta de fotograma o Expresion para
especificar un fotograma. Una expresién es cualquier parte de una sentencia
que genera un valor, como 1+1.

=71} Accionesfotogramai @ :l

ﬂj| Acciones fotograma ﬂ:l

@ Acciones bisicas -

Play
Stop
Taggle High Guality H

Detener todos los sonidos
Get URL
FSCommand

Load Movie

9P O@®

Unload Movie —

| Linea 1: gatatindPlay [1];

Escena: |< escena actualy

Tipo: I Mimera de Fotagrama
Fotograma: I-I]
|7 Ir ay reproducin

7 Si selecciona Nimero de fotogramas, Etiqueta de fotograma o Expresién en
el paso 6, para Fotograma, introduzca el nimero de fotograma, la etiqueta o
una expresién que calcule un nimero de fotograma o una etiqueta.

La siguiente sentencia indica el fotograma situado cinco fotogramas por delante
del fotograma que contiene la accién:

gotoAndStop(_currentframe + 5);

Si desea obtener informacién sobre c6mo escribir expresiones, consulte la
Guia de consulta de ActionScript.
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Reproduccién y detencién de peliculas

A menos que se indique lo contrario, una vez que se inicia una pelicula se
reproduce por todos los fotogramas de la Linea de tiempo. Puede detener e iniciar
una pelicula a intervalos especificos mediante las acciones Reproducir y Detener.
Por ejemplo, puede detener una pelicula al final de una escena antes de continuar
con la siguiente escena. Una vez detenida, una pelicula debe iniciarse de nuevo de
forma explicita, mediante la accién Reproducir.

Reproducir y Detener se utilizan por lo general para controlar los clips de peliculas
con botones o para controlar la Linea de tiempo principal. El clip de pelicula que
desea controlar debe tener un nombre de instancia, un destino asignado y debe
estar presente en la Linea de tiempo. Consulte la seccién “Control de otras
peliculas y clips de pelicula” a pagina 300.

Para iniciar o detener una pelicula:

1 Seleccione la instancia de fotograma, de botén o de clip de pelicula a la que
desea asignar la accién.

2 Seleccione Ventana > Acciones para mostrar el panel Acciones.

3 En lalista de la Caja de herramientas, haga clic en la categoria Acciones
bésicas para mostrar las acciones bésicas, y seleccione la accién Detener.

Flash inserta un ActionScript como el siguiente en la ventana Script:

onClipEvent (load) {
stop ()
}

donde onClipEvent (load) indica que cuando se carga la pelicula, ejecuta
la instruccién stop para detener la pelicula.

Nota: Los paréntesis vacios que aparecen detras de una accién indican que es un método
(capacidad) que no tiene parametros ni argumentos.
Para reproducir un clip de pelicula:

1 Seleccione el clip de pelicula que quiere reproducir o seleccione el botén que
controla la reproduccién.

2 Seleccione Ventana > Acciones para mostrar el panel Acciones.
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3 Enlalista de la Caja de herramientas, haga clic en la categoria Acciones bésicas
para mostrar las acciones bdsicas, y seleccione la accién Reproducir.

Flash introduce un ActionScript como el siguiente en la ventana Script:

on (release) {
play ();
}

donde on(release) indica que cuando se libere el botén se ejecutard la
instruccién play para reproducir la pelicula.

Ajuste de calidad de visualizacién de peliculas

La operacidn de visualizacién suavizada precisa un procesador mds rdpido para
suavizar cada uno de los fotogramas de la pelicula antes de representar el
fotograma en la pantalla del usuario, por lo que puede ralentizar la reproduccién.
Puede conseguir que una pelicula se reproduzca con més velocidad desactivando la
operacién de visualizacién suavizada. Para activarla y desactivarla, utilice la accién
Conmutar alta calidad. Esta accién afecta a todas las peliculas que se reproducen
en Flash Player. (No se puede ajustar la calidad de visualizacién para una dnica
pelicula o clip de pelicula en el Reproductor).

Una accién Conmutar alta calidad asignada a un botén permite a la audiencia
ajustar la calidad de reproduccidn de la pelicula. La accién activa y desactiva la
visualizacién suavizada. Es decir, si se hace clic con el botén del ratén una vez,
se desactiva la visualizacién suavizada o se activa si la pelicula ya estaba en una
calidad inferior; si se vuelve a hacer clic se produce el efecto contrario.

Si desea obtener mds informacidn sobre la seleccién del aspecto y la velocidad
de reproduccién, consulte el pardmetro QUALITY en “Edicién de las
configuraciones Flash HTML” a pagina 360.

Para ajustar la velocidad de la pelicula o la calidad de la reproduccion:

1 Seleccione la instancia de fotograma, de botén o de clip de pelicula a la que
desea asignar la accién.

Si se selecciona un clip de pelicula, se ajusta la velocidad; si se selecciona un
botén, se ajusta la calidad de reproduccién de la pelicula.

2 Seleccione Ventana> Acciones para mostrar el panel Acciones.

3 Enlalista de la Caja de herramientas, haga clic en la categoria Acciones bésicas
para mostrar las acciones bdsicas, y seleccione la accién Conmutar alta calidad.

Flash introduce un ActionScript como el siguiente en la ventana Script:

toggleHighQuality ();
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Detencién de todos los sonidos

Si desea detener la pista de audio sin interrumpir la Linea de tiempo de la pelicula
principal, se utiliza la accién Detener todos los sonidos. (Esta accién no sélo baja
el volumen). La accién Detener todos los sonidos afecta a todas las peliculas
que se reproducen en Flash Player. Se reanudard la reproduccién del flujo de
sonido cuando avance la Linea de tiempo de sonido; la reproduccién de los
sonidos anexados no se reanudard.

Si desea obtener informacién sobre el control de sonidos, consulte “Inicio y
detencién de sonidos en fotogramas clave” a pagina 180.

Para detener todos los sonidos de una pelicula:

1 Seleccione la instancia de fotograma, de botén o de clip de pelicula a la que
desea asignar la accién.

2 Seleccione Ventana> Acciones para mostrar el panel Acciones.

3 En la lista de la Caja de herramientas, haga clic en la categoria Acciones
bdsicas para mostrar las acciones bdsicas, y seleccione la accién Detener todos
los sonidos.

Flash introduce el siguiente cédigo de ActionScript en la ventana Script:

stopAllSounds ();

Salto a otros URL

Para cargar un documento de un URL determinado en una ventana del
explorador o para pasar variables a otra aplicacién en un URL definido, se utiliza
la accién Obtener URL. (Las variables almacenan valores con nombre que
pueden recuperarse para utilizarlos en scripts). Por ejemplo, se pueden enviar
datos de variable a un script CGI para que se procesen de la misma manera

que en un formulario HTML. Sélo se envian variables para la pelicula actual.

Normalmente, se utiliza la accién Get URL para cargar una pdgina Web, pero
también se puede utilizar en un proyector de Flash para abrir una ventana del
explorador de forma automdtica y mostrar el URL especificado.

Para probar esta accién es necesario que el archivo solicitado esté en la ubicacién
especificada y que los URL absolutos dispongan de una conexién de red
(por ejemplo, http://www.miservidor.com/).

Si desea obtener informacién sobre pasar variables, consulte la Guia de consulta

de ActionScript.
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Para saltar a un URL.:

1 Seleccione la instancia de fotograma, de botén o de clip de pelicula a la que
desea asignar la accién.

2 Seleccione Ventana> Acciones para mostrar el panel Acciones.

3 Enlalista de la Caja de herramientas, haga clic en la categoria Acciones bésicas
para mostrar las acciones bdsicas, y seleccione la accién Get URL.

4 En la seccién Pardmetros, introduzca el URL desde el que se obtiene el
documento, para lo cual siga estas directrices:

¢ Utilice una ruta relativa como mipagina.html o una ruta absoluta como
http://Iwww.midominio.com/mipagina.html.

Una ruta relativa es una versién abreviada de la direccién completa que permite
describir la ubicacién de un archivo en funcién de otra; indica a Flash la
direccién de desplazamiento hacia arriba o hacia abajo en la jerarquia de
archivos/carpetas/directorios anidados, comenzando en el archivo en el que
aparece la instruccién Obtener URL. Una ruta absoluta es la direccién
completa que especifica el nombre del servidor en el que se encuentra el
archivo, el nombre de la ruta (la jerarquia anidada de directorios, volimenes,
carpetas, etc.) y el nombre del propio archivo.

® Para obtener un URL basado en el valor de una expresidn, seleccione
Expresiones e introduzca una expresién cuyo valor indique la ubicacién

del URL.

Por ejemplo, la siguiente sentencia indica que el URL es el valor de la variable
dynamicURL:

getURL(dynamicURL);

Si desea obtener informacién sobre cémo escribir expresiones, consulte la
Guia de consulta de ActionScript.

5 Para Ventana, especifique la ventana o el fotograma HTML en que debe
cargarse el documento, de la siguiente manera:

* Elija entre los siguientes nombres de destino reservados:
_self especifica el fotograma actual de la ventana vigente.
_blank especiﬁca una nueva ventana.
_parent especifica el padre del fotograma actual.
_top especifica el fotograma de nivel superior de la ventana actual.

® Introduzca el nombre de una ventana o un fotograma especificos tal y como

se llama en el archivo HTML.

® Seleccione Expresién e introduzca la expresién cuyo valor indica la ubicacién
de la ventana.
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6 Para Variable, elija un método de envio de variables para la pelicula cargada a
la ubicacién que aparece en el campo URL:

* Elija Send Using GET para adjuntar un pequefio nimero de variables al final
del URL. Por ejemplo, esta opcidn se utiliza para enviar el valor de las variables
en una pelicula de Flash a un script del lado del servidor.

* Elija Sending Using POST para enviar variables distintas del URL, como
cadenas largas en un encabezado separado; esto permite enviar mds variables
asf como enviar informacién recogida de un formulario a un script CGI en
el servidor.

* Elija Don’t Send para no pasar ninguna variable.
Consulte la Guia de consulta de ActionScript.

El cédigo debe tener un aspecto parecido a éste:
getUrl ("pagina2.html", "blank");

donde la accién getUr1 carga el documento HTML “pagina2” en una nueva
ventana del explorador.

Control de Flash Player

La accién FSCommand se utiliza para controlar el reproductor auténomo

de Flash.

También se puede utilizar esta accidn para enviar mensajes a la aplicacién
anfitriona de Flash Player, por ejemplo, JavaScript en un explorador Web,
Director, Visual Basic, Visual C++, y otros programas que son anfitriones de
controles ActiveX. Si desea obtener informacién sobre el envio de mensajes a
otras aplicaciones mediante el comando FSCommand, consulte el tema
relacionado en la Guia de consulta de ActionScripr.

Para controlar la reproduccién de una pelicula como un proyector:

1 Seleccione la instancia de fotograma, de botén o de clip de pelicula a la que
desea asignar la accién.

2 Seleccione Ventana> Acciones para mostrar el panel Acciones.

3 Enlalista de la Caja de herramientas, haga clic en la categoria Acciones bésicas
para mostrar las acciones bésicas, y seleccione la accién FS Command.

4 En la seccién Pardmetros, seleccione una opcién para controlar el reproductor
independiente en el mend emergente Comandos para reproductor auténomo:

® Salir, para cerrar el proyector de peliculas.

® Exec, para ejecutar una aplicacién desde el interior del proyector. En el campo
Argumentos, introduzca la ruta de la aplicacién.
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® Fullscreen [True/False], para controlar la visualizacién del proyector. En el
campo Argumentos, introduzca True (verdadero) para una visualizacién a
pantalla completa o False (falso) para una visualizacién normal.

® Allowscale [True/False], para controlar la escala de la pelicula. En el campo
Argumentos, introduzca True (verdadero) para cambiar el tamafio de la
animacién y ajustarla al reproductor o introduzca False (falso) para mostrar
la animacién sin cambio de tamafio.

® Showmenu [True/False], para controlar los elementos del mend emergente.
En el campo Argumentos, introduzca True (verdadero) para mostrar el juego
completo de elementos de mend al hacer clic con el botén derecho del ratén
o introduzca False (falso) para ocultar la barra de ments.

También puede introducir las opciones en los campos Comandos o
Argumentos, o introducirlas como expresiones. Si desea obtener informacién,
consulte la Guia de consulta de ActionScript

Carga y descarga de peliculas adicionales

Para reproducir peliculas adicionales sin cerrar Flash Player o para conmutar entre
peliculas sin cargar otro documento HTML, se utiliza la accién Load Movie.

La accién Unload Movie suprime la pelicula previamente cargada mediante
la accién Cargar pelicula.

Hay unos cuantos ejemplo de la utilizacién de la accién Load Movie:

® Reproducir una secuencia de titulares publicitarios que son archivos SWF
colocando una accién Load Movie al final de cada archivo SWF para cargar
la pelicula siguiente.

® Desarrollar una interfaz de bifurcacién que permita al usuario elegir entre
distintos archivos SWE

® Crear una interfaz de navegacién con controles de navegacién en el nivel 0
que carguen otros niveles. La carga de niveles permite transiciones mds suaves
que la carga de nuevas pdginas HTML en un explorador.

Para cargar una pelicula:

1 Seleccione la instancia de fotograma, de botén o de clip de pelicula a la
que desea asignar la accién.

2 Seleccione Ventana> Acciones para mostrar el panel Acciones.

3 En la lista de la Caja de herramientas, haga clic en la categoria Acciones
bdsicas para mostrar las acciones bésicas, y seleccione la accién Load Movie.
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En la seccién Pardmetros, para URL especifique un URL absoluto o relativo
para el archivo SWF que se debe cargar.

Para utilizarlos en Flash Player o para realizar pruebas en Flash, todos los
archivos SWF tienen que guardarse en la misma carpeta y enumerarse como
nombres de archivo sin especificaciones de carpeta ni unidad de disco.

Para Ubicacidn, seleccione Nivel o Destino en el mend emergente.
Si selecciona Nivel, introduzca un niimero de nivel de la siguiente manera:

Para cargar la nueva y agregarla a peliculas existentes, introduzca un niimero
de nivel que no esté ocupado por otra pelicula. (Para mantener la pelicula y
actualizar las variables con nuevos valores, utilice la accién ToadVariables;
si desea obtener mds informacidn, consulte la Guia de consulta de ActionScrip?).

Para sustituir una pelicula existente con la nueva pelicula, introduzca un
ndmero de nivel que actualmente esté ocupado por otra pelicula.

Para sustituir la pelicula original y descargar cada nivel, cargue una nueva
pelicula en el nivel 0.

La primera pelicula cargada se sittia en el nivel inferior. La pelicula del nivel 0
establece la velocidad y tamafio de los fotogramas y el color de fondo para todas
las demds peliculas cargadas. A continuacidn, se pueden apilar las peliculas en
niveles por encima de la pelicula del nivel 0.

Si desea obtener informacién sobre niveles y destinos, consulte el capitulo de
clips de peliculas de la Guta de consulta de ActionScripr.

Si elige Destino para Ubicacién, especifique un clip de pelicula que serd
sustituido por una pelicula cargada.

La pelicula cargada heredard las propiedades (atributos) de posicién, rotacién
y escala del clip de pelicula de destino. La esquina superior izquierda de la
pelicula cargada se coloca en el punto de registro del clip de pelicula de destino
(la ubicacién de la cruz en el modo de edicién de simbolos).

Para Variable, elija un método de envio de variables para la pelicula cargada
a la ubicacién que aparece en el campo URL:

Elija Send Using GET para adjuntar un pequefio nimero de variables al final
del URL. Por ejemplo, esta opcién se utiliza para enviar el valor de las variables
en una pelicula de Flash a un script del lado del servidor.

Elija Sending Using POST para enviar variables distintas del URL, como
cadenas largas en un encabezado separado. Este método permite enviar mds
variables as{ como enviar informacién recogida de un formulario a un script
CGI en el servidor. Por ejemplo, puede enviar variables a un script CGI que
genera un archivo SWF como su salida CGI.
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Elija Don’t Send para no pasar ninguna variable.
Consulte el capitulo de aplicaciones Web de la Guia de consulta de ActionScrips.

En el siguiente ejemplo, al hacer clic se carga una pelicula en el directorio raiz
en el nivel 0, sustituyendo cualquier pelicula existente y envia variables a la
pelicula cargada mediante el método Obtener:

loadMovie ("unArchivo.cgi", 0, "GET");

donde "unArchivo.cgi" da como resultado una pelicula de Flash en formato
de archivos SWE

Para descargar una pelicula de una ventana de peliculas de Flash:

1

Seleccione la instancia de fotograma, de botdén o de clip de pelicula a la que
desea asignar la accién.

Seleccione Ventana > Acciones para mostrar el panel Acciones.

En la lista de la Caja de herramientas, haga clic en la categoria Acciones bdsicas
para mostrar las acciones bdsicas, y seleccione la accién Unload Movie.

Para Ubicacidn, elija una opcién del ment emergente.

Seleccione Nivel para una pelicula cargada e introduzca el nivel de la pelicula
que desea descargar.

Seleccione Destino e introduzca la ruta de la pelicula que desea descargar.
Seleccione Expresiones para introducir una expresién cuyo valor indique
un nivel o una pelicula. Por ejemplo:

unloadMovie (3);

indica la pelicula situada en el nivel 3 y la descarga.

Para probar una accién Load Movie o Unload Movie:

1

2

Siva a probar una accién Load Movie, compruebe que la pelicula que se va a
cargar estd en la ruta especificada. Si la ruta es un URL absoluto, es necesario
disponer de una conexién de red activa.

Seleccione Control > Probar pelicula.

Nota: Las acciones Load Movie y Unload Movie pelicula no funcionan en el modo
de edicion.
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Control de otras peliculas y clips de pelicula

Puede controlar un clip de pelicula o una pelicula cargada con la accién
Load Movie controlando el clip de pelicula.

Se pueden asignar acciones al clip de pelicula, fotograma o botén que controlardn
el clip de pelicula (llamado el controlador) y, a continuacién, indicar la pelicula

o clip de pelicula de destino que recibird la accién (llamado clip de pelicula de
destino). Para controlar una pelicula o un clip de pelicula, se puede utilizar la
accion bdsica Tell Target. También se puede utilizar la accién with (con) para
realizar varias acciones en el mismo destino sin tener que indicar el clip de
pelicula de destino en cada accidn.

Para controlar una pelicula o un clip de pelicula, el controlador necesita:

® Se debe especificar un destino (Linea de tiempo) donde se producird la accién.
Puede utilizar el cuadro de didlogo Insertar ruta de destino para indicar un clip
de pelicula.

® El clip de pelicula que se indicard como destino debe tener un nombre de
instancia, es decir, un nombre dnico dado a una instancia de clip de pelicula
que permite referirse a ella en los scripts. Para asignar nombre a las instancias
de clip de pelicula, se utiliza el panel Instancia (Ventana > Paneles > Instancia).

® DPara poder indicar una Linea de tiempo de clip de pelicula como destino, ésta
debe estar en el Escenario. Por ejemplo, si Clip_de_pelicula A desea decirle a
Clip_de_pelicula B lo que tiene que hacer en el fotograma 5, Clip_de_pelicula
B debe estar en la Linea de tiempo en el fotograma 5.

Si desea obtener informacién sobre la accién with y sobre el control de varias
Lineas de tiempo o el control de clips de pelicula de otras maneras, consulte el
capitulo de clips de pelicula de la Guta de consulta de ActionScript.

Para controlar un clip de pelicula:

1 Seleccione la instancia de fotograma, de botén o de clip de pelicula a la que
desea asignar la accién.

2 Seleccione Ventana > Acciones para mostrar el panel Acciones.

3 En lalista de la Caja de herramientas, haga clic en la categoria Acciones
bésicas para mostrar las acciones bdsicas, y seleccione la accién Tell Target.
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4

Para especificar un clip de pelicula de destino que se va a controlar, haga clic en
el botén Insertar ruta de destino situado en la esquina inferior derecha del panel
Acciones.

Aparecerd el cuadro de didlogo Insertar ruta de destino, mostrando la jerarquia
de clips de pelicula del clip actual. Este cuadro de didlogo se utiliza para
seleccionar una ruta de destino para el campo de pardmetros.

Insertar ruta de destino

Aceptar

demokite
Cancelar

il

inuoice

Destino:

Aypuda |

Naotacidn: % Puntos Moda: % Relativo
" Diagonales " Ahsoluto

Para Notacién, utilice los Puntos predeterminados (igual que JavaScript). La
notacién mediante diagonales, disponible para aquellos mds familiarizados con
la notacién de Flash 4, utiliza diagonales para delimitar la ruta de destino del

clip de pelicula.
Para Modo, elija cémo mostrar la jerarquia de las instancias de clip de pelicula:

Relativo (valor predeterminado) muestra sélo instancias de clips de pelicula que
existen en el fotograma actual de la actual Linea de tiempo y de sus instancias
hijas. El prefijo this hace referencia a la actual Linea de tiempo.

El modo de visualizacién Absoluto muestra todas las instancias de clip de
pelicula de todas las escenas de la pelicula. Este modo siempre incluye una
diagonal inicial o el prefijo _root (o _level para indicar un nivel de pelicula
cargada) en la ruta de destino insertada.

Nota: El modo Absoluto muestra todas las instancias de todos los fotogramas, pero,
debido a la complejidad de las interacciones de los clips de pelicula, es posible que
algunas instancias no estén disponibles cuando se ejecute la accion Tell Target.
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Puede cambiar de notacién en cualquier momento. Sin embargo, cambiar entre
los modos Relativo y Absoluto puede anular la seleccién del clip de pelicula.

7 Seleccione un clip de la visualizacién en drbol. El campo Destino muestra la
ruta hasta dicho clip. Haga clic en Aceptar.

8 En lalista de Caja de herramientas del panel Acciones, seleccione las acciones
adicionales que indicardn al clip de pelicula de destino lo que tiene que hacer.

Las acciones anidadas dentro del bloque de Tell Target se aplicardn a la Linea
de tiempo de destino. Por ejemplo:

tellTarget (_root.plane){
stop();
}

Comprobacion de carga de fotogramas

Para crear un precargador para evitar que el usuario desencadene ciertas acciones
antes de que se haya descargado el contenido necesario, utilice la accién If Frame
Is Loaded. Un precargador es una animacién sencilla que se reproduce mientras se
descarga el resto de la pelicula. La accién If Frame Is Loaded es util para verificar la
carga de un archivo grande (como un mapa de bits o sonido). También puede
utilizar la propiedad _framesloaded (en una accién If) para comprobar si el
contenido de un fotograma especifico estd disponible en el sistema local.

Mediante la accién o la propiedad, puede iniciar la reproduccién de una sencilla
animacién mientras que el resto de la pelicula se descarga en un ordenador local.
Ambas comprueban si el contenido de un fotograma especifico se encuentra
disponible en el sistema local.

Por lo general, la accién If Frame Is Loaded se utiliza como una accién de
fotograma, pero también puede utilizarse como una accién de botén. Para probar
una condicién If Frame Is Loaded, utilice la opcién Flujo con el comando Probar
pelicula. Los fotogramas se cargan como si fluyesen de un sitio Web. Si desea
obtener mds informacidn, consulte “Comprobacién del rendimiento de descarga
de peliculas” a pagina 321.
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Para comprobar si se ha cargado un fotograma:

1

Seleccione la instancia de fotograma, de botén o de clip de pelicula a la que
desea asignar la accién.

Seleccione Ventana> Acciones para mostrar el panel Acciones.

En la lista de la Caja de herramientas, haga clic en la categoria Acciones bdsicas
para mostrar las acciones bésicas, y seleccione la accién If Frame Is Loaded.

En la seccién pardmetros, para Escena, seleccione la escena que contiene
el fotograma deseado: La escena actual o una escena indicada.

Para Tipo, seleccione Numero de fotogramas, Etiqueta de fotograma o
Expresién.

Para Fotograma, especifique el fotograma que se va a cargar antes de que se
desencadene la accién como un nimero de fotograma, etiqueta de fotograma
o expresién en funcién de lo seleccionado en el paso 5.

Seleccione la accién que se producird cuando se haya cargado el fotograma
en particular.

Flash introduce un ActionScript como el siguiente en la ventana Script:

ifFramelLoaded (100) {
gotoAndPlay (10);
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Para utilizar la accion If Frame Is Loaded para que reproduzca una animacién
breve mientras se carga una pelicula:

1 Cree un ciclo de animacién breve al principio de la pelicula. Por ejemplo,
puede crear un ciclo que muestre el mensaje “Cargando pelicula...”.

2 Cree una accién de fotograma con la accién If Frame Is Loaded que salte del
ciclo de animacién cuando todos los fotogramas se hayan cargado y prosiga
la reproduccién de la pelicula.

Por ejemplo, una pelicula de 30 fotogramas con un ciclo de animacién de
dos fotogramas al principio requiere la siguiente accién adjunta al Fotograma 1:

ifFramelLoaded (30) f{
gotoAndPlay (3);

Para completar el ejemplo, adjunte la siguiente accién al Fotograma 2,
para reiniciar la pelicula en el Fotograma 1:

gotoAndPlay (1);

Al cargarse el fotograma especificado en la accién If Frame Is Loaded, la
pelicula omite el segundo fotograma y continta reproduciéndose a partir
del tercero.

Para utilizar la propiedad _framesloaded en una accién para que reproduzca una
animacion breve mientras se carga una pelicula:

1 Cree un ciclo de animacién breve al principio de la pelicula. Por ejemplo,
puede crear un ciclo que muestre el mensaje “Cargando pelicula...”.

2 Cree una accién de fotograma que salte fuera del ciclo de animacién cuando
todos los fotogramas se hayan cargado y prosiga la reproduccién de la pelicula.

Por ejemplo, una pelicula con un ciclo de animacién de dos fotogramas al
principio requiere la siguiente accién adjunta al Fotograma 2:

if(_framesloaded==100) ({
gotoAndPlay (3);

} else |
gotoAndPlay (1);

}

Si desea obtener mds informacidn sobre la propiedad _framesloaded, consulte la
Guita de consulta de ActionScript.
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CAPITULO 13
Creacion de peliculas con posibilidad
de impresion

Una vez haya configurado la interactividad de la pelicula de Flash, puede
establecer que ciertos fotogramas de la pelicula de Flash se puedan imprimir

de manera que los usuarios los puedan imprimir mediante Flash Player. Puede
utilizar la funcién de impresién de Flash Player para imprimir catdlogos, cupones,
hojas informativas, recibos, facturas u otros documentos que haya en la pelicula

de Flash.

El Flash Player imprime el contenido de Flash como gréficos vectoriales a las
mds altas resoluciones disponibles en impresoras y otros dispositivos de salida.

La impresién como gréficos vectoriales cambia el tamafo de las ilustraciones de
Flash de manera que se imprime con claridad a cualquier tamafio sin la aparicién
del efecto de puntos que se produce cuando se imprimen imdgenes de mapas de
bits de baja resolucién.

Imprimir las peliculas desde Flash Player en lugar de desde el explorador otorga a
los creadores de Flash varias ventajas. Puede realizar uno de los siguientes pasos:

* Especifique los fotogramas de la pelicula de Flash que se pueden imprimir. Esto
le permite crear disefios adecuados para imprimir y proteger el material frente a
una impresién no autorizada.

® Determine el 4rea de impresién de los fotogramas.

® Especifique si los fotogramas se imprimen como grificos vectoriales (para
aprovechar las altas resoluciones) o como mapas de bits (para conservar los
efectos de transparencia y de color).

® Asigne acciones Imprimir para los fotogramas de los clips de pelicula, incluso si
los clips de pelicula no estdn visibles. Esto le permite proporcionar material
imprimible sin utilizar el valioso espacio del explorador.
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Impresién desde Flash Player

Los usuarios pueden imprimir peliculas directamente desde Flash Player en un
explorador de dos maneras: utilizando el mend contextual de Flash Player y su
comando Imprimir, o utilizando la accién Print. Una accién Print da mds control
sobre cémo se puede imprimir una pelicula de Flash y elimina la necesidad de
utilizar el mend contextual de Flash Player.

La accién Print puede imprimir fotogramas en cualquier Linea de tiempo,
incluyendo la Linea de tiempo principal o la de cualquier clip de pelicula o nivel
de pelicula cargada. La accién Print también le permite especificar un drea de
impresién y permite imprimir efectos de color, incluidas transparencias.

La impresién del ment contextual de Flash Player estd mds limitada: sélo imprime
fotogramas contenidos en la Linea de tiempo principal y no permite imprimir
transparencias o efectos de color.

Nota: Las versiones de Flash Player anteriores a la 4.0.25 (Windows) o a la 4.0.20
(Macintosh) no admiten la impresion directa de fotogramas.

Preparacion de las peliculas para la impresion

Para configurar la impresién desde Flash Player, puede establecer los fotogramas
que se van a imprimir y sus dreas de impresion.

Para controlar mejor lo que pueden imprimir los usuarios, recuerde lo siguiente
mientras configura la impresién de las peliculas y de los clips de pelicula:

* Ajuste el disefio de pdgina en todos los fotogramas que va a designar como
imprimibles para que coincida con la salida de impresién deseada. Flash Player
imprime todas las formas, simbolos, mapas de bits, bloques de texto y campos
de texto. Los niveles de una pelicula de Flash no tienen salida compuesta en
la impresién.

¢ El controlador de impresora de Flash Player utiliza los pardmetros de HTML
para la dimensién, escala y alineacién en el cuadro de didlogo Configuracién
de publicacién. Utilice estos pardmetros para controlar el disefio de impresion.

® Los fotogramas seleccionados se imprimen tal y como aparecen en el simbolo
de clip de pelicula. Puede permitir a los usuarios imprimir un clip de pelicula
no visible en un explorador estableciendo la propiedad _visible de clip de
peliculaa false. La modificacién de las propiedades de un clip de pelicula
con la accién Set Property, la interpolacién o la utilizacién de cualquier
herramienta de transformacién no afectan al modo de impresién de un

clip de pelicula.
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® DPara que un clip de pelicula se pueda imprimir, debe estar en el Escenario o
en el drea de trabajo y debe disponer de un nombre de instancia.

* Todos los elementos deben estar completamente cargados para poder imprimir.
Se puede utilizar la propiedad _framesloaded o la accién If Frame Is Loaded
para comprobar si se ha cargado el contenido imprimible. Si desea obtener més
informacién, consulte “Comprobacién de carga de fotogramas” a pagina 302.

Impresoras compatibles

Flash Player puede imprimir tanto si la impresora es PostScript como si no lo es. Si
desea obtener una lista de plataformas de impresién compatibles con Flash Player,
consulte “Flash Web Printing for eBusiness” en el sitio de Web de Macromedia
(http://www.macromedia.com/software/flash/open/webprinting/faq.html).

Designacion de fotogramas imprimibles

De forma predeterminada, se pueden imprimir todos los fotogramas en la Linea
de tiempo especificada. Es posible que desee limitar el nimero de fotogramas
que se pueden imprimir, por ejemplo, si dispone de una animacién muy larga con
muchos fotogramas. Puede designar fotogramas especificos de una pelicula como
imprimibles y, de esta manera, imprimir solamente dichos fotogramas; mientras
que los fotogramas no especificados no se imprimirdn.

Para especificar fotogramas como imprimibles, se rotulan dichos fotogramas.

Para designar fotogramas imprimibles:
1 Abra o active la pelicula que desea publicar.
2 Siel panel Fotograma no estd visible, elija Modificar > Fotograma.

3 Seleccione el fotograma que desea que se pueda imprimir en la
Linea de tiempo.

4 En el panel Fotograma, para Rétulo introduzca #p para especificar que
el fotograma se puede imprimir.

x|
[t roogomlGesent) o) |

Etiqueta: |#p

Interpalagidn: I Mingunc - l

5 Repita los pasos 3 y 4 para cada fotograma que desee que se pueda imprimir.
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Especificacion de un area de impresion

De forma predeterminada, el Escenario de la pelicula determina el 4rea de
impresién. Cualquier objeto que se extienda mds alld del Escenario, se recortard
y no se imprimird. Las peliculas cargadas utilizan su propio tamafio de Escenario
para el drea de impresidn, y no el tamafo de Escenario de la pelicula principal.

Ademis de la utilizacién del tamafio de Escenario de una pelicula, se pueden
establecer tres dreas de impresion diferentes:

Tanto para el ment contextual de Flash Player como para la accién Print,

se puede designar el recuadro de delimitacién como el drea de impresién para
todos los fotogramas seleccionando un objeto de un fotograma como recuadro
de delimitacién. Esta opcidn es util, por ejemplo, si desea imprimir una hoja de
datos a toda pdgina desde un titular de Web.

Con la accién Print, puede utilizar el recuadro de delimitacién compuesto

de todos los fotogramas que se pueden imprimir en una Linea de tiempo
como el drea de impresién, por ejemplo, para imprimir varios fotogramas
que comparten un punto de registro. Para utilizar el recuadro de delimitacién
compuesto, seleccione la opcién Méx.

Con la accién Print, puede cambiar el 4rea de impresion para fotograma,
escalar objetos para que se ajusten al drea de impresidn, por ejemplo, para
que objetos de diferentes tamafios en cada fotograma rellenen la pdgina
impresa. Para cambiar el recuadro de delimitacién para cada fotograma,
utilice la opcién Fotograma.

Para especificar un area de impresion:

1
2

Abra la pelicula cuyos fotogramas desea definir como imprimibles.

Elija un fotograma que no haya especificado para imprimir con un rétulo
de fotograma #p.

Para organizar el trabajo, puede seleccionar el siguiente fotograma tras el que
estd rotulado #p.

Cree una forma en el Escenario con el tamafio del drea de impresién deseado.

También puede elegir un fotograma con cualquier objeto con el tamafio
del 4rea de impresién adecuado para utilizar el cuadro de delimitacién de
dicho fotograma.
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4 Seleccione el fotograma en la Linea de tiempo que contiene la forma que desea
utilizar como recuadro de delimitacidn.

5 Si el panel Fotograma no estd visible, elija Modificar > Fotograma.

6 En el panel Fotograma, introduzca #b para especificar la forma seleccionada
como el recuadro de delimitacién para el drea de impresién.

Sélo puede introducir un rétulo #b por cada Linea de tiempo. Esta opcién
es igual que seleccionar la opcién de recuadro de delimitacién Pelicula con
la accién Print.

Cambio del color de fondo impreso

Flash Player imprime el color de fondo establecido en el cuadro de didlogo
Propiedades de pelicula. Puede cambiar el color de fondo para tinicamente los
fotogramas que se van a imprimir colocando un objeto coloreado en la capa
inferior de la Linea de tiempo que se estd imprimiendo.

Para cambiar el color de fondo impreso:

1 Coloque una capa rellena que cubra el Escenario en la capa inferior de la
Linea de tiempo que se va a imprimir.

2 Seleccione la forma y elija Modificar > Pelicula. Seleccione un color para el
fondo de impresién.

Esto cambia el color de fondo de toda la pelicula, incluido el de los clips de
pelicula y las peliculas cargadas.

3 Seleccione una de las siguientes opciones:

® Para imprimir dicho color como el fondo de la pelicula, asegtirese de que el
fotograma en el que coloque la forma esté designado para imprimir. Si desea
obtener instrucciones, consulte “Designacién de fotogramas imprimibles” a

pagina 307.

® DPara mantener un color de fondo diferente para los fotogramas que no se
pueden imprimir, repita los pasos 2 y 3. A continuacidn, coloque la forma
en la capa inferior de la Linea de tiempo en todos los fotogramas que no
estdn designados para imprimir. Si desea obtener instrucciones, consulte la
siguiente seccion.
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Desactivacion de la impresion

Si desea que ningtin fotograma de la Linea de tiempo principal se pueda imprimir,
rotule un fotograma como !#p para hacerlo no imprimible. La rotulacién de un
fotograma como !#p hace que toda la pelicula no se pueda imprimir y atenda el
comando Imprimir del ment contextual de Flash Player. También se puede
eliminar el menu contextual de Flash Player.

Si desactiva la impresién, adn puede imprimir fotogramas mediante el comando
de impresion del explorador. Debido a que este comando es una funcién del
explorador, no se puede controlar ni desactivar mediante Flash.

Para desactivar la impresién del menu contextual de Flash Player mediante la
atenuacion del comando Imprimir:

1 Abra o active la pelicula que desea publicar.

Si el panel Fotograma no estd visible, elija Modificar > Fotograma.

Seleccione el primer fotograma clave de la Linea de tiempo principal.

A O

En el panel Fotograma, para Rétulo introduzca !#p para especificar que
el fotograma no se puede imprimir.

Sélo necesita especificar un rétulo !#p para atenuar el comando Imprimir
en el menu contextual.

Nota: También puede seleccionar un fotograma vacio y rotularlo como #p para evitar la
impresion desde el menu contextual de Flash Player.

Para desactivar la impresién eliminando el menu contextual de Flash Player:

1 Abra o active la pelicula que desea publicar.

2 Seleccione Archivo > Configuracién de publicacién.

3 Seleccione la ficha HTML y anule la seleccién de Visualizar ment.

4 Haga clic en Aceptar.

Si desea obtener informacién sobre las opciones de publicacién, consulte
“Publicacién de peliculas de Flash” a pagina 326.
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Adicion de una accion Print

Puede agregar una accién Print a un botén o a otro elemento de la pelicula
para permitir a los usuarios imprimirla. La accién Print se asigna a un botdn,
fotograma o clip de pelicula. Si asigna la accién Print a un fotograma, la accién
se ejecuta cuando la cabeza lectora alcanza el fotograma designado.

La accién Print permite imprimir fotogramas en otros clips de peliculas ademds
de la Linea de tiempo principal. Cada accién Print establece s6lo una Linea de
tiempo para imprimir, pero la accién permite especificar cualquier nimero de
fotogramas dentro de la Linea de tiempo. Si adjunta méds de una accién Print a
un dnico botén o fotograma, el cuadro de didlogo Imprimir aparecerd para cada
accion ejecutada.

Para asignar la accion Print a un botén, fotograma o clip de pelicula:

1 Abra la pelicula cuyos fotogramas desea definir como imprimibles.

2 Seleccione el fotograma clave deseado en la Linea de tiempo que desea que
se pueda imprimir y asegtrese de que tiene el rétulo #b. Consulte las
instrucciones en “Designacién de fotogramas imprimibles” a pagina 307.

Si no especifica los fotogramas que se pueden imprimir, de forma
predeterminada se podrdn imprimir todos los fotogramas de la pelicula.

3 Seleccione la instancia de fotograma, de botén o de clip de pelicula a la
que desea asignar la accién Print.

Cada accién Print sélo establece una Linea de tiempo como imprimible.
4 Seleccione Ventana > Acciones para mostrar el panel Acciones.

5 En lalista de la Caja de herramientas, haga clic en la categorfa Acciones
para mostrar las acciones, y seleccione la accién Print.

Flash inserta la accién Print en la lista Acciones.
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Para Imprimir, elija imprimir el fotograma como gréfico vectorial o como
mapa de bits:

Como vectorial imprime el fotograma en una calidad superior, pero sin
transparencias.

Los objetos que contienen transparencias o efectos de color no se pueden
imprimir como datos vectoriales. (La impresora no puede interpretar el
canal alfa que define el efecto como datos vectoriales).

Como mapa de bits imprime transparencias en un canal alfa o efectos de color.
Esta opcién imprime en la resolucién disponible mds alta de la impresora.

Para especificar la Linea de tiempo de pelicula que imprimir, elija una
opcién Ubicacidn:

Para Nivel, especifique el ndmero de nivel de la Linea de tiempo principal o de
la pelicula cargada. Seleccione Expresiones para introducir una expresién cuyo
valor indique el nivel. Si desea obtener informacién sobre niveles, consulte
« , .. » .

Carga y descarga de peliculas adicionales” a pagina 297.

Para Destino, introduzca la ruta de la pelicula de destino o haga clic en el botén
Ruta de destino en la esquina inferior derecha y utilice el cuadro de didlogo
Insertar ruta de destino para localizar y seleccionar la pelicula de destino.
Seleccione Expresiones para introducir una expresién cuyo valor indique

el destino.

Para establecer los limites de impresidn, seleccione una opcién Recuadro
de delimitacidn:
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® Pelicula utiliza el recuadro de delimitacién de un objeto del fotograma con el
rétulo #b como el drea de impresién para todos los fotogramas. Por ejemplo,
utilice esta opcién para imprimir una hoja de datos a toda pdgina desde un
titular de Web.

Dimension de la
pelicula de Flash Resultado impreso

*

llamado "#p"

i
1
1
1
1
1
1
1
1
1
Propiedades del fotograma :
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

Dimension de la
pelicula de Flash

Propiedades del ler
fotograma llamado "#p"

Propiedades del 29
fotograma llamado "#b"

Vista de Papel cebolla

Superior: Area de impresién predeterminada (Escenario) con fotograma con sélo el
rétulo #p.

Inferior: Area de impresion de la pelicula con el primer forograma con el rétulo #p
para imprimir, el segundo fotograma con el rétulo #b para el recuadro de
delimitacion de Pelicula y visualizacion de papel cebolla.
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® Mix. utiliza el recuadro de delimitacién compuesto de todos los fotogramas
que se pueden imprimir en una Linea de tiempo.

® Fotograma utiliza el recuadro de delimitacién de los objetos en cada fotograma
imprimible de una Linea de tiempo como el 4rea de impresién, cambiando el
4rea de impresién para cada fotograma y la escala de los objetos para que se
ajusten al drea de impresién. Por ejemplo, utilice Fotograma si tiene objetos
de diferentes tamafios en cada fotograma y desea que cada objeto rellene la
pdgina impresa.

La opcidn Fotograma establece el recuadro de delimiracion de cada fotograma como
el drea de impresion, cambiando el tamanio de las ilustraciones para que encajen.

Nota: La eleccion de las opciones de recuadro de delimitaciéon Méax. o Fotograma en la
accion Print sustituye todos los fotogramas con el rétulo #b por el recuadro de delimitacion
de la pelicula.

Impresion desde el menu contextual de
Flash Player

Puede utilizar el comando Imprimir del ment contextual de Flash Player para
imprimir fotogramas desde cualquier pelicula de Flash.

El comando Imprimir del ment contextual no puede imprimir transparencias ni
efectos de color y no puede imprimir fotogramas desde otros clips de pelicula; para
estos casos utilice la accién Print. Consulte la seccién “Adicién de una accién
Print” a pagina 311.
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Para imprimir fotogramas de peliculas mediante el comando Imprimir del menu
contextual de Flash Player:

1 Abra la pelicula cuyos fotogramas desea imprimir.

El comando imprime los fotogramas con el rétulo #b utilizando el Escenario
como drea de impresién o el recuadro de delimitacién especificado. Consulte
las secciones “Designacién de fotogramas imprimibles” a pagina 307 y
« M M4 z M 2L M

Especificacién de un 4rea de impresién” a pagina 308.

Si no ha designado fotogramas especificos para imprimir, se podrdn imprimir
todos los fotogramas de la Linea de tiempo principal de la pelicula.

2 Elija Archivo > Previsualizacién de la publicacién > Predeterminado o pulse
F12 para ver la pelicula de Flash en un explorador.

3 Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows), o Control-Clic
(Macintosh), en la pelicula de Flash en la ventana del explorador para mostrar
el mend contextual de Flash Player.

4 Elija Imprimir en el menu contextual de Flash Player para mostrar el cuadro de
didlogo Imprimir.

5 En Windows, elija el intervalo de impresién para seleccionar los fotogramas que
se van a imprimir:

* Elija Todo para imprimir todos los fotogramas de la pelicula si ningtin
fotograma tiene rétulos.

* Elija Pdginas e introduzca un rango para imprimir los fotogramas con rétulos
en dicho rango.

* Elija Seleccién para imprimir el fotograma actual.

6 En el Macintosh, en el cuadro de didlogo Imprimir, seleccione las pdginas que
desea imprimir:

¢ Elija Todo para imprimir el fotograma actual si ningdn fotograma tiene rétulos,
o para imprimir todos los fotogramas con rétulo.

® Elija Desde e introduzca un rango para imprimir los fotogramas con rétulos
en dicho rango.

7 Seleccione otras opciones de impresién, en funcién de las propiedades de
la impresora.

8 Haga clic en Aceptar (Windows) o Imprimir (Macintosh).
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Acerca de la publicacion de una pelicula
con fotogramas que se pueden imprimir

Puede publicar una pelicula de Flash cono fotogramas imprimibles en la Web
mediante el comando Publicar para generar las plantillas HTML de Flash.
Si desea obtener mds informacion, consulte “Publicacién de peliculas de Flash” a

pagina 320.

Los usuarios deben disponer de Flash Player 4.0.25 (Windows) o 4.0.20
(Macintosh) o posterior para aprovechar todas las funciones de impresién
agregadas y para que puedan imprimir los fotogramas designados en Flash. Puede
configurar un esquema de deteccién para comprobar la versién adecuada de Flash
Player. Consulte la seccién “Filtrado de tréfico en su sitio Web” a pagina 369.

316 Capitulo13



CAPITULO 14

Publicacién y exportacion

Cuando esté listo para presentar su pelicula al pablico debe publicar o exportar el
archivo Flash FLA a otro formato para su reproduccién.

La funcién Publicar de Flash estd disefiada para presentar la animacién en la Web.
Este comando crea el archivo (SWF) de Flash Player y un documento HTML que
inserta dicho archivo en una ventana del navegador.

El comando Exportar pelicula le permitird crear el contenido de Flash que se
puede editar en otras aplicaciones y exportar una pelicula directamente en un
formato tnico. Por ejemplo, puede exportar una pelicula entera como archivo de
Flash Player, como una serie de imdgenes de mapas de bits, como un fotograma
tnico o un archivo de imagen, y como imdgenes estdticas y de movimiento en
varios formatos entre los que se incluye GIE JPEG, PNG, BMP, PICT,
QuickTime o AVI.
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Con el comando Publicar puede hacer lo siguiente:

® Elegir los formatos en los que desea entregar el archivo de creacién y ajustar
las configuraciones para el formato de archivo en particular. Flash publica
automdticamente el archivo de creacién en los formatos seleccionados, crea
archivos adicionales basados en las configuraciones seleccionadas y guarda las
configuraciones con el archivo de pelicula para volverlas a usar.

Las opciones de Exportar pelicula coinciden por lo general con las de
publicacién pero no guardan las configuraciones para volverlas a utilizar.

® Crear formatos de archivo alternativos —GIF, JPEG, PNG y QuickTime—y
el HTML necesario para visualizarlos en la ventana del navegador. Los formatos
alternativos activan un navegador para ver la animacién de su pelicula y la
interactividad para los usuarios que no tengan instalado Flash Player.

® Crear plantillas de Generator para actualizar ficilmente el contenido en un sitio
Web, como grificos y texto, sin tener que sustituir los archivos de forma
individual. Por ejemplo, en Flash puede usar datos de Generator como variables
para ofrecer una respuesta inmediata o personalizada a sus visitantes del sitio
Web de Flash, hacer que la produccién del sitio Web sea mds eficaz y crear
ilustraciones, como listas de desplazamiento, que no se pueden crear sélo con
Flash. Consulte la seccién “Acerca de Generator y Flash” a pagina 325.

Como alternativa al uso del comando Publicar y si es experto en HTML, puede
crear su propio documento HTML con cualquier editor HTML e incluir las
etiquetas que se necesitan para mostrar una pelicula de Flash. Consulte la seccién
“Acerca de las plantillas de publicacién HTML” a pagina 354.

Si cuenta con Macromedia Dreamweaver, podrd afiadir una pelicula de Flash a su
sitio Web fécilmente. Dreamweaver crea todos los cédigos HTML necesarios.

Antes de publicar la pelicula, es importante que pruebe si la pelicula funciona
mediante los comandos Probar pelicula y Probar escena. Si desea obtener mds
informacién, consulte “Comprobacién del rendimiento de descarga de peliculas” a
pagina 321.
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Reproduccion de peliculas de Flash

El formato de Flash Player (SWF) es el formato de archivo principal para
distribuir el contenido de Flash y el dnico formato que admite toda la
funcionalidad interactiva de Flash.

Las peliculas de Flash Player pueden reproducirse de varias formas:

* En navegadores Internet como Netscape e Internet Explorer que estén

equipados con Flash Player.
® Con Flash Xtra en Director y Authorware.

* Con el control ActiveX de Flash en Microsoft Office y otros sistemas
anfitriones de ActiveX.

® Como parte de una pelicula QuickTime.
® Como un tipo de aplicacién independiente denominada proyector.

El formato de archivo de Flash Player en un estdndar abierto admitido por otras
aplicaciones. Visite el sitio Web de Macromedia en http://www.macromedia.com
para obtener las dltimas novedades.

Optimizacioén de peliculas

Cuanto mds grande sea su archivo de pelicula mds tiempo llevard la descarga y més
lenta serd la pelicula. Puede llevar a cabo varios pasos para que la pelicula tenga
una reproduccién éptima. Como parte del proceso de publicacidn, Flash realiza de
forma automdtica la optimizacién de peliculas incluida la deteccién de formas
duplicadas en la exportacién y las coloca en el archivo una sola vez a la vez que
convierte los grupos anidados en grupos tnicos.

Antes de exportar una pelicula, podrd optimizarla ain mds con varias estrategias
para reducir el tamafio de la pelicula. A medida que vaya haciendo cambios,
pruebe la pelicula en distintos equipos, sistemas operativos y conexiones

a Internet.

Para optimizar peliculas en general:

® Utilice simbolos, animados o de otro tipo, para cada elemento que aparezca
mds de una vez.

¢ Siempre que sea posible, utilice animaciones interpoladas ya que necesitan
menos espacio de archivo que una serie de fotogramas.
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Para secuencias de animacidn, utilice clips de peliculas en vez de
simbolos grificos.

Limite el 4rea de cambio de cada fotograma; haga que el 4rea donde tenga lugar
la accidn sea lo mds pequefia posible.

No utilice elementos de mapas de bits animados; utilice imdgenes de mapas
de bits como elementos de fondo o estédticos.

Para sonido, utilice MP3, el formato de sonido mds pequefio, siempre que
sea posible.

Para optimizar elementos y lineas:

Agrupe los elementos siempre que pueda.

Utilice capas para separar de los demds elementos los elementos que cambian a
lo largo de la animacién.

Utilice Modificar > Curvas > Optimizar para reducir al mdximo el ndmero de
lineas separadas que se utilizan para describir las formas.

Limite el ntimero de tipos de linea especiales, tales como lineas quebradas,
lineas punteadas, lineas desiguales, etc. Las lineas continuas precisan menos
memoria. Las lineas creadas con la herramienta L4piz necesitan menos
memoria que los trazos del pincel.

Para optimizar texto y fuentes:

Limite el ntimero y los estilos de fuente. Utilice las fuentes incrustadas con
moderacién ya que aumentan el tamafio del archivo.

Para las propiedades de Campo de texto, seleccione sélo los caracteres
necesarios en vez de incluir la totalidad de la fuente.

Para optimizar colores:

Utilice el panel Efecto (Ventana > Paneles > Efecto) para crear muchas
instancias de color distintas de un simbolo dnico.

Utilice el Mezclador de colores (Ventana > Paneles > Mezclador) para
hacer coincidir la paleta de colores de la pelicula con la paleta especifica
del navegador.

Utilice los degradados con moderacién. Para poder rellenar un 4rea con colores
degradados se necesitan aproximadamente 50 bytes mds de los que se necesitan
para rellenar la misma 4rea con un color sélido.

Utilice la transparencia alfa con moderacién, puede producir
reproducciones lentas.
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Comprobacion del rendimiento de descarga
de peliculas

Para ubicar el sitio donde una pelicula puede entrar en pausa durante la descarga,
puede probar una escena o una pelicula completa mediante el comando Probar
escena o Probar pelicula o puede abrir un archivo SWF existente. Si existen datos
necesarios que no se han descargado una vez que la pelicula llega a un fotograma,
la pelicula se detiene hasta que llegan dichos datos.

Para ver el rendimiento de descarga de manera grdfica, Flash Player puede
visualizar el Creador de perfil para ancho de banda y ver la cantidad de datos

que se envian para cada fotograma de la pelicula segin la velocidad de médem
definida. Para simular la velocidad de descarga, el Creador de perfil para ancho
de banda utiliza valores estimados del rendimiento habitual de Internet, no la
velocidad exacta del médem. Por ejemplo, un médem de 28.8 Kbps puede en
teorfa descargar datos a 3.5 Kbytes/segundo. Pero si elige 28.8 del mend Control,
Flash definird la velocidad real a 2.3 Kbytes/segundo para simular el rendimiento
de Internet tipico con mds precisién.

También puede generar un informe para hallar los fotogramas que hacen la
reproduccién mds lenta y luego optimizar el contenido en esos fotogramas. Para
generar un informe, utilice la opcién Seleccionar generar informe en el cuadro de
didlogo Configuracién de publicacién.

Elija Archivo > Configuracién de publicacién para cambiar la configuracién del
archivo de Flash Player creado por Probar pelicula y Probar escena. Consulte la
seccién Previsualizacién y prueba de peliculas.

Para comprobar el rendimiento de descarga:
1 Realice uno de los siguientes pasos:
¢ Elija Control > Probar escena o bien Control > Probar pelicula.

Flash muestra la ventana Salida para ayudarle a solucionar problemas en
ActionScript. Puede utilizar la accién trace para mostrar comentarios en la
ventana Salida y ayudarle asf en la depuracién. Si desea obtener informacidn,
consulte los temas relacionados en la Guia de consulta de ActionScript.

® Elija Archivo > Abrir y seleccione un archivo SWE

Si prueba una escena o pelicula, Flash publicard la seleccién activa como
archivo SWF utilizando las configuraciones en el cuadro de didlogo
Configuracién de publicacién. (Consulte “Publicacién de peliculas de Flash” a
pagina 326). El archivo SWF se abre en una nueva ventana y empieza a
reproducirse de inmediato.
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En el mend Depurar de Flash Player, elija una velocidad de descarga para
determinar la velocidad de descarga que imita Flash: 14.4 Kbps, 28.8 Kbps,
56 Kbps. Para introducir sus propias configuraciones, elija Personalizar.

En Flash Player, elija Ver > Creador de perfil para ancho de banda para
visualizar un grifico del rendimiento de descarga:

El lado izquierdo del creador de perfil muestra informacién sobre la pelicula,
sus configuraciones y estado. En Pelicula se indican las dimensiones, velocidad
de fotograma, tamafio en KB y bytes, duracién y precarga en nimero de
fotogramas y segundos.

En la seccién derecha del creador de perfil aparece la cabecera y grifico de la
Linea de tiempo. En el gréfico, cada barra representa un fotograma individual
de la pelicula. El tamafio de la barra corresponde al tamafio de ese fotograma en
bytes. La linea roja inferior debajo de la cabecera de la Linea de tiempo indica
si un fotograma determinado fluye en tiempo real o no con la velocidad de
médem activa configurada en el menud Control. Si una barra sobrepasa la linea
roja, la pelicula debe esperar hasta que dicho fotograma esté cargado.

Elija Ver > Mostrar flujo para activar y desactivar la barra de flujo.

La barra de flujo indica el ndmero de fotogramas cargados y el fotograma que
se estd reproduciendo.

Haga clic en una barra del grdfico para mostrar las configuraciones para el
fotograma correspondiente en la ventana izquierda y detener la pelicula.
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6 Ajuste la vista del gréfico como desee:
® Elija Ver > Grdfico por flujo para que aparezcan los fotogramas que se detienen.

Esta vista predeterminada muestra bloques gris claro y oscuro que representan
a cada fotograma. En el lateral de cada bloque se indica su tamafio en bytes
relativo. El primer fotograma guarda el contenido del simbolo y es
frecuentemente mds grande que otros fotogramas.

Elija Ver > Grdfico fotograma a fotograma para mostrar el tamafio de
cada fotograma.

Esta vista le ayudard a ver los fotogramas que contribuyen a las demoras de
flujo. Si cualquier bloque de fotograma se extiende mds alld de la linea roja en el
gréfico entonces Flash Player detendrd la reproduccién hasta que se descargue la
totalidad del fotograma.

Los fotogramas que se hallan por
encima de esta linea dan lugar a
demoras en el proceso de carga. Barra de flujo

Pelicula: :""l""10""|""20 I

Dim: 750 & 600 pixeles TrE
Weloc.: 12.0 quadis
Tamafio: 60 KB (62096 B)

IKER

Duracién: 264 quadjzzns) | 19KE
Precarga: 193 quad (16.15) 3KE
Configuracidn: KE

wchio de banda: 2400 Bis (200 BAF)
Estado:

ZKB
1KBE
200E

Fotograma: 1
ITKE (42180 E)
Cargados: 10000 3 (264 fotogr. £

TOKE [FIT19E) —! ﬂ

1

Creador de perfil para ancho de banda mostrando barra de flujo y vista de
Grdfico fotograma a fotograma.
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7 Cierre la ventana de prueba para regresar al entorno de creacién habitual.

Una vez que haya configurado un entorno de prueba incorporando el Creador

de perfil para ancho de banda, podr4 abrir cualquier SWF directamente en modo
de prueba. El archivo se abre en una ventana del reproductor utilizando el Creador
de perfil para ancho de banda y otras opciones de visién seleccionadas.

Si desea obtener informacién sobre depuracién de peliculas, consulte el tema
de solucién de problemas en la Guia de consulta de ActionScrips.

Para generar un informe donde figure la cantidad de datos en el archivo final
de Flash Player por archivos:

1 Seleccione Archivo > Configuracién de publicacién.

2 Seleccione Generar informe de tamafo.

3 Haga clic en Publicar.

Flash genera un archivo de texto con el mismo nombre que la pelicula
exportada mds la extensién .txt. En el informe aparece la cantidad de datos
del archivo final de Flash Player por fotogramas.

Hovie Report I
Frame # Frame Bytes Total Bytes Page B
1 38593 38583 Scene 1
2 H 38585 H
3 2 38587 3
4 z 38585 4
s 2 38591 5
5 2 38593 6
7 10 38603 7
8 1441 20044 8
5 25 20073 s
0 29 20102 10
11 29 20131 11
12 29 20160 12
13 25 20185 13
12 29 20218 14
15 12 20237 15
16 10 20247 16
17 2 40249 17
15 z 20251 15
19 2 20253 13
20 2 20255 20
21 2108 42364 21
2z z 12366 zz
23 2 12368 23
22 2 22370 24
25 2 12372 25
28 2 42374 26
10 4 q a
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Acerca de Generator y Flash

Generator extiende el entorno de creacién Flash dejando que los disefiadores
trabajen en Flash para crear un contenido rico en medios y entreguen el producto
final con una amplia variedad de formatos animados o est4ticos.

Cualquier objeto creado en Flash —incluidos elementos de biblioteca, simbolos,
animaciones, Lineas de tiempo y productos de publicacién— se puede convertir
en un objeto Generador utilizando simbolos y variables de Generator.

(Las variables de Generator se expresan como texto entre llaves, por ejemplo,
{text}.) Con Generator podrd elegir la mejor demostracién visual de

informacién para sus usuarios —incluyendo listas de desplazamiento, gréficos

y graficas (bdsicas, circular, de valores, de dispersién), tablas, una variedad de
formatos gréficos distintos, sonido y peliculas— para crear verdaderas experiencias
multimedia personalizadas, en tiempo real y en la Web.

Si tiene instalado Generator 2 podrd crear en Flash plantillas que contengan
elementos de Generator variables (grdficas, texto y sonido) que se sustituyan por el
contenido que ofrezca una fuente de datos (archivos de texto, bases de datos, etc.).
Este contenido generado se puede reproducir en el navegador Web del cliente
como una pelicula de Flash Player o como un archivo JPEG, PNG, GIE GIF
animado o QuickTime.

En Flash, podrd utilizar Generator de las maneras siguientes:

® DPuede especificar la forma en que interacttia una pelicula de Flash con
Generator —incluida la velocidad predeterminada de fotogramas, tamafio
de fotograma y color de fondo— en el panel Generator del cuadro de didlogo
Configuracién de publicacién. Consulte la seccién “Publicacién de plantillas de
Generator” a pagina 334.

® Puede modificar las plantillas HTML de Flash para trabajar con Generator.
Consulte la seccién “Personalizacién de las plantillas de publicacién HTML” a

pagina 355.

® DPuede actualizar los pares de valor/nombre de Generator mediante el
Explorador de peliculas. Los pares de Nombre/valor son nombres variables
emparejados con valores como los pardmetros URL. Si desea obtener
informacién sobre el Explorador de peliculas, consulte “Uso del Explorador de
peliculas” a pagina 106

Si desea obtener informacién sobre Generator, visite
http://www.macromedia.com/generator o consulte la documentacién de
Generator 2.
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Publicaciéon de peliculas de Flash

La publicacién de una pelicula de Flash en la Web es un proceso de dos pasos.
En primer lugar se preparan todos los archivos necesarios para la aplicacién Flash
completa con el comando Configuracién de publicacién. Después, se publica la
pelicula y todos sus archivos con el comando Publicar. Para preparar el contenido
de Flash para su utilizacién en otras aplicaciones utilice el comando Exportar;
consulte “Exportacién de peliculas e imdgenes” a pagina 346.

El comando Configuracién de publicacién le permite elegir formatos y especificar
configuraciones para los archivos individuales incluidos en la pelicula —incluidos
GIE JPEG o PNG— y luego guardar estas configuraciones con el archivo

de pelicula.

En funcién de lo que especificara en el cuadro de didlogo Configuracién de
la publicacién, el comando Publicar crea entonces los archivos siguientes:

¢ La pelicula de Flash para la Web (el archivo SWF).

* Imdgenes alternativas en una variedad de formatos que aparecen de forma
automdtica si no estd disponible Flash Player (GIE JPEG, PNG y QuickTime).

* El documento HTML de soporte necesario para visualizar una pelicula
(0 una imagen alternativa) en un navegador y controlar los valores de éste.

® Proyectores auténomos tanto para sistemas Windows como para Macintosh
y videos QuickTime de peliculas de Flash (EXE, HQX, o archivos MOV

respectivamente).

Para alterar o actualizar una pelicula de Flash Player creada con el comando
Publicar, debe editar la pelicula de Flash original y luego utilizar de nuevo el
comando Publicar para evitar que se descarte cualquier informacién de creacién.
La importacién de una pelicula de Flash Player elimina alguna informacién

de creacidn.

Para configurar las opciones de publicacién de los archivos de pelicula de Flash.

1 Especifique dénde publicard los archivos de pelicula de Flash:

® Cree la carpeta donde quiere guardar los archivos publicados y guarde el
archivo de pelicula de Flash.

® Navegue hasta una carpeta existente y 4brala y luego guarde su archivo de

pelicula de Flash.
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2 Seleccione Archivo > Configuracién de publicacién.

3 Seleccione la opcién de cada formato de archivo que desea crear.

Configuracion de publicacion

Fomatos | Flash | HTML |

Tipo: Archiva: Publicar

IPeIlcuIa‘I sl Cancelar

i

I= | Blartills de Eeneratar st IF'eIl'c:uIa‘I.swt

¥ HTML [.htral) IF'eIl'c:uIa‘I.htmI
I~ Imagen GIF [ gif) IF'eIl'c:uIa‘I.gif

I~ Imagen JPEG [jpa) IF'eIl'c:uIa‘I.ipg
[~ Imagen PNG [.png) IF'eIl'c:uIa‘I.png
I Propector Windows [.exe] Peliculal.exe
[~ Propector Macintosh Peliculal.hg:
I~ QuickTime [.mov) IF'eIl'c:uIa‘I.mov
[~ Beal Player IF'eIl'c:uIa‘I.smiI

¥ Usar nombres predeterminados

Apuda |

El formato HTML se selecciona automdticamente debido a que se necesita un
archivo HTML para mostrar la pelicula de Flash en un navegador. Ademds, si el
formarto seleccionado tiene configuraciones, aparecerd la ficha correspondiente
encima del panel activo en el cuadro de didlogo. Al seleccionar un formato de
imdgenes como, por ejemplo, GIF, JPEG o PNG, Flash afiade de forma
automdtica el cédigo HTML necesario para visualizar la imagen si Flash Player
no estd disponible.

Si desea obtener informacién sobre las configuraciones de publicacién de
un formato de archivo determinado, consulte las secciones que aparecen
a continuacién.
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4 Para Archivo, elija una de las opciones siguientes:

¢ Utilizar los nombres de archivo predeterminados.

(=2]

~

Deseleccionar Usar nombre predeterminado. Introduzca luego su propio
nombre de archivo.

Dirfjase a donde publicar4 los archivos y publique cada uno en una ubicacién
) y q
diferente (por ejemplo, si desea guardar el archivo SWF en una ubicacién y el
archivo HTML en otra). En Windows use barras inversas para especificar la
jerarquia de directorio/carpeta/archivo, en sistemas Macintosh utilice los dos
puntos (:). Para una ruta relativa, utilice ..\para indicar la ruta hasta el disco
uro; para una ruta absoluta, especifique el nombre de la unidad. Por ejemplo:
duro; p ta absoluta, especifique el bre de | dad. Por ejempl

Por ejemplo, en Windows, especifique una ruta absoluta como
C:\Folder\filename.swf donde C: es el nombre de la unidad, \Folder
indica el nombre de la carpeta, y filename.swf es el nombre del archivo.

En un Macintosh, especifique una ruta absoluta como Discoduro
Nombre:Carpeta:nombrearchivo.swf.

Para crear un proyector, seleccione Proyector Windows o Proyector Macintosh.

Aunque se puede crear un proyector Macintosh utilizando las versiones de
Windows de Flash, también debe usar un conversor de archivos como BinHex
para hacer que el archivo resultante aparezca en el Finder de Macintosh. La
versién Windows de Flash asigna la extensién .hqx al nombre de un archivo
de proyector Macintosh.

Introduzca un nombre exclusivo para el archivo o seleccione Usar nombres
predeterminados para crear cada uno de los archivos con el nombre de archivo
de Flash y la extensién apropiada de dicho formato.

Haga clic en la ficha de las opciones de formato que desea cambiar. Especifique
la configuracién de publicacién para cada formato como se describe en las
secciones siguientes.

Tras cambiar la configuracién del color, realice uno de los siguientes pasos:
Para generar todos los archivos especificados, haga clic en Publicar o en Aceptar.

Para guardar las configuraciones con su archivo y cerrar el cuadro de didlogo sin
publicar, haga clic en Aceptar.

Para publicar una pelicula de Flash:

1

2

Si fuera necesario, configure las opciones de publicacién para los archivos como
se describe en el procedimiento anterior.

Elija Archivo > Publicar para crear los archivos en los formatos y la ubicacién
especificada en el cuadro de didlogo Publicar Configuracién.
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Publicacién de una pelicula de Flash Player

Cuando publique una pelicula de Flash Player, podrd configurar las opciones
de compresién de imagen y sonido y una opcién para proteger su pelicula de
la importacién. Utilice los controles de la ficha Flash del cuadro de didlogo
Configuracién de publicacién para cambiar los pardmetros siguientes:

Para publicar una pelicula de Flash Player:

1
2

Seleccione Archivo > Configuracién de publicacién.

Elija una Orden de carga para configurar la orden en la que Flash cargard las
capas de una pelicula para visualizar el primer fotograma de la pelicula: de abajo
a arriba o de arriba a abajo.

Esta opcién controla qué partes de la pelicula de Flash dibujard en primer lugar
con una conexién de médem o de red lenta.

Seleccione Generar informe de tamafio para generar un informe donde figure la
cantidad de datos en el archivo final de Flash Player por archivos: Consulte la
seccién “Comprobacién del rendimiento de descarga de peliculas” a

pagina 321.

Para permitir la depuracidn del archivo SWF publicado, seleccione cualquiera
de las opciones siguientes:

Proteger frente a importacidn evita que otros importen el archivo SWF de Flash
y lo conviertan de nuevo en una pelicula de Flash.

Si selecciona la opcién Depuracién permitida e introduce la contraseiia,
aparecerd un campo de Contrasefia al importar el archivo SWE Para importar
el archivo, debe introducir la misma contrasefia que se introdujo en la opcién
Depuracién permitida.

Onmitir acciones de trazado hace que Flash pase por alto la accién de trazado
en la pelicula activa para evitar que se abra la ventana Salida y la visualizacién
de comentarios.

Si desea obtener informacién, consulte el tema relacionado en la Guia de
consulta ActionScript.

Depuracién permitida activa el Depurador y permite depurar una pelicula de
Flash de forma remota. Si selecciona esta opcién, puede elegir la proteccién
con contrasefia del archivo de pelicula.

Siasi lo desea, seleccione Contrasefia para introducir una contrasefia y evitar as
que los usuarios no autorizados depuren una pelicula de Flash en la que se
permite la depuracidn. Si aflade una contrasefia, otros usuarios deberdn
conocerla e introducirla para poder depurar el archivo. Para eliminar la
contrasefia, borre el campo Contrasefia.

Si desea obtener informacién sobre el Depurador consulte el tema relacionado
en la Guia de consulta ActionScrips.
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5 Para controlar la compresién de mapa de bits, ajuste el deslizador de Calidad
JPEG o introduzca un valor.

Una imagen de baja calidad produce archivos de menor tamafio, una de alta
calidad produce archivos de tamafio mayor. Pruebe con configuraciones
distintas hasta lograr un equilibrio éptimo entre tamafio y calidad, el valor
100 ofrece el médximo de calidad con el minimo de compresién.

6 Sino especificé una velocidad de muestra y una compresién para sonidos
individuales en el cuadro de didlogo Propiedades de sonido o para suplantar
sus pardmetros, seleccione una opcidn:

® Haga clic en Configurar flujo de sonido para configurar el flujo de sonido
exportado y la compresién para todos los sonidos de pelicula; luego use el
cuadro de didlogo Propiedades de sonido para configurar el flujo de sonido.
El flujo de sonido empezard a reproducirse en cuanto se haya descargado
informacién suficiente para los primeros fotogramas y se sincronice el sonido
con la Linea de tiempo para reproducirlo en un sitio Web.

® Haga clic en Configurar evento de audio para configurar la velocidad exportada
y la compresién para todos los sonidos de pelicula; luego use el cuadro de
didlogo Propiedades de sonido para configurar el evento de audio. Un evento
de sonido debe descargarse por completo para que empiece a reproducirse y
continda haciéndolo hasta que se detenga de forma explicita.

® Seleccione Suplantar configuracién de sonido para suplantar las
configuraciones en el cuadro de didlogo Propiedades de sonido para sonidos
individuales y crear una pelicula de audio de alta fidelidad para uso local y
una versién de baja fidelidad mds pequefia para la Web.

Si desea obtener instrucciones sobre cémo cambiar estas configuraciones,
consulte “Compresién de sonidos para exportar” a pagina 181.

7 Elija una versién Flash. No todas las caracteristicas de Flash 5 funcionan
en peliculas publicadas en versiones anteriores de Flash.

8 DPara guardar las configuraciones con el archivo activo, haga clic en Aceptar.

Publicacién en HTML para archivos de Flash Player

La reproduccién de una pelicula de Flash en un navegador Web necesita de un
documento HTML que active la pelicula y especifique la configuracién del
navegador. Este documento se genera automdticamente con el comando Publicar
desde los pardmetros HTML en un documento de plantilla.

Los pardmetros HTML determinan dénde aparecerd la pelicula de Flash en la
ventana, el color de fondo, el tamafio de la pelicula, etc. y definird los atributos
para las etiquetas OBJECT y EMBED. Puede cambiar estos y otros valores en la ficha
HTML del cuadro de didlogo Configuracién de publicacién. El cambio de estas
configuraciones suplantard las opciones que haya establecido en la pelicula.
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Sus configuraciones se insertardn en un documento de plantilla. El documento de
plantilla puede ser cualquier archivo de texto que contenga las variables de
plantilla correctas, incluido un archivo HTML normal, que incluya cédigo para
intérpretes especiales como ColdFusion o Active Server Pages (ASP) o una
plantilla incluida con Flash (para mds informacién, consulte “Acerca de las

plantillas de publicacién HTML” a pagina 354).

También puede personalizar una plantilla (consulte “Personalizacién de las
plantillas de publicacién HTML” a pagina 355) o introduzca manualmente los
pardmetros HTML para Flash empleando cualquier editor de HTML (consulte
“Edicidn de las configuraciones Flash HTML” a pagina 360).

Para publicar un HTML para visualizar el archivo Flash:
1 Seleccione Archivo > Configuracién de publicacién.
El tipo de archivo HTML se selecciona de forma predeterminada.

2 Introduzca un nombre dnico para Archivo o seleccione Usar nombre
predeterminado para crear un archivo con el nombre de archivo Flash mds
la extensién. html.

3 Haga clic en el panel HTML para que aparezcan las configuraciones.

4 Elija una plantilla instalada para utilizarla desde el ment emergente Plantilla;
haga clic en el botén de informacién de la derecha para que aparezca una
descripcién de la plantilla seleccionada.

El mend enumera todos los archivos de plantilla en la carpeta Macromedia
Flash 5/HTML. Las plantillas bdsicas sélo muestran la pelicula en un
navegador mientras que las plantillas mds avanzadas contienen cédigo para
la deteccién del navegador y otras funciones. Si no elige una plantilla, Flash
utiliza la plantilla predeterminada, Default.html, y si ésta no estuviera
utilizard la primera plantilla de la lista.

Flash guarda la plantilla modificada con el nombre de archivo de la pelicula de
Flash mds la extensién del archivo de plantilla. Por ejemplo, si selecciona una
plantilla denominada Estdndar.asp para utilizarla con una pelicula de Flash
denominada MiPelicula.swf, el nombre del archivo resultante es MiPelicula.asp.

5 Elija una opcién de Dimensiones para configurar los valores de los atributos
WIDTH y HEIGHT en las etiquetas 0BJECT y EMBED:

* Coincidir con pelicula (predeterminado) utiliza el tamafio de la pelicula.

® Pixeles le permite introducir el nimero de pixeles en los campos
Anchura y Altura.

® DPorcentaje para usar un porcentaje relativo a la ventana del navegador.
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Seleccione las opciones de Reproduccién para controlar las funciones y
reproduccién de la pelicula de la manera siguiente:

Pausa al comienzo detiene la pelicula hasta que el usuario haga clic en un
botén de la pelicula o elija Reproducir del ment emergente. De forma
predeterminada, la opcién se deselecciona y la pelicula empieza a reproducirse
en cuanto se carga (el pardmetro PLAY estd definido en true).

Ciclo repite la pelicula en ciclo cuando alcanza el dltimo fotograma. Anule la
seleccién de esta opcidn si desea parar la pelicula cuando llegue al tltimo
fotograma. (El pardmetro LOOP estd activo de forma predeterminada.)

Visualizar mend muestra un ment de método abreviado cuando el usuario hace
clic con el botén derecho del ratén (Windows) o Control-clic (Macintosh) en
la pelicula. Anule la seleccién de esta opcidén para que sdlo aparezca Acerca de
Flash en el mend atajo. De forma predeterminada, esta opcidn estd activada
(el pardmetro MENU estd definido en true).

Para Windows tinicamente, seleccione Fuente de dispositivo para sustituir las
fuentes suavizadas del sistema por fuentes no instaladas en el sistema del
usuario. El uso de las fuentes de dispositivo aumenta la legibilidad del tipo en
tamafos pequefios y puede disminuir el tamafio del archivo de pelicula. Esta
opcidn sélo afecta a las pelicula que contienen texto estdtico (texto que cred
al crear una pelicula y que no cambia cuando ésta se muestra) definido para
mostrarse con las fuentes de dispositivo. Si desea obtener mds informacién,
consulte “Utilizacién de fuentes de dispositivo” a pagina 223.

Seleccione Calidad para determinar el equilibrio entre tiempo de
procesamiento y el suavizado de cada fotograma antes de que aparezca en
la pantalla del usuario, de la manera siguiente:

Baja favorece la velocidad de reproduccién ante la apariencia y no utiliza
la visualizacién suavizada.

Baja automdtica da mds importancia a la velocidad, pero mejora el aspecto
siempre que es posible. La opcidn Reproduccién empieza con la visualizacién
suavizada desactivada. Si Flash Player detecta que el procesador puede
gestionarla, la visualizacién suavizada se activa.

Alta automdtica en un principio da la misma importancia a la velocidad y

al aspecto, pero sacrifica el aspecto por la velocidad si es necesario. La opcién
Reproduccién empieza con la visualizacién suavizada activada. Si la velocidad
real de los fotogramas es inferior a la velocidad especificada, la visualizacién
suavizada se desactiva con el objeto de mejorar la velocidad de reproduccidn.
Utilice este valor para emular el valor de Ver > Suavizado en Flash.

Medio aplica algo de visualizacién suavizada, pero no suaviza los mapas de bits.
Produce mejor calidad que el valor Baja, pero menor calidad que el valor Alta.
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Alta (valor predeterminado) favorece a la apariencia ante la velocidad de
reproduccién y siempre utiliza la visualizacién suavizada. Si la pelicula
no contiene animacion, los mapas de bits se suavizan; de lo contrario, no
se suavizan.

Optima proporciona la mejor calidad de visualizacién y no tiene en cuenta
la velocidad de reproduccién. Las imdgenes resultantes y los mapas de bits
siempre se suavizan.

Esta opcién configura el valor del pardmetro QUALITY en las etiquetas
OBJECT y EMBED.

Para la versién Windows de Internet Explorer 4.0 con el control Flash ActiveX,
elija una opcién de Modo de ventana para transparencia, posicién y capas:

Window reproduce una pelicula de Flash Player en su propia ventana
rectangular de una pdgina Web para que la animacién sea lo mds rdpido
posible. La opcién configura el pardmetro WMODE de la etiqueta 0BJECT
a WINDOW.

Opaco sin ventana mueve los elementos detrds de las peliculas de Flash
(por ejemplo, con HTML dindmico) para evitar que éstos se muestren,
configurando el pardmetro WMODE en OPAQUE.

Transparente sin ventana muestra el fondo de la pdgina HTML en la que la
pelicula se incrusta a través de todas las 4reas transparentes de la pelicula, pero
puede hacer la animacién més lenta. La opcidn establece WMODE a TRANSPARENT.

Elija una opcién de Alineacién HTML para colocar la ventana de la pelicula
de Flash dentro de la ventana del navegador.

Predeterminado centra la pelicula en la ventana del navegador y recorta
los bordes si la ventana del navegador es mds pequefia que la pelicula.

Izquierda, Derecha, Superior o Inferior alinea las peliculas por el borde
correspondiente de la ventana del navegador y recorta los otros tres lados
s1 es necesario.

Esta opcidn especifica el atributo ALIGN para las etiquetas 0BJECT, EMBED y IMG.

10 Elija una opcidn de Escala para colocar la pelicula dentro de los limites

especificados si cambid el ancho y la altura original de la pelicula:

Predeterminada (mostrar todo) permite ver toda la pelicula en el 4drea
especificada sin distorsién, al mismo tiempo que mantiene la proporcién
original de la pelicula. Es posible que aparezcan bordes a ambos lados de
la pelicula.
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Sin borde dimensiona la pelicula para rellenar el 4rea especificada y mantiene
la proporcién del aspecto original de la pelicula sin distorsiones y recortando
si fuera necesario.

Ajuste exacto muestra la pelicula completa en el drea especificada sin mantener
la proporcién del aspecto original que podria causar distorsién.

La opcién Escala configura el pardmetro SCALE en las etiquetas 0BJECT
y EMBED.

Elija una opcién de Alineacién Flash para configurar la forma en que se coloca
la pelicula dentro de la ventana y cémo se recorta si fuera necesario.

Para la alineacién Horizontal, elija Izquierda, Centro o Derecha.
Para la alineacién Vertical, elija Superior, Centro o Inferior.

Esta opcién configura el pardmetro SALIGN de las etiquetas 0BJECT y EMBED.

12 Seleccione Mostrar mensajes de advertencia para que aparezcan los mensajes

de error si se produce algin conflicto en la configuracién, por ejemplo,
si una plantilla tiene cédigo refererido a una imagen alternativa que no se
ha especificado.

13 Para guardar las configuraciones con el archivo activo, haga clic en Aceptar.

Publicacién de plantillas de Generator

Generator le permitird afiadir un contenido dindmico, como gréficos de texto y
sonido a una pelicula de Flash. Puede especificar opciones de publicacién en el
panel Generator del cuadro de didlogo Configuracién de publicacién.

Para publicar una plantilla Generator con el archivo Flash.

1
2

Seleccione Archivo > Configuracién de publicacién.

Seleccione el tipo de Plantilla de Generator. Introduzca un nombre dnico para
Archivo o seleccione Usar nombre predeterminado para crear un archivo con
el nombre de archivo Flash mds la extensién .swt.

Haga clic en el panel Generator para que aparezcan las configuraciones.

Para Dimensiones, introduzca Anchura y Altura en pixeles para especificar

el ancho y la altura de la pelicula cuando el archivo se convierta en un

archivo o flujo, o seleccione Coincidir con pelicula para hacer que la pelicula
publicada tenga el mismo tamafio que la pelicula de Flash original y mantener
la proporcién.
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Elija un color de Fondo para las escenas de la pelicula, para suplantar el color
de fondo establecido con el comando Modificar > Peliculas, proceda como
a continuacidn:

Configure un nombre de color seguro para la Web, por ejemplo el negro. Una
paleta segura para la Web utiliza los 216 colores en comtn para las paletas de
los sistemas Windows y Macintosh.

Configure un valor hexadecimal de Web (por ejemplo, #3434aa).
Configure un valor hexadecimal normal (por ejemplo, 0x232356).

Especifique una Velocidad de fotogramas para configurar la velocidad a la que
aparecerdn los fotogramas de la pelicula activa cuando se reproduzca una
animacién suplantando la velocidad de fotogramas establecida con el comando
Modificar > Peliculas:

La velocidad se especifica en fotogramas por segundo (fps). Si especifica una
velocidad de fotogramas de 10 fps, cada fotograma de la animacién aparecerd
en la pantalla 1/10 de segundo; una animacién de 100 fotogramas se
reproducird durante 10 segundos.

Elija una Orden de carga para configurar la orden en la que Flash cargard las
capas de una pelicula para visualizar el primer fotograma de la pelicula: de abajo
a arriba o de arriba a abajo.

Esta opcidn controla qué partes de la pelicula de Flash dibujard en primer lugar
con una conexién de médem o de red lenta.

Elija Codificacién de datos para configurar el sistema de codificacién que
hay que usar cuando se lean todas las fuentes de datos referenciadas en el
archivo plantilla.

El valor predeterminado utiliza el método de codificacién del sistema del que se
sirve la plantilla. Debe utilizar el mismo sistema de codificacién de cardcter para
todas las fuentes de datos. Si desea obtener informacién, consulte la guia
Using Generator 2 incluida con el producto Generator.

Seleccione Crear archivos externos de fuentes para que Generator cree los
archivos de fuente.

La Generator Enterprise Edition guarda en la caché estos archivos de fuente
para acelerar el rendimiento cuando muchas fuentes se utilizan en una pelicula.

10 Seleccione Medios externos para especificar el nombre de la plantilla Generator

que contiene los simbolos e incluir su biblioteca en el archivo seleccionado.

Esta opcidn le permite acceder a los simbolos como si residieran en el archivo
seleccionado. Si el mismo simbolo se define tanto en el archivo de medios
externos como en el archivo actual, se utilizard el simbolo de archivos de
medios externos.
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1 Seleccione Pardmetros para definir variables, luego introduzca el nombre
de variable y su valor.

Esta opcidn le permitird comprobar plantillas localmente conforme las
desarrolle o comprobar la forma en que funcionardn las variables cuando
se procesen.

12 Para guardar las configuraciones con el archivo activo, haga clic en Aceptar.

Publicacién de archivos GIF

Los archivos GIF constituyen una forma fécil de exportar dibujos y animaciones
simples para utilizarlos en pdginas Web. Los archivos GIF estdndar no son mds
que mapas de bits comprimidos.

Un GIF animado (a veces se conoce como GIF89a) ofrece una forma simple de
exportar secuencias breves de animacién. Flash optimiza las imdgenes GIF con
animacién y s6lo almacena los cambios realizados de fotograma a fotograma.

Flash exporta el primer fotograma de la pelicula como archivo GIE a menos que se
introduzca la etiqueta de fotograma #Static para indicar que se debe exportar un
fotograma clave distinto. Flash exporta todos los fotogramas de la pelicula actual a
un GIF con animacién, a menos que se introduzcan las etiquetas de fotograma
#First y #Last en los fotogramas clave correspondientes para especificar que se
debe exportar un rango de fotogramas.

Flash puede generar un mapa de imagen para un GIF y mantener los vinculos
URL para los botones en la pelicula original. Introduzca la etiqueta de fotograma
#Map en el fotograma clave en que desea crear el mapa de imdgenes. Si no crea
ninguna etiqueta de fotograma, Flash crea un mapa de imdgenes con los botones
del dltimo fotograma de la pelicula. Puede crear un mapa de imagen sélo si la
variable de la plantilla $IM estd presente en la plantilla que seleccione. Consulte la
seccién “Creacién de un mapa de imdgenes” a pagina 358.

Para publicar un archivo GIF con el archivo Flash:

1 Seleccione Archivo > Configuracién de publicacién.

2 Seleccione el tipo de Imagen GIF Introduzca un nombre dnico para Archivo o
seleccione Usar nombre predeterminado para crear un archivo con el nombre
de archivo Flash m4s la extensién .gif.

3 Haga clic en el panel GIF para que aparezcan las configuraciones.

4 Para Dimensiones, introduzca Anchura y Altura en pixeles para la imagen de
mapa de bits exportada o seleccione Coincidir con pelicula para hacer que el
GIF tenga el mismo tamafio que la pelicula de Flash y mantener la proporcién
de su imagen original.
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Elija una opcién de Reproduccién para determinar si Flash crea una imagen
quieta (Estdtica) o una GIF animada (Animacidn). Si elige Animacién,
seleccione Ciclo sin fin o introduzca el nimero de repeticiones.

Elija una opcién para especificar un rango de configuraciones de apariencia
para el GIF exportado.

Optimizar colores elimina los colores que no se utilicen de la tabla de colores
del archivo GIE Esta opcidn reduce el tamafio de archivo de 1000 a 1500 bytes
sin afectar la calidad de imagen pero aumentando ligeramente los requisitos de
memoria. Esta opcidn no tiene efecto en una paleta adaptable. (Una paleta
adaptable analiza los colores de la imagen y crea una tabla de color exclusiva
para la imagen .GIF seleccionada)

Entrelazar hace que el GIF exportado se visualice en el navegador de forma
gradual, a medida que se va descargando. Un GIF entrelazado proporciona al
usuario el contenido gréfico bésico antes de descargar el archivo por completo,
y es posible que se descargue con mds rapidez a través de una conexién de red
lenta. No utilice la opcién Entrelazado con los archivos GIF animados.

Suavizar aplica el suavizado a un mapa de bits exportado para producir una
imagen de mapa de bits de alta calidad y mejora la calidad de visualizacién de
texto. El suavizado no obstante podria causar un halo de pixeles grises que
aparecen alrededor de una imagen suavizada que estuviera situada en un fondo
coloreado a la vez que aumenta el tamafo del archivo GIE Exporte la imagen
sin suavizado si aparece un halo o va a crear un GIF transparente que se
colocard sobre un fondo de varios colores.

Tramar colores s6lidos aplica el tramado a los colores sélidos, asi como a los
degradados y a las imdgenes. Consulte la definicién de tramado que aparece
a continuacién.

Eliminar degradados, opcién desactivada de forma predeterminada, utiliza el
primer color del degradado para convertir todos los degradados de la pelicula
en colores sélidos. Los degradados aumentan el tamafio de un archivo GIF y, a
menudo, son de poca calidad. Si utilice esta opcién debe elegir con cuidado el
primer color de los degradados para evitar resultados inesperados.

Elija una opcién Transparente para determinar la transparencia del fondo de
la pelicula y la forma en que las configuraciones alfa se convierten en GIF:

Opaco para convertir el fondo en un color sélido.
Transparente establece el fondo de la pelicula como transparente.

Alfa para definir una transparencia parcial. A continuacién introduzca un valor
Umbral entre 0 y 255 para hacer que todos los colores por debajo del valor
sean completamente transparentes (invisibles) y que los colores por encima

del umbral sean parcialmente transparentes. Un valor de 128 corresponde a
50% alfa (transparente).
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Elija una opcién Tramar para especificar cudntos pixeles de colores disponibles
se han mezclado para simular los colores no disponibles en la paleta activa.

El tramado puede mejorar la calidad de la imagen si una imagen transparente
contiene artefactos, pero aumenta el tamafio del archivo. Elija entre las
siguientes opciones:

Ninguno desactiva el tramado y sustituye los colores que no estén en la tabla de
color bdsico con el color sélido de la tabla que mds cerca se aproxime al color
especificado. Si no aplica ningdn tramado los archivos serdn mds pequefios pero
los colores, deficientes.

Ordenada ofrece un tramado de buena calidad con el aumento mds pequefio
del tamafio de archivo.

Difusién proporciona la mejor calidad de tramado, pero aumenta el tamafio del
archivo y el tiempo de proceso en mayor medida que el tramado ordenado. Esta
opcién también funciona con la paleta de 216 colores de la Web seleccionada.

Elija un Tipo de paleta para definir la paleta de color de la imagen.

Web 216 utiliza la paleta estdndar y segura para navegador de 216 colores para
crear la imagen GIF asi se consigue una buena calidad de imagen y el
procesamiento mds rdpido en el servidor.

Adaptable analiza los colores de la imagen y crea una tabla de color exclusiva
para la imagen GIF seleccionada. Esta opcidn es la mejor para sistemas que
visualicen miles de millones de colores, crea el color mds apropiado para la
imagen pero produce un tamafio de archivo mayor que el de un GIF que se cree
con una paleta Web 216. Para reducir el tamafio de un GIF con una paleta
adaptable, utilice la opcién Colores mdx. para disminuir el ndmero de colores

de la paleta.

Web Snap adaptable es lo mismo que la opcién paleta Adaptable salvo que
convierte colores muy similares a los de la paleta de color Web 216. La paleta
de color resultante se optimiza para la imagen, pero cuando sea posible Flash
utilizard los colores de Web 216. Esto produce colores mejores para la imagen
cuando la paleta Web 216 estd activa en un sistema de 256 colores.

Personalizada permite especificar una paleta que se haya optimizado para la
imagen seleccionada. Esta opcidn tiene la misma velocidad de procesamiento
que la paleta Web 216. Para utilizar esta opcidn ya debe saber cémo crear y
utilizar paletas personalizadas. Para elegir una paleta personalizada, haga clic
en el botén Elipsis (...) que aparece a la derecha del cuadro Paleta en la parte
inferior del cuadro de didlogo y seleccione un archivo de paleta. Flash admite
las paletas guardadas en el formato ACT, exportada por Macromedia Fireworks
y otras aplicaciones grdficas lideres; para mds informacién consulte
“Importacién y exportacién de paletas de colores” a pagina 156.
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10 Si selecciond la paleta Web Snap adaptable o Adaptable en el paso 9, introduzca
un valor para Colores mdx. para configurar el ndmero de colores utilizados en
la imagen GIE. Si selecciona un niimero menor de colores, puede producir un
archivo mds pequefio, pero es posible que los colores de la imagen se degraden.

11 Para guardar las configuraciones con el archivo activo, haga clic en Aceptar.

Publicacion de archivos JPEG

El formato JPEG le permite guardar una imagen como un mapa de bits de 24
bits altamente comprimido. Por lo general, el formato GIF es mds adecuado
para exportar imdgenes de lineas, mientras que el formato JPEG es mejor para
imdgenes que incluyan tonos continuos como fotografias, degradados o mapas
de bits incrustados.

Flash exporta el primer fotograma de la pelicula en formato JPEG, a menos que
se introduzca la etiqueta #Static de fotograma para indicar que debe exportarse
un fotograma clave distinto.

Para publicar un archivo JPEG con el archivo Flash:
1 Seleccione Archivo > Configuracién de publicacién.

2 Seleccione el tipo de Imagen JPEG. Introduzca un nombre tnico para Archivo
o seleccione Usar nombre predeterminado para crear un archivo con el nombre
de archivo Flash m4s la extensién .jpeg.

3 Haga clic en el panel JPEG para que aparezcan las configuraciones.

4 Para Dimensiones, introduzca Anchura y Altura en pixeles para la imagen de
mapa de bits exportada o seleccione Coincidir con pelicula para hacer que el
JPEG tenga el mismo tamafio que la pelicula de Flash y mantener la proporcién
de su imagen original.

5 Para Calidad, arrastre el deslizador o introduzca un valor para controlar la
cantidad de compresién de archivo JPEG utilizado.

Una imagen de baja calidad produce archivos de menor tamafio, mientras

que los archivos que produce una imagen de alta calidad son de mayor tamaro.
Utilice distintos valores para determinar cudl es la mejor relacién entre tamafio
y calidad.

Nota: Puede configurar la calidad de exportacién de mapa de bits por objeto utilizando
el cuadro de didlogo Propiedades de mapa de bits para cambiar la configuracion de
compresién del objeto. Al seleccionar la opcién de compresion predeterminada en el
cuadro de didlogo Propiedades de mapa de bits se aplicaréa la opcion de calidad JPEG
de Configuracion de publicacién. Consulte la seccion “Configuracion de propiedades
de mapas de bits” a pagina 171.
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6 Seleccione Progresivo para visualizar imdgenes JPEG progresivas de forma
gradual en un navegador Web, para hacer que las imdgenes aparezcan mds
rdpido por una conexidn de red lenta.

Esta opcidn es parecida a la opcién de entrelazado en las imdgenes GIF y PNG .

7 Para guardar las configuraciones con el archivo activo, haga clic en Aceptar.

Publicacion de archivos JPEG

PNG es el dnico formato de mapa de bits que se utiliza en plataformas distintas y
que admite transparencias (un canal alfa). También es el formato de archivo nativo
de Macromedia Fireworks.

Flash exporta el primer fotograma de la pelicula como archivo PNG, a menos que
se introduzca la etiqueta #Static de fotograma para indicar que se debe exportar un
fotograma clave distinto.

Para publicar un archivo PNG con el archivo Flash:

1 Seleccione Archivo > Configuracién de publicacidn.

2 Seleccione el tipo de Imagen PNG. Introduzca un nombre dnico para Archivo
o seleccione Usar nombre predeterminado para crear un archivo con el nombre
de archivo Flash mds la extensién .png.

3 Haga clic en el panel PNG para que aparezcan las configuraciones.

4 Para Dimensiones, introduzca Anchura y Altura en pixeles para la imagen de
mapa de bits exportada o seleccione Coincidir con pelicula para hacer que el
PNG tenga el mismo tamafio que la pelicula de Flash y mantener la proporcién
de su imagen original.

5 Elija una Profundidad de bits para configurar el ndmero de bits por pixel y
colores para usar en la creacién de imagen:

* Elija 8 bits para una imagen de 256 colores.

* Elija 24 bits para miles de colores.

* Elija 24 bits con Alfa para miles de colores con transparencia (32 bits).
Cuanto mayor sea la profundidad de bits, mayor serd el archivo.

6 Elija Opciones para especificar las configuraciones de apariencia para el
PNG exportado.

® Optimizar colores elimina los colores que no se utilicen de la tabla de colores
del archivo PNG. Esta opcién reduce el tamafio de archivo de 1000 a 1500
bytes sin afectar la calidad de imagen pero aumentando ligeramente los
requisitos de memoria. Esta opcién no tiene efecto en una paleta adaptable.
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Entrelazar hace que el PNG exportado se visualice en el navegador de forma
gradual, a medida que se va descargando. Un PNG entrelazado proporciona al
usuario el contenido gréfico bdsico antes de descargar el archivo por completo,
y es posible que se descargue con mds rapidez a través de una conexién de red
lenta. No utilice la opcién Entrelazado con los archivos PNG animados.

Suavizar aplica el suavizado a un mapa de bits exportado para producir una
imagen de mapa de bits de alta calidad y mejora la calidad de visualizacién de
texto. El suavizado no obstante podria causar un halo de pixeles grises que
aparecen alrededor de una imagen suavizada que estuviera situada en un fondo
coloreado a la vez que aumenta el tamafio del archivo PNG. Exporte la imagen
sin suavizado si aparece un halo o va a crear un PNG transparente que se
colocard sobre un fondo de varios colores.

Tramado aplica un tramado a colores sélidos, degradados e imdgenes. Consulte
el tema sobre tramados a continuacién.

Eliminar degradados, opcién desactivada de forma predeterminada, utiliza el
primer color del degradado para convertir todos los degradados de la pelicula
en colores sélidos. Los degradados aumentan el tamafo de un archivo PNG y a
menudo son de poca calidad. Si utiliza esta opcidn debe elegir con cuidado el
primer color de los degradados para evitar resultados inesperados.

Elija una opcién Tramar para especificar cudntos pixeles de colores disponibles
se han mezclado para simular los colores no disponibles en la paleta activa. El
tramado puede mejorar la calidad de la imagen si una imagen transparente
contiene artefactos, pero aumenta el tamafio del archivo. Elija entre las
siguientes opciones:

Ninguno desactiva el tramado y sustituye los colores que no estén en la tabla de
color bdsico con el color sélido de la tabla que mds cerca se aproxime al color
especificado. Si no aplica ningtin tramado los archivos serdn mds pequefios pero
los colores, deficientes.

Ordenada ofrece un tramado de buena calidad con el aumento mds pequefio
del tamafio de archivo.

Difusién proporciona la mejor calidad de tramado, pero aumenta el tamafio del
archivo y el tiempo de proceso en mayor medida que el tramado ordenado. Esta
opcién también funciona con la paleta de 216 colores de la Web seleccionada.

Elija Tipo de paleta para definir la paleta de color para la imagen PNG:

Web 216 utiliza la paleta estdndar y segura para navegador de 216 colores,
asi se consigue una buena calidad de imagen y el procesamiento més rdpido
en el servidor.
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Elija un Tipo de paleta para definir la paleta de color de la imagen.

Web 216 utiliza la paleta estdndar y segura para navegador de 216 colores
para crear la imagen PNG, asi se consigue una buena calidad de imagen y
el procesamiento mds rdpido en el servidor.

Adaptable analiza los colores de la imagen y crea una tabla de color exclusiva
para la imagen PNG seleccionada. Esta opcién es la mejor para sistemas que
visualicen miles de millones de colores, crea el color mds apropiado para la
imagen pero produce un tamafio de archivo mayor que el de un PNG que se
cree con una paleta Web 216.

Web Snap adaptable es lo mismo que la opcién paleta Adaptable salvo que
convierte colores muy similares a los de la paleta de color Web 216. La paleta
de color resultante se optimiza para la imagen, pero cuando sea posible Flash
utilizard los colores de Web 216. Esto produce colores mejores para la imagen
cuando la paleta Web 216 estd activa en un sistema de 256 colores.

Para reducir el tamafio de un PNG con una paleta adaptable, utilice la opcién
Colores mdx. para disminuir el ndmero de colores de la paleta como se describe
en el paso siguiente.

Personalizada permite especificar una paleta que se haya optimizado para la
imagen seleccionada. Esta opcidn tiene la misma velocidad de procesamiento
que la paleta Web 216. Para utilizar esta opcién ya debe saber cémo crear y
utilizar paletas personalizadas. Para elegir una paleta personalizada, haga clic
en el botén Elipsis (...) que aparece a la derecha del cuadro Paleta en la parte
inferior del cuadro de didlogo y seleccione un archivo de paleta. Flash admite
las paletas guardadas en el formato ACT, exportada por Macromedia Fireworks
y otras aplicaciones graficas lideres; para mds informacién consulte
“Importacién y exportacion de paletas de colores” a pagina 156.

10 Si selecciond la paleta Web Snap adaptable o Adaptable en el paso 9, introduzca

1"

un valor para Colores mdx. para configurar el nimero de colores utilizados en
la imagen GIE Si selecciona un nimero menor de colores, puede producir un
archivo mds pequefio, pero es posible que los colores de la imagen se degraden.

Elige Opciones de filtro para seleccionar un método de filtrado linea a linea que
haga el archivo PNG mds compresible y experimente con las distintas opciones
para una imagen en concreto:

Ninguno desactiva el filtrado.

Su transmite la diferencia entre cada byte y el valor del byte correspondiente
para el pixel anterior.

Arriba transmite la diferencia entre cada byte y el valor del byte correspondiente
del pixel que se halla en la posicién inmediatamente superior.

Medio utiliza la media entre los dos pixeles colindantes (izquierdo y superior)
para determinar el valor del pixel.
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Ruta calcula una funcién lineal simple de los tres pixeles colindantes (izquierdo,
superior y superior izquierdo) y, a continuacion, elige como mecanismo de
prediccién el pixel colindante mds cercano al valor calculado.

Adaptable analiza los colores de la imagen y crea una tabla de color exclusiva
para la imagen PNG seleccionada. Esta opcién es la mejor para sistemas que
visualicen miles de millones de colores, crea el color mds apropiado para la
imagen pero produce un tamafio de archivo mayor que el de un PNG que se
cree con una paleta Web 216. Puede reducir el tamafio de un PNG creado con
una paleta adaptable disminuyendo el ndmero de colores en la paleta.

12 Para guardar las configuraciones con el archivo activo, haga clic en Aceptar.

Publicacién de peliculas QuickTime 4

La opcién de publicacién QuickTime crea las peliculas en formato QuickTime 4
copiando la pelicula de Flash en una pista QuickTime separada. La pelicula de
Flash se reproduce en la pelicula QuickTime del mismo modo que se reproduce
en Flash Player y mantiene todas sus funciones interactivas. Si la pelicula de Flash
contiene también una pelicula QuickTime, Flash la copia en su propia pista en el
archivo QuickTime nuevo. Si desea obtener informacién sobre peliculas
QuickTime, consulte la documentacién QuickTime.

Para publicar una pelicula QuickTime 4 con el archivo Flash:

1
2

Seleccione Archivo > Configuracién de publicacién.

Seleccione el tipo de Imagen QuickTime. Introduzca un nombre tnico para
Archivo o seleccione Usar nombre predeterminado para crear un archivo con
el nombre de archivo Flash mds la extensién .mov.

Haga clic en el panel QuickTime para que aparezcan las configuraciones.

Para Dimensiones, introduzca Anchura y Altura en pixeles para la pelicula
QuickTime exportada o seleccione Coincidir con pelicula para hacer que
la pelicula QuickTime tenga el mismo tamafio que la pelicula de Flash y
mantener la proporcién de su imagen original.

Elija una opcién Alfa para controlar el modo transparencia (alfa) de la pista
Flash en la pelicula QuickTime sin afectar a ninguna configuracién alfa en la

pelicula de Flash:

Transparente Alfa convierte la pista Flash en transparente y hard visible el
contenido de la pista detrds de la pista Flash.

Copiar hace que la pista Flash sea opaca y oculta el contenido de la pista detrds
de la pista Flash.

Auto hace que la pista Flash sea transparente si se halla encima de cualquier otra
pista, pero la convierte en opaca si se trata de la pista de la capa inferior o si es la
tnica pista de la pelicula.
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6 Elija una opcién de Capa para controlar dénde se reproducird la pista Flash en
el orden de apilamiento de la pelicula QuickTime.

® Superior coloca siempre la pista Flash por encima de otras pistas de la pelicula

QuickTime.
® Inferior coloca siempre la pista Flash detrds de cualquier otra pista.

® Auto coloca la pista Flash delante de otras pistas si los objetos Flash estdn
delante de objetos de video dentro de la pelicula de Flash y detrds del resto
de las pistas si los objetos Flash no estdn delante.

7 Seleccione Flujo de sonido para hacer que Flash exporte todo el flujo de audio
de la pelicula de Flash a una pista de sonido QuickTime, volviendo a
comprimir el audio con las configuraciones de audio estdndar de QuickTime.
Para cambiar estas opciones, haga clic en Configuraciones de audio y consulte
la documentacién QuickTime para mds informacién.

8 Elija Controlador para especificar el tipo de controlador QuickTime utilizado
para reproducir la pelicula exportada: Ninguno, Estdndar o QuickTime VR.

9 Seleccione las opciones de Reproduccién para controlar la forma en que
QuickTime reproduce una pelicula.

¢ Ciclo repite la pelicula en ciclo cuando alcanza el dltimo fotograma.

® DPausa al comienzo detiene la pelicula hasta que el usuario haga clic en un
botén de la pelicula o elija Reproducir del mend emergente. De forma
predeterminada, la opcién se deselecciona y la pelicula empieza a reproducirse
en cuanto se carga.

® Ejecutar cada fotograma visualiza cada fotograma de la pelicula sin omisiones
para mantener el tiempo y no reproducir el sonido.

10 Elija Alisar archivo (contenido propio) para combinar el contenido de Flash y el
del video importado en una dnica pelicula QuickTime. La deseleccién de esta
opcién hace que la pelicula QuickTime trate a los archivos importados de
manera externa, la pelicula no funcionard correctamente si faltan estos archivos.

11 Para guardar las configuraciones con el archivo activo, haga clic en Aceptar.
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Previsualizacién de configuraciones
y formato de publicacién

Para previsualizar la pelicula de Flash con la configuracién y el formato de
publicacién que ha elegido utilice el comando Previsualizacién de publicacién.
Este comando exporta el archivo y abre la previsualizacién en el navegador
predeterminado. Si previsualiza una pelicula QuickTime, Previsualizacién de
publicacién inicia el reproductor de peliculas QuickTime. Si previsualiza un
proyector, Flash inicia el proyector.

Para previsualizar un archivo con el comando Previsualizacion de publicacion:

1 Defina las opciones de exportacién del archivo con el comando Configuracién
de publicacién; consulte “Publicacién de peliculas de Flash” a pagina 326.

2 Realice uno de los siguientes pasos:

® Elija Archivo > Previsualizacién de publicacién y seleccione, en el submend, el
formato de archivo que desee previsualizar.

® Presione la tecla F12 para exportar y previsualizar el formato predeterminado.

Con los valores que aparecen en Configuracién de publicacién, Flash crea
un archivo del tipo especificado en la misma ubicacién que la pelicula de
Flash. Este archivo permanece en dicha ubicacién hasta que se sobrescribe
o se elimina.

Uso del reproductor independiente

El reproductor independiente reproduce las peliculas de Flash Player como si
aparecieran en un navegador Web o en una aplicacién anfitriona de ActiveX. El
reproductor independiente se instala con Flash (se llama FlashPla.exe en Windows
y FlashPlayer en el Macintosh). Cuando haga doble clic en un archivo de Flash
Player, el sistema operativo iniciard el reproductor independiente que reproducird
la pelicula.

Puede controlar la pelicula en el reproductor independiente con los comandos
de mend y la accién Fscommand. Por ejemplo, para que el reproductor
independiente utilice toda la pantalla, asigne la accién FScommand a un
fotograma o botén y seleccione después el comando Fullscreen con el argumento
True. Si desea obtener mds informacién, consulte “Control de otras peliculas y
clips de pelicula” a pagina 300.
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Para controlar las peliculas desde el reproductor independiente, elija entre las
opciones siguientes:

® Abra un archivo nuevo o existente seleccionando Archivo > Nuevo o

Archivo > Abrir.

® Cambie la vista de la pelicula eligiendo Ver > Aumentar y Reducir, y desde
el submend elija Mostrar todo, Aumentar, Reducir o 100%.

* Controle la reproduccién de la pelicula con Controlar > Reproducir,
Rebobinar, Ciclo, Avanzar uno o Uno hacia atrds.

Exportacién de peliculas e imagenes

Para preparar el contenido de Flash para su uso en otras aplicaciones o para
exportar el contenido de la pelicula de Flash activa en un formato de archivo
particular, utilice los comandos Exportar peliculas y Exportar imagen. A diferencia
del comando Publicar, el comando Exportar no guarda configuraciones de forma
separada con cada archivo. Utilice Publicar para crear todos los archivos necesarios
para publicar una pelicula en la Web. Consulte “Publicacién de peliculas de Flash”

a pagina 326.)

El comando Exportar pelicula le permitird exportar una pelicula de Flash a un
formato de imagen estdtica y crear un archivo de imagen numerada para cada
fotograma de la pelicula. También puede utilizar Exportar pelicula para exportar
el sonido de una pelicula a un archivo WAV (s6lo en Windows).

Para exportar el contenido del fotograma activo o la imagen seleccionada en ese
momento a uno de los formatos de imagen estdtica, o a una pelicula de Flash
Player de fotograma tnico, utilice el comando Exportar imagen.

® Al exportar una imagen Flash como archivo gréfico vectorial (en el formato
Illustrator de Adobe), se mantiene la informacién de los vectores. Estos archivos
pueden editarse en otros programas de dibujo basados en vectores, pero estas
imdgenes no pueden importarse en la mayor parte de programas de disefio de
pdginas ni de tratamiento de textos.

® Al guardar una imagen Flash como archivo de mapa de bits GIF, JPEG, PICT
(Macintosh) o BMP (Windows), la imagen pierde la informacién sobre los
vectores y sélo se guarda la informacidn sobre los pixeles. Las imdgenes Flash
pueden editarse exportadas como mapas de bits en editores de imdgenes como
Photoshop, pero a partir de ese momento no pueden editarse en programas de
dibujo basado en vectores.
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Para exportar una pelicula o una imagen:

1 Si estd exportando una imagen, seleccione el fotograma o la imagen de la
pelicula actual que desea exportar.

Elija Archivo > Exportar pelicula o Archivo > Exportar imagen.
Introduzca un nombre para el archivo de salida.

Elija el formato del archivo en el mend emergente Formato.

g A W N

Haga clic en Guardar.

Si el formato seleccionado requiere mds informacidn, aparece el cuadro de
didlogo Exportar.

6 Configure las opciones de exportacidn para el formato que selecciond como se
describe en las secciones siguientes.

Las opciones de exportacién y configuraciones de publicacién son idénticas
para las peliculas de Flash y las plantillas Generator. Si desea obtener
informacién sobre otros formatos de exportacién, consulte la seccién siguiente.

7 Haga clic en Aceptar, luego haga clic en Guardar.

Acerca de formatos de archivo
de exportacion

Puede exportar las peliculas e imdgenes Flash en mds de una docena de formatos
distintos como se indica en la tabla siguiente. Las peliculas se exportan como
secuencias y las imdgenes como archivos individuales. PNG es el tinico formato de
mapa de bits que se utiliza en varias plataformas y que admite las transparencias
(como un canal alfa). Algunos de los formatos de exportacién sin mapas de bits no
admiten los efectos alfa (transparencias) ni las capas de mdscaras.

Si desea obtener informacién sobre un formato de archivo determinado, consulte
las secciones que aparecen a continuacidn.

Tipo de archivo Extension Windows Macintosh
Adobe lllustrator i v v

GIF animado, Secuencia GIF e .gif v v
Imagen GIF

Mapa de bits (BMP) .bmp v

Secuencia DXF e Imagen dxf v v

AutoCAD DXF

Metarchivos mejorados .emf v
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Tipo de archivo Extension Windows Macintosh

EPS (Versién 6.0 o anterior) .eps v v
Reproductor FutureSplash .spl v v
Plantillas Generator swt v v
Secuencia JPEG e Imagen JPEG Jjpg v v
Secuencia PICT (Macintosh) .pct v
Secuencia PNG e Imagen PNG .png v v
Publicacién de peliculas .mov v v
QuickTime 4

Video QuickTime (Macintosh) .mov v
Audio WAV (Windows) .wav v

AVI de Windows (Windows) avi

Metarchivo de Windows wmf v

Adobe lllustrator

El formato Adobe Illustrator es ideal para intercambiar dibujos entre Flash y
otras aplicaciones de dibujo como FreeHand. Este formato permite realizar una
conversién muy precisa de la informacién de las curvas, del estilo de las lineas y
del relleno. Flash permite importar y exportar formatos de Adobe Illustrator 88,
3.0, 5.0 y 6.0. (Consulte Archivos de Adobe Illustrator). Flash no admite el
formato Adobe Photoshop® EPS o los archivos EPS generados con Imprimir.

Las versiones del formato Adobe Illustrator anterior a la 5 no admite rellenos de
degradado y sélo la versién 6 admite mapas de bit.

El cuadro de didlogo Exportar a Adobe Illustrator le permitird elegir la version
Adobe Illustrator: 88, 3.0, 5.0, o0 6.0.

Para hacer que los archivos Flash exportados sean compatibles con Adobe
Ilustrator 9.0 o 8.0, utilice el complemento Macromedia Flashwriter para
Adobe Hlustrator, incluido en el producto Flash.
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GIF animado, Secuencia GIF e Imagen GIF

Esta opcidn le permite exportar los archivos en el formato GIF. Las
configuraciones son las mismas que las disponibles en la ficha GIF del cuadro
de didlogo Configuracién de publicacién, con las excepciones siguientes:

Resolucién se define en puntos por pulgada (ppp). Puede introducir una
resolucién o hacer clic en Coincidir pantalla para utilizar la resolucién de pantalla.

Incluir le permitird elegir la exportacién de drea de imagen minima o especificar el
tamafo de documento completo.

Colores le permitird configurar el ndmero de colores que se pueden utilizar para
crear la imagen exportada: blanco y negro; color de 4, 8, 16, 32, 64, 128 0 256
bits o color Estdndar (la paleta estdndar de 216 colores segura para el navegador).

También puede elegir entrelazar, suavizar, hacer transparente o tramar colores
s6lidos. Si desea obtener informacién sobre estas opciones, consulte “Publicacién

de archivos GIF” a pagina 336.

Animacion estd disponible sélo para el formato de exportacién GIF animado y
le permitird introducir el ntimero de repeticiones, donde 0 se repite sin fin.

Mapa de bits (BMP)

Este formato le permitird crear imdgenes de mapa de bit para su uso en otras
aplicaciones. El cuadro de didlogo Exportar mapa de bits tiene las opciones
siguientes:

Dimensiones establece el tamafio de la imagen de mapa de bits exportada en
pixeles. Flash garantiza que el tamafio que se especifique mantenga siempre
la proporcién de la imagen original.

Resolucién establece la resolucién de la imagen de mapa de bits exportada en
puntos por pulgada (ppp) y Flash calcula de forma automdtica la anchura y altura
en funcién del tamafio del dibujo. Para que la resolucién coincida con su monitor,
seleccione Coincidir con pantalla.

Profundidad de color especifica la profundidad en bits de la imagen. Algunas
aplicaciones de Windows no admiten la nueva profundidad de 32 bits para
imdgenes de mapa de bit, si tiene problemas utilizando el formato de 32 bits,
utilice el formato antiguo de 24 bits.

Suavizar aplica el suavizado al mapa de bits exportado. La visualizacién suavizada
produce una imagen de mapa de bits de alta calidad pero puede crear un halo de
pixeles gris alrededor de una imagen colocada en un fondo coloreado.
Deseleccione esta opcidn si aparece un halo.
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Secuencia DXF e Imagen AutoCAD DXF

Este formato de 3D le permitird exportar elementos de la pelicula como archivos
AutoCAD DXEF versién 10, de forma que se pueden traer a una aplicacién
compatible con DXF para una edicién adicional.

Este formato no tiene opciones de exportacién definibles.

Metarchivos mejorados (Windows)

El formato de metarchivo mejorado (EMF) es un formato de imdgenes disponible
en Windows 95 y Windows N'T que guarda la informacién sobre vectores y mapa
de bits. EMF admite mejor las curvas utilizadas en dibujos Flash que el formato
Metarchivo anterior de Windows. Sin embargo, muchas aplicaciones todavia no
admiten este formato de imdgenes nuevo.

Este formato no tiene opciones de exportacién definibles.

EPS 3.0 con previsualizacion

Puede exportar el fotograma actual como archivo EPS 3.0 para utilizarlo en otra
aplicacién como, por ejemplo, una aplicacién de disefio de pdginas. Un archivo
EPS (PostScript® encapsulado) se puede imprimir en una impresora PostScript.
Como opcidn, puede incluir una visualizacién previa de mapa de bits con el
archivo EPS exportado para aplicaciones que pueden importar e imprimir los
archivos EPS (como Microsoft Word y Adobe PageMaker®) pero no volverlos a

visualizar en la pantalla.

Flash no tiene opciones de exportacién que puedan definirse para archivos EPS.

Reproductor FutureSplash

Este formato de archivo lo usaba Flash antes de su adquisicién por parte de
Macromedia. Las opciones de importacién coinciden con las opciones de
configuracién de publicacién. Consulte la seccidén “Publicacién de una pelicula de

Flash Player” a pagina 329.

Secuencia JPEG e Imagen JPEG

Las opciones de exportacién JPEG coinciden con las opciones de configuraciones
de publicacién JPEG con una excepcidn: la opcidén de exportacién Coincidir
pantalla hace que la imagen exportada coincida con el tamafio de la pelicula tal
como aparece en su pantalla. “La opcién de publicacién Coincidir pantalla hace
que la imagen JPEG tenga el mismo tamafio y mantenga la proporcién de la
imagen original”.

Si desea obtener mds informacién, consulte “Publicacién de archivos JPEG” a

pagina 339.
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PICT (Macintosh)

PICT es el formato de imdgenes estdndar en Macintosh y puede contener
informacién sobre mapas de bits o sobre vectores. Utilice el cuadro de didlogo
Exportar PICT para configurar las opciones siguientes.

Dimensiones establece el tamafio de la imagen de mapa de bits exportada en
pixeles. Flash garantiza que el tamafio que se especifique mantenga siempre la
proporcién de la imagen original.

Resolucién establece la resolucion en puntos por pulgada (ppp) y Flash calcula
de forma automdtica la anchura y altura en funcién del tamafio del dibujo. Para
que la resolucién coincida con su monitor, seleccione Coincidir con pantalla.
Las imdgenes PICT de mapa de bits tienen mejor aspecto en pantallas con
resolucién de 72 ppp.

Profundidad de color designa si el archivo PICT estd basado en objetos o en mapa
de bits. Por lo general, las imdgenes basadas en objetos tienen mejor aspecto
cuando se imprimen y, aun cuando se modifique su escala, el aspecto no se ve
afectado. Las imdgenes PICT de mapas de bits generalmente aparecen mejor en
la pantalla y pueden manipularse en aplicaciones tales como Adobe Photoshop®.
En los archivos PICT de mapas de bits también puede elegir una gran variedad

de profundidades de color.

Incluir Postscript sélo estd disponible en los archivos PICT basados en objetos,
para incluir informacién que optimice la impresién en impresoras PostScript.
Esta informacién aumenta el tamafio del archivo y es posible que no se reconozca
en todas las aplicaciones.

Secuencia PNG e Imagen PNG

Estas configuraciones de exportacién son similares a las opciones de
Configuraciones de publicacién PNG con las siguientes excepciones:

Dimensiones establece el tamafio de la imagen de mapa de bits exportada en el
ndmero de pixeles que se introduce en los campos Anchura y Altura.

Resolucién le permite introducir una resolucién puntos por pulgada (ppp).
Para usar la resolucién de pantalla y mantener la proporcién de la imagen original,
seleccione Coincidir pantalla.

Colores es lo mismo que la opcién Profundidad de bits en la ficha
Configuraciones de publicacién PNG y configura el nimero de bits por pixel
que hay que usar para crear la imagen. Para una imagen de 256 colores, elija 8 bits;
para obtener miles de colores, elija 24 bits; para obtener miles de colores con
transparencia (32 bits), elija 24 bits con Alfa. Cuanto mayor sea la profundidad
de bits, mayor serd el archivo.

Incluir le permitird elegir la exportacién de 4drea de imagen minima o especificar
el tamafo de documento completo.
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Las opciones de Filtro coinciden con las de la ficha Configuraciones de
publicacién PNG.

Ademds, puede elegir Entrelazar para hacer que el PNG exportado se visualice en
un navegador de forma gradual a medida que se va descargando; Suavizar para
aplicar el suavizado a un mapa de bits exportado para producir una imagen de
mapa de bits de alta calidad y mejorar la calidad de visualizacién de texto; y
Tramar colores s6lidos para aplicar el tramado a los colores sélidos.

Si desea obtener informacién sobre estas opciones, consulte “Publicacién de

archivos JPEG” a pagina 340.

QuickTime

La opcién de exportacién QuickTime crea una pelicula con una pista Flash en
formato QuickTime 4 . Cualquier capa del proyecto Flash se exporta como pista
Flash tnica. Este formato de exportacién le permite combinar las funciones
interactivas de Flash con las funciones de video y multimedia de Quicktime en
una pelicula QuickTime 4 sencilla, que puede ser vista por cualquier persona que
tenga el complemento QuickTime 4.

Estas opciones de exportacién son idénticas a las opciones de publicacién
QuickTime. Consulte la seccién Publicacién de peliculas QuickTime 4.

Video QuickTime (Macintosh)

El formato Video QuickTime convierte el proyecto Flash en una secuencia

de mapas de bit incrustados en la pista de video del archivo. El contenido de
Flash se exporta como una imagen de mapa de bits sin ninguna interactividad.
Este formato es util para editar el contenido de Flash en una aplicacién de
edicién de video.

Las opciones disponibles en el cuadro de didlogo de exportacién de Video

QuickTime son:

Dimensiones especifica una anchura y altura en pixeles para los fotogramas de una
pelicula QuickTime. De forma predeterminada sélo puede especificar la anchura
y la altura y la otra dimensién se configura automdticamente para mantener la
proporcidn de la pelicula original. Para configurar tanto la anchura como la altura,
Deseleccione Mantener proporcién.

Formato selecciona la profundidad del color. Las opciones son blanco y negro;
color de 4, 8, 16 o 24 bits y color de 32 bits con alfa (transparencia).
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Suavizar aplica el suavizado al mapa de bits exportado. La visualizacién suavizada
produce una imagen de mapa de bits de alta calidad pero puede crear un halo de
pixeles gris alrededor de una imagen colocada en un fondo coloreado.
Deseleccione la opcién si aparece un halo.

Compresor selecciona un compresor QuickTime estdndar. Consulte la
documentacién QuickTime para mds informacidn.

Calidad controla el porcentaje de compresién aplicado a la pelicula. El efecto
depende del compresor seleccionado.

Formato de sonido establece la velocidad de exportacién del sonido en la pelicula.
Las velocidades altas dan lugar a una mejor fidelidad y a archivos de mayor
tamafo. Las velocidades bajas ahorran espacio.

Audio WAV (Windows)

La opcién Exportar pelicula WAV sélo exporta el archivo de sonido de la pelicula
activa en un archivo WAV sencillo. Puede especificar el formato de sonido del
nuevo archivo.

Elija Formato de sonido para determinar la frecuencia de muestreo, la velocidad
y las configuraciones estéreo o mono del sonido exportado. Seleccione Ignorar
sonidos de evento para excluir los sonidos de evento del archivo exportado.

AVI de Windows (Windows)

Este formato exporta una pelicula como un video Windows, pero descarta
cualquier interactividad. El formato de pelicula Windows estdndar, Windows AVI
es un buen formato para abrir una animacién Flash en una aplicacién de edicién
de video. Como AVI es un formato basado en mapas de bits, las peliculas que
contienen animaciones largas o de alta resolucién es posible que sean de

larga duracién.

El cuadro de didlogo Exportar a AVI Windows incluye las opciones siguientes:

Dimensiones especifica una anchura y altura en pixeles para los fotogramas de una
pelicula AVI. Sélo debe especificar la anchura o la altura ya que la otra dimensién
se calcula de forma automdtica para mantener la proporcién de la pelicula
original. Anule la seleccién de Mantener proporcidn si desea definir tanto la
anchura como la altura.

Formato de video selecciona una profundidad de color. Muchas aplicaciones
todavia no admiten el formato de imdgenes de 32 bits de Windows. Si tiene
problemas para utilizar este formato, utilice el formato anterior de 24 bits.

Comprimir video visualiza un cuadro de didlogo en que pueden seleccionarse las
opciones estdndar de compresién AVI.
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Suavizar aplica el suavizado a la pelicula AVI exportada. La visualizacion
suavizada produce una imagen de mapa de bits de alta calidad pero puede crear
un halo de pixeles gris alrededor de una imagen colocada en un fondo coloreado.
Deseleccione la opcién si aparece un halo.

Formato de sonido le permitird configurar la velocidad de muestra y tamafio de
la pista de sonido y si se exportard en mono o en estéreo. Cuanto mds pequefia
sea la velocidad de muestra y tamafio, mds pequefio serd el archivo exportado
con un posible equilibrio en calidad de sonido. Si desea obtener informacién
sobre exportacién de sonidos al formato AVI, consulte Compresién de sonidos
para exportar.

Metarchivo de Windows

El formato Metarchivo de Windows es el formato grdfico estdndar de Windows

y se admite en la gran mayoria de aplicaciones Windows. Este formato obtiene
buenos resultados en la importacién y exportacién de archivos y no tiene opciones
de exportacién definibles.

Acerca de las plantillas de
publicacion HTML

Las plantillas HTML le permiten controlar qué pelicula va a una pdgina

Web, qué aspecto va a tener y cémo se reproducen en el navegador de Web.
Una plantilla Flash es un archivo de texto que contiene cédigo HTML sin
cambiar y c6digo de plantilla o variables (que difieren de las variables de
ActionScript). Cuando publica una pelicula de Flash, Flash sustituird las
variables de la plantilla que seleccioné en el cuadro de didlogo Configuracién
de publicacién con las configuraciones HTML y producird una pdgina HTML
con su pelicula incrustada.

Flash incluye varias plantillas, adecuadas para la mayor parte de las necesidades
de los usuarios, que eliminan la necesidad de editar una pdgina HTML con la
pelicula de Flash. Por ejemplo, una plantilla colocard simplemente una pelicula
de Flash en la pdgina HTML creada de forma que los usuarios puedan verla

con un navegador Web si el complemento estd instalado. Otra plantilla hard lo
mismo salvo que en primer lugar detectard si se han instalado los complementos y,
de no ser asi, los instalard.

Puede utilizar ficilmente la misma plantilla, cambiar las configuraciones y
publicar una nueva pdgina HTML. Si ya estd familiarizado con HTML, también
podrd crear su propia plantilla utilizando cualquier editor HTML. La creacién
de una plantilla es lo mismo que crear una pdgina HTML estdndar salvo que se
sustituyen los valores especificos pertenecientes a una pelicula de Flash por
variables que empiezan con un signo de délar ($).
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Las plantillas Flash HTML tienen las siguientes caracteristicas:
® Un titulo de una linea que aparece en el ment emergente Plantilla.

® Una descripcién mds detallada que aparece al hacer clic en el botén
Informacién.

® Las variables de plantilla empiezan por $, que indica la posicién en que
deben sustituirse los valores de los pardmetros cuando Flash genera el

archivo de salida.

Nota: Utilice \'$ si debe utilizar un $ con otra finalidad en este mismo documento.

® Las etiquetas HTML 0BJECT y EMBED siguen los requisitos de etiqueta
de Microsoft Internet Explorer y Netscape Comunicador/Navigator,
respectivamente. Para visualizar una pelicula correctamente en una pdgina
HTML, debe seguir los requisitos de etiqueta siguientes. Internet Explorer abre
una pelicula de Flash utilizando la pelicula 0BJECT HTML; Netscape utiliza la
pelicula EMBED. Si desea obtener mds informacién, consulte “Uso de OBJECT
y EMBED” a pagina 360.

Personalizacion de las plantillas de
publicacion HTML

Si est4 familiarizado con HTML, podrd modificar las variables de plantilla HTML
para crear un mapa de imagen, un informe de texto o un informe URL o bien para
insertar sus propios valores para algunos de los pardmetros Flash mds comunes
0BJECT y EMBED (para Internet Explorer y Netscape Communicator/Navigator
respectivamente).

Las plantillas Flash pueden incluir cualquier contenido HTML para su aplicacion,
incluso cédigo para intérpretes especiales como Cold Fusion, ASP y similares.

Para modificar una plantilla de publicacion HTML.

1 Use un editor HTML, abra la plantilla Flash HTML que desee cambiar
situadas en la carpeta HTML de Macromedia Flash 5.

2 Edite la plantilla como sea necesario. Para utilizar los valores predeterminados,
deje las variables vacias.

Si desea obtener informacién sobre las variables admitidas en Flash, consulte
la tabla siguiente.

Si desea obtener informacidn sobre creacién de mapa de imagen o un texto o
informe URL o para insertar sus propios valores para los pardmetros
0BJECT y EMBED, consulte las siguientes secciones.
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Cuando haya terminado de editar las variables, guarde la plantilla en la
carpeta HTML de Macromedia Flash 5.

Flash guarda la plantilla modificada con el nombre de archivo de la pelicula
de Flash mds la extensién del archivo de plantilla. Por ejemplo, guardar
una plantilla denominada Standard.asp para publicar una pelicula de Flash
denominada Mipelicula.swf producird una plantilla denominada
Mipelicula.asp.

Para aplicar las configuraciones de plantilla en su pelicula de Flash, elija
Archivo > Configuracién de publicacién, seleccione el panel HTML y
seleccione la plantilla que modificé.

Flash s6lo cambiard las variables de plantilla en la plantilla seleccionada en el
cuadro de didlogo Configuracién de publicacidn.

Elija las configuraciones de publicacién restantes y haga clic en Aceptar. Si
desea obtener mds informacion, consulte “Publicacién de peliculas de Flash” a

pagina 320.

En las tablas siguientes se indican las variables de plantilla que Flash reconoce.
Para obtener una definicién de todas las etiquetas con las que funcionan estas
variables, consulte “Edicién de las configuraciones Flash HTML” a pagina 360.

Parametro Variable de plantilla
Titulo de plantilla STT
Inicio de la descripcion de plantilla $DS
Fin de la descripcion de plantilla $DF
Anchura $WI
Altura $HE
Pelicula $MO
Alineacion HTML $HA
Bucle $LO
Parametros de 0BJECT $PO
Parametros de EMBED $PE
Reproducir $PL
Calidad QU
Escala $SC
Alineacion (Salign) $SA
Modalidad de ventana WM
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Parametro

Variable de plantilla

Fuente de dispositivo
Color de fondo

Texto de la pelicula (punto para grabar
texto de la pelicula)

URL de la pelicula (ubicacion de los URL
de la pelicula)

Anchura de laimagen (tipo de imagen
no especificado)

Altura de la imagen (tipo de imagen no
especificado)

Nombre de archivo de imagenes (tipo de
imagen no especificado)

Nombre de mapa de imagenes

Ubicacion de la etiqueta del mapa de imagenes
Anchura de QuickTime

Altura de QuickTime

Nombre de archivo QuickTime

Anchura de GIF

Altura de GIF

Nombre de archivo GIF

Anchura de JPEG

Altura de JPEG

Nombre de archivo JPEG

Anchura de PNG

Altura de PNG

Nombre de archivo PNG

Etiqueta OBJECT de variables de generador

Etiqgueta EMBED de variables de generador

$DE
$BG
SMT

$MU

$IW

$IH

IS

$lU
$IM
QW
$QH
SQN
$GW
$GH
$GS
SJIW
$JH
$JN
$PW
$PH
$PN
GV
$GE
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Creacion de un mapa de imagenes

Flash puede generar un mapa de imagen utilizando cualquier imagen y

manteniendo la funcién de los botones que hacen el vinculo con los URL incluso
si se sustituye otra imagen. Al encontrarse con una variable de plantilla $ 1M, Flash
insertard el cédigo de mapa de imagen en una plantilla. La variable $1U identifica

el nombre del archivo GIE JPEG, o PNG.

Para crear un mapa de imagen

1 En la pelicula de Flash, especifique el fotograma clave que utilizard para el
mapa de imagen y etiquételo #Mapa en el panel Fotograma (Windows >
Paneles > Fotograma).

Puede utilizar cualquier fotograma clave con botones que tengan asociados
acciones getURL.

Sino crea ninguna etiqueta de fotograma, Flash crea un mapa de imdgenes con
los botones del dltimo fotograma de la pelicula. Esta opcién genera un mapa de
imagen incrustada y no una pelicula de Flash incrustada.

2 En un editor HTML, abra la plantilla HTML que modificard. Flash guardard
las plantillas HTML en la carpeta HTML de Macromedia Flash 5.

3 Guarde su plantilla.

4 Elija Archivo > Configuracién de publicacidn, haga clic en la ficha Formato y
seleccione un formato para el mapa de imagen: GIE JPEG o PNG.

5 Haga clic en Aceptar para guardar su configuracién.

Como ejemplo, la insercién del cédigo siguiente en una plantilla:

$IM
<IMG SRC=$IS usemap=$IU WIDTH=$IW HEIGHT=$IH BORDER=0>

puede producir el cédigo siguiente en el documento HTML creado por el
comando Publicar:

<MAP NAME="mipelicula">

<AREA COORDS="130,116,214,182" HREF="http://www.macromedia.com">
</MAP>

<IMG SRC="mipelicula.gif" usemap="#mipelicula" WIDTH=550
HEIGHT=400 BORDER=0>

Creacion de un informe de texto

La variable de plantilla $MT hace que Flash inserte todo el texto de la pelicula de
Flash actual como comentario en el cédigo HTML. Es muy conveniente para
indexar el contenido de una pelicula y hacer que esté visible para las herramientas

de busqueda.
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Creacion de un informe URL

La variable de plantilla $MU hace que Flash genere una lista de los URL a los que
hacen referencia las acciones de la pelicula actual e inserta dicha lista en la
ubicacién actual como documento. De este modo las herramientas de verificacién
de enlaces pueden verificar los enlaces de la pelicula.

Uso de variables de plantilla abreviadas

Las variables de plantilla $P0 (para etiquetas 0BJECT) y $PE (para etiquetas EMBED)
son elementos abreviados muy ttiles. Ambas variables hacen que Flash inserte en
una plantilla cualquier valor que no sea predeterminado para algunos de los
pardmetros OBJECT y EMBED mds comunes de Flash, inclusive PLAY ($PL),
QUALITY ($QU), SCALE ($5C), SALIGN ($SA), WMODE ($WM), DEVICEFONT ($DE) y
BGCOLOR ($BG). Consulte la plantilla de muestra en la seccién siguiente para un
ejemplo de estas variables.

Plantilla de ejemplo

El archivo de plantilla Default.html en Flash, mostrado aqui como muestra
incluye muchas de las variables de plantilla m4s que se usan con mds frecuencia.

$TTFlash Only (Predeterminado)

$DS

Utilice una etiqueta OBJECT y EMBED
para ver Flash.

$DF

<HTML>

<HEAD>

KTITLE>S$TIK/TITLED

</HEAD>

<BODY bgcolor="$BG">

<I-- URL’s used in the movie-->

$MU

{!-- texto utilizado en la pelicula -->
$MT

<OBJECT classid="clsid:D27CDB6E-AE6D-11cf-96B8-444553540000"

codebase="http://download.macromedia.com/pub/shockwave/cabs/
flash/swflash.cabffversion=5,0,0,0"

ID=$TI WIDTH=$WI HEIGHT=$HE>

$PO
<EMBED $PE WIDTH=$WI HEIGHT=$HE
TYPE="aplicacion/x-shockwave-flash"
PLUGINSPAGE="http://www.macromedia.com/shockwave/download/
index.cgi?P1_Prod_Version=ShockwaveFlash"></EMBED>
</0BJECT>

</BODY>
</HTML>
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Edicion de las configuraciones Flash HTML

Se necesita un documento HTML para reproducir una pelicula de Flash en un

navegador Web y especificar las configuraciones de navegador. Si estd familiarizado
con HTML, puede cambiar o introducir los pardmetros HTML manualmente en
un editor HTML o crear sus propios archivos HTML para controlar una pelicula

de Flash.

Si desea obtener informacién para que Flash cree el documento HTML de forma
automdtica cuando publique una pelicula, consulte “Publicacién de peliculas de
Flash” a pagina 326. Si desea obtener informacién sobre personalizacién de las
plantillas HTML incluidas en Flash, consulte “Personalizacién de las plantillas de
publicacién HTML” a pagina 355.

Uso de OBJECT y EMBED

Para ver una pelicula de Flash Player en un navegador Web, un documento
HTML debe utilizar las etiquetas 0BJECT y EMBED con los pardmetros
correspondientes.

Para 0BJECT, existen cuatro valores (HEIGHT, WIDTH, CLASSID y CODEBASE) que son
atributos que aparecen entre la etiqueta 0BJECT; los demds son pardmetros que
aparecen por separado y que se denominan etiquetas PARAM. Por ejemplo:

<OBJECT CLASSID="cl1sid:D27CDB6E-AE6D-11cf-96B8-444553540000"
WIDTH="100"

HEIGHT="100" CODEBASE="http://active.macromedia.com/flashb/cabs/
swflash.cabffversion=5,0,0,0">

<PARAM NAME="MOVIE" VALUE="NombrePelicula.swf">

<PARAM NAME="PLAY" VALUE="true">

<PARAM NAME="LOOP" VALUE="true">

<PARAM NAME="QUALITY" VALUE="high">

</OBJECT>

Para la etiqueta EMBED, todos los valores (tales como HEIGHT, WIDTH, QUALITY y
LOOP) son atributos que aparecen entre los paréntesis angulares de la primera
etiqueta EMBED. Por ejemplo:

<EMBED SRC="moviename.swf" WIDTH="100" HEIGHT="100" PLAY="true"
LOOP="true" QUALITY="high"
PLUGINSPAGE="http://www.macromedia.com/shockwave/download/
index.cgi?Pl_Prod_Version=ShockwaveFlash">

</EMBED>
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Para poder utilizar ambas etiquetas al mismo tiempo, sitde la etiqueta EMBED justo
antes de cerrar la etiqueta 0BJECT, de este modo:

<OBJECT CLASSID="cl1sid:D27CDB6E-AE6D-11cf-96B8-444553540000"
WIDTH="100"

HEIGHT="100" CODEBASE="http://active.macromedia.com/flashb/cabs/
swflash.cabffversion=5,0,0,0">

<PARAM NAME="MOVIE" VALUE="NombrePelicula.swf">

<PARAM NAME="PLAY" VALUE="true">

<PARAM NAME="LOOP" VALUE="true">

<PARAM NAME="QUALITY" VALUE="high">

<EMBED SRC="moviename.swf" WIDTH="100" HEIGHT="100" PLAY="true"
LOOP="true" QUALITY="high"
PLUGINSPAGE="http://www.macromedia.com/shockwave/download/
index.cgi?Pl_Prod Version=ShockwaveFlash">

</EMBED>

</0BJECT>

Nota: Si utiliza las etiquetas OBJECT y EMBED, utilice valores idénticos para cada atributo
0 parametro para asegurar una reproduccion coherente en todos los navegadores. El
parametro swflash.cabffversion=5,0,0,0 es opcional y puede dejarlo
desconectado si no desea comprobar el nimero de version.

Los siguientes atributos y pardmetros describen el HTML creado por el comando
Publicar. Puede referirse a este lista conforme escriba su propio HTML para
insertar en las peliculas de Flash. A menos que se note, todos los elementos se
aplican a la etiqueta OBJECT y a la etiqueta EMBED. Las entradas que presentan un
asterisco son opcionales. Cuando personalice una plantilla, puede sustituir una de
las variables que se indican aqui por el valor necesario. Consulte la seccién
“Personalizacion de las plantillas de publicacién HTML” a pagina 355.

SRC

Valor
pelicula.swf

Variable de plantilla: $M0

Descripciéon
Especifica el nombre de la pelicula que debe cargarse. Sélo para EMBED.

Publicacion y exportacion 361



MOVIE

Valor

pelicula.swf

Variable de plantilla: $M0

Descripciéon
Especifica el nombre de la pelicula que debe cargarse. Sélo para 0BJECT.

CLASSID

Valor
clsid:D27CDB6E-AE6D-11cf-96B8-444553540000

Descripciéon
Identifica el control ActiveX para el navegador. El valor debe introducirse en la
forma exacta en que aparece. S6lo para 0BJECT.

WIDTH

Valor
n o nk

Variable de plantilla: $W1

Descripcién
Especifica la anchura de la pelicula en pixeles o en el porcentaje de la ventana
del navegador.

HEIGHT

Valor
no nk

Variable de plantilla: $HE

Descripciéon
Especifica la altura de la pelicula en pixeles o en el porcentaje de la ventana del
navegador.

Como las peliculas de Flash se pueden escalar, su calidad no se degradardn en
tamafios distintos si se mantiene la proporcion de aspecto. (Por ejemplo, los
tamafos siguientes tienen una proporcién de 4:3: 640 pixeles por 480 pixeles,
320 pixeles por 240 pixeles y 240 pixeles por 180 pixeles).
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CODEBASE

Valor
http://active.macromedia.com/flashb/cabs/
swflash.cabfversion=5,0,0,0"

Descripcion

Identifica la ubicacién del control ActiveX de Flash Player de modo que el
navegador pueda descargarlo de forma automdtica si no lo tiene ya instalado. EI
valor debe introducirse en la forma exacta en que aparece. S6lo para 0BJECT.

PLUGINSPAGE

Valor
http://www.macromedia.com/shockwave/download/
index.cgi?Pl_Prod_Version=ShockwaveFTlash

Descripcién

Identifica la ubicacién del médulo adicional de Flash Player de modo que el
usuario pueda descargarlo si no lo tiene instalado. El valor debe introducirse en la
forma exacta en que aparece. S6lo para EMBED.

SWLIVECONNECT

Valor
true | false

Descripciéon

Especifica si el navegador debe iniciar Java cuando carga Flash Player por primera
vez. Si se omite este atributo, el valor predeterminado es false. Si utiliza
JavaScript y Flash en la misma pdgina, Java se debe ejecutar para los comandos FS
para que funcione. No obstante, si sélo utiliza JavaScript para la deteccién de
navegador u otro propésito no relacionado con los comandos FS, puede evitar que
Java se inicie configurando SWLIVECONNECT a false. También puede establecer
SWLIVECONNECT true para forzar el inicio de Java cuando no esté utilizando
JavaScript con Flash. Si inicia Java, se necesita mucho mds tiempo para iniciar una
pelicula; establezca este pardmetro en true sélo si es necesario. S6lo para EMBED.

Utilice Exec de FSCommand para iniciar Java desde un proyector independiente.
Consulte Envio de mensajes al programa anfitrién de la pelicula.
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PLAY

Valor
true | false

Variable de plantilla: $PL

Descripciéon

(Opcional) Especifica si la reproduccién de la pelicula se inicia de forma inmediata
una vez cargada en el navegador. Si la pelicula de Flash es interactiva, debe dejar
que el usuario inicie la reproduccién desde un botén o desde otra tarea. En este
caso, establezca el atributo PLAY a false para evitar que la pelicula se inicie de
forma automdtica. Si se omite este atributo, el valor predeterminado es true.

LOOP

Valor
true | false

Variable de plantilla: $L0

Descripcion
(Opcional) Especifica si la pelicula se reproduce de forma continuada una vez llega
al dltimo fotograma. Si se omite este atributo, el valor predeterminado es true.

QUALITY

Valor
Tow|high|autolow|autohigh | best

Variable de planilla: $QU

Descripciéon

(Opcional) Especifica el nivel de visualizacién suavizada que debe utilizarse
durante la reproduccién de la pelicula. Puesto que la visualizacién suavizada
requiere un procesador mds rdpido para suavizar cada uno de los fotogramas de
la pelicula antes de mostrar la pelicula en la pantalla del visor, elija un valor basado
en la velocidad o en el aspecto, segin sea su prioridad:

® Baja favorece la velocidad de reproduccién ante la apariencia y nunca utiliza
la visualizacién suavizada.

® Baja automdtica da mds importancia a la velocidad, pero mejora el aspecto
siempre que es posible. La opcién Reproduccidon empieza con la visualizacién
suavizada desactivada. Si Flash Player detecta que el procesador puede
gestionarla, la visualizacién suavizada se activa.
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® Alta automdtica en un principio da la misma importancia a la velocidad y al
aspecto, pero sacrifica el aspecto por la velocidad si es necesario. La opcién
Reproduccién empieza con la visualizacién suavizada activada. Si la velocidad
real de los fotogramas es inferior a la velocidad especificada, la visualizacién
suavizada se desactiva con el objeto de mejorar la velocidad de reproduccién.
Utilice este valor para emular el valor de Ver > Suavizado en Flash.

® Medio aplica algo de visualizacién suavizada y no suaviza los mapas de bits.
Produce mejor calidad que el valor Baja, pero menor calidad que el valor Alta.

® Alta favorece a la apariencia ante la velocidad de reproduccién y siempre utiliza
la visualizacién suavizada. Si la pelicula no contiene animacién, los mapas de
bits se suavizan; de lo contrario, no se suavizan.

® Optima proporciona la mejor calidad de visualizacién y no tiene en cuenta la
velocidad de reproduccién. Todas las imdgenes resultantes y los mapas de bits
siempre se suavizan.

El valor predeterminado para Calidad es high si se omite este atributo.

BGCOLOR

Valor
#RRGGBB (valor RGB hexadecimal)

Variable de plantilla: $BG

Descripciéon

(Opcional) Especifica el color de fondo de la pelicula. Utilice este atributo para
alterar temporalmente el color de fondo especificado en el archivo Flash. Este
atributo no afecta al color de fondo de la pdgina HTML.
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SCALE

Valor
showall | noborder | exactfit

Variable de plantilla: $SC

Descripciéon
Define la posicién de la pelicula en la ventana del navegador cuando se especifican
los valores WIDTH y HEIGHT como porcentajes.

® Predeterminada (mostrar todo) permite ver toda la pelicula en el 4rea
especificada sin distorsién, al mismo tiempo que mantiene la proporcién
original de la pelicula. Es posible que aparezcan bordes a ambos lados de la
pelicula.

¢ Sin borde modifica la escala de la pelicula para que ésta ocupe toda el 4rea
especificada, sin distorsién pero quizd con algtin recorte, mientras se mantiene
la proporcién original de la pelicula.

® Ajuste exacto hace que la totalidad de la pelicula sea visible en el 4rea
especificada sin intentar mantener la proporcién original. Puede ocurrir una
distorsién.

Si se omite este atributo, el valor predeterminado es showal1 (y los valores de
WIDTH y HEIGHT se expresan en forma de porcentaje).

ALIGN

Valor

LIR|T]|B

Variable de plantilla: $HA
Descripciéon

Especifica el atributo ALIGN de las etiquetas 0BJECT, EMBED e IMG y determina la
posicién de la pelicula de Flash en la ventana del navegador.

® Predeterminado centra la pelicula en la ventana del navegador y recorta
los bordes si la ventana del navegador es mds pequefia que la pelicula.

® Izquierda, Derecha, Superior o Inferior alinea la pelicula por el borde
correspondiente de la ventana del navegador y recorta los otros tres lados
si es necesario.
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SALIGN

Valor
LIR|T|B|TL|TR|BL]BR

Variable de plantilla: $SA

Descripciéon

(Opcional) Especifica la posicién de una pelicula de Flash cuya escala se ha
modificado en el 4rea definida por los valores WIDTH y HEIGHT. Consulte “SCALE”
a pagina 366 para mds informacidn acerca de estas condiciones.

® L, R, T. eBalinea la pelicula por el borde izquierdo, derecho o inferior
respectivamente de la ventana del navegador y recorta los otros 3 lados que
quedan si es necesario.

® TLy TR alinea la pelicula con la esquina superior izquierda y superior derecha
respectivamente de la ventana del navegador y recorta los restantes lados
inferior derecho o izquierdo si es necesario.

® BLyBR alinea la pelicula con la esquina inferior izquierda y la esquina inferior
derecha respectivamente de la ventana del navegador y recorta los restantes
lados superiores derecho o izquierdo si es necesario.

Si este atributo se omite, la pelicula se centra en la ventana del navegador. Pueden
producirse recortes o pueden aparecen bordes en cualquier lado si es necesario.

BASE

Valor
directorio base o URL

Descripciéon

(Opcional) Especifica el directorio base o el URL utilizado para resolver todas las
sentencias de ruta relativa en la pelicula de Flash Player. Este atributo es de gran
ayuda si no guarda las peliculas de Flash Player en el mismo directorio que los
demds archivos.
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MENU

Valor
true | false

Variable de plantilla: $ME

Descripciéon

(Opcional) Especifica el tipo de menu que recibe el visor al hacer clic con el botén
derecho del ratén (Windows) o Comando-Clic (Macintosh) en el 4rea de la
pelicula en el navegador.

® True muestra el mend completo, en que el usuario puede seleccionar distintas
opciones para mejorar o controlar la reproduccién.

® False muestra un mend que sélo contiene la opcidn Acerca de Flash.

Si se omite este atributo, el valor predeterminado es true.

WMODE

Valor
Window | Opaque | Transparent

Variable de plantilla: $WM

Descripcién

(Opcional) Permite aprovechar las posibilidades de pelicula transparente,
ubicacién exacta y trabajo por capas disponibles en Explorer 4.0. Esta etiqueta
s6lo funciona en Windows con el control ActiveX de Flash.

® Window muestra la pelicula en su propia ventana rectangular en una

pdgina Web.

® Opaque hace que la pelicula oculte todos los elementos que estén debajo de ella
en la pdgina.

® Transparent hace que el fondo de la pdgina HTML se visualice a través de las
partes transparentes de la pelicula y puede hacer m4s lenta la animacidn.

Si se omite este atributo, el valor predeterminado es Window. Sélo para Object.
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Configuracion de un servidor Web
para Flash

Para que un servidor Web pueda tener acceso a sus archivos, el servidor debe poder
identificarlos como archivos de Flash Player para poder visualizarlos. Si falta el
tipo MIME o el servidor no lo ha entregado de forma correcta, es posible que el
navegador muestre mensajes de error o una ventana en blanco con un icono que
contiene una pieza de puzzle.

A fin de garantizar que los visitantes puedan ver sus peliculas, usted (o el
administrador del sistema) debe afiadir los tipos MIME de Flash Player a los
archivos de configuracién del servidor y asociar dichos tipos a las extensiones

de archivo de Flash Player.

® Laaplicacién de tipo MIME /x-shockwave-flash tiene la extensién de
archivo.swf.

® La aplicacién de tipo MIME/futuresplash tiene la extensién de archivo .spl.

Si estd administrando su propio servidor, consulte la documentacién de software
del servidor para obtener instrucciones sobre cdmo afiadir o configurar tipos
MIME. Si no administra su servidor, péngase en contacto con el proveedor de
Internet, con el responsable de las pdginas Web o el administrador del servidor
y solicite que afiadan la informacién de los tipos MIME.

Si su sitio se halla en un servidor Macintosh, también debe definir los pardmetros
siguientes: Accién: Binaria; Tipo: SWFL; y Autor: SWEF2.

Filtrado de trafico en su sitio Web

Cuando publique el contenido de Flash en la Web, podrd configurar un servidor
Web para facilitar la reproduccién de las peliculas de Flash, utilizando un detector
basado en script que determine si el usuario tiene un complemento de Flash Player
o un control ActiveX instalado. Denominado el Macromedia Flash Dispatcher,
este detector estd incluido en el kit de desarrollo Macromedia Flash (SWF)
Deployment Kit situado en la carpeta Macromedia Flash 5/Goodies.

El Distribuidor es una combinacién de datos JavaScript, VBScript y Flash que
filtran el trdfico entrante a su sitio Web. El Distribuidor detecta si el navegador
Web del usuario tiene instalado el complemento de Flash de Macromedia o

el control ActiveXy, si es asi, de qué versién se trata. Puede configurar el
Distribuidor para que cargue un documento con contenido Flash, cargue

un contenido alternativo o pase por alto la actualizacién o instalacién del
reproductor.

Si desea obtener informacién consulte el archivo Léame y la documentacién
incluida en el kit de desarrollo Flash (SWF) Deployment Kit de la carpeta
Macromedia Flash 5/Goodies.
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configuracién del servidor Web 369
contextual, mend 314
control 296
desactivacién de la impresién 310
formato de archivo 319
impresién desde 305
impresoras compatibles 307
peliculas 71
simulacién de descarga 323

Flash Player, archivos
importacién 160

Flecha, herramienta
Ajustar, modificador 139
Enderezar, modificador 136
modificador de escala 196
modificador de suavizado 136
remodelacién 134
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seleccién de objetos con 189
formas

agrupacién 192

ajuste 139

borrado 137

escala 196

expansion 138

inclinacién 200

modificacién 138

pegado 194

reconocimiento y dibujo 140

reflejo 199

remodelacién con la herramienta Flecha 134

rotacién 198

seleccién 188

solapamiento 123
formato de archivo

exportacién 347
formato de archivo GIF89a 336
formato de texto enriquecido (RTF)

en cuadros de texto editables 226
formatos de archivo

importacién 160
formatos de archivos de exportacién 347
fotograma a fotograma, animacién 269
Fotograma a fotograma, comando 323
Fotograma clave vacio, comando 94, 271
Fotograma clave, comando 94, 256, 271
Fotograma tnico, opcién 250
Fotograma, comando 94
Fotograma, opcién de impresion 314
fotogramas

adicién sonidos 175

arrastre en la Linea de tiempo 94, 271

cambio de la visualizacién 91

centrado de la cabeza lectora 91

comprobacién de carga 302

con miniaturas 91

conversién de fotogramas clave 94

conversién en fotogramas clave 272

copia mediante arrastre 94

copia por arrastre 271

copia y pegado 94

copiar y pegar 272

edicién 257

edicién de varios 274

edicién en la Linea de tiempo 93

edicién en una animacién 271
eliminacién 94, 271
exportacién como imdgenes estdticas 346
fotogramas de animacién en Linea de tiempo 256
impresién 314
imprimibles 310
insercién 94, 271
papel cebolla 272
previsualizacién 81
registro de imdgenes 272
visualizacién 90
visualizacién como contornos de papel cebolla
274
visualizacién de miniaturas 92
visualizacién del contenido 111
visualizados en la Linea de tiempo 88
fotogramas clave
arrastre en secuencias de fotograma interpolado
272
arrastre en secuencias de fotogramas interpolados
95
asignacién de acciones de fotograma 287
asociacién con sonidos 180
conversién en fotogramas 94, 272
creacién 256
creacion de fotogramas vacios 94
creacion fotograma vacio 271
eliminacién 94, 271
extensién de imdgenes 258
extensién de la duracién 271
fotograma a fotograma, animacién 269
informacién 93
insercién 94, 271
interpolacién 258
interpolacién de formas 265
seleccién de todo entre dos fotogramas clave 190
fotogramas imprimibles
publicacién 316
fotogramas interpolados
arrastre de fotogramas clave 95
arrastre de fotogramas clave en 272
fotogramas, comentarios 93
fotogramas, rétulos 93
framesloaded, propiedad 302
reproduccién de una animacién mientras se carga
una pelicula 304
FreeHand, archivos
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importacién 163
importacién mediante Portapapeles 194
FSCommand, accién 296
fuente
estilo negrita y cursiva 220
seleccién 220
Fuente, panel 220
fuentes
creacién de simbolos de fuentes 224
dispositivo 217, 223
incorporadas 217, 223
mapa de bits 216
PostScript 216
True Type 216
Fuentes incorporadas, opcién
para texto de entrada 228
para texto dindmico 227
Full Screen, comando 345

Generar informe de tamafo, opcién 324
GIF animado, archivos
importacién 160
GIFE, archivos
importacién 160
Goto, comando 96
grado de aumento/reduccién, cambio 110
Grifico por flujo, comando 323
grificos
configuracién de opciones de animacién 250
creacién de instancias 237
gréficos vectoriales
impresién 305
grupos
bloqueo 190
creacién 192
edicién 192
seleccién 189
separacién 204
Guardar como, comando 83
Guardar, comando 83
Gufa de movimiento, comando 263
guifas 112
ajuste 113
bloqueo 113
borrado 113
cambio del color 113

desplazamiento 113
eliminacién 113
visualizacién 112

Habilitar botones simples, comando 242
HEIGHT, pardmetro 362
Configuracién de publicacién, comando 331
herramientas
Borrador 137
Bote de tinta 151
Cubo de pintura 148
Cuentagotas 151
Flecha 189
Lapiz 124
Lazo 190
Linea 125
Mano 111
Ovalo 125
Pincel 132
Pluma, herramienta 126
Rectdngulo 125
seleccién 84
Texto 218
HTML
configuracién de publicacién 330
plantillas 355
referencia de etiqueta 360
HTML, documentos
cargar en una ventana 295
HTML, formato
para cuadros de texto editables 226
HTML, opcién
para cuadros de texto de entrada 228
para cuadros de texto dindmico 227

identificadores
asignacién a sonidos 178
asignacién de componentes de bibliotecas
compartidas 103
If Frame Is Loaded, accién 302
reproduccién de una animacién mientras se carga
una pelicula 304
imdgenes
exportacién 346
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importacién 157, 159
imdgenes de mapa de bits
comparados con los graficos vectoriales 74
imdgenes de mapa de bits 74. Consulte imdgenes de
mapa de bits
imdgenes de mapas de bits
compresién como archivos JPEG 172
compresion como archivos PNG 172
compresién sin pérdida 172
configuracién de opciones de compresién 172
configuracién de propiedades 171
configuracién de visualizacién suavizada 172
conservacion de transparencias al importar 158
conversién a imdgenes vectoriales 167
edicién 170
importacién 165
modificacién de 4reas rellenas 169
pintura con 169
separacién 168
imdgenes en escala de grises
en archivos Freehand importados 163
imdgenes estdticas, exportacién de fotogramas 346
imdgenes vectoriales
comparados con los imdgenes de mapa de bits 74
creacion a partir de imdgenes de mapas de bits
importados 167
importacién mediante Portapapeles 194
importacién
imdgenes de mapas de bits 165
mapas de bits con transparencias 158
paletas de colores 156
sonidos 174
importacién de archivos 159
formatos admitidos 160
formatos admitidos por QuickTime 4 161
introduccién 157
secuencias 159
Importar, comando 159
impresion
colores de fondo 309
desde Flash Player 305
FLA, archivos 116
gréficos vectoriales 312
ment contextual de Flash Player 314
solucién de problemas para archivos FLA 117
transparencia 312
impresoras

compatibles 307
Imprimir como mapa de bits, opcion 312
Imprimir como vectorial, opcién 312
Imprimir, comando 117
inclinacién

con el panel Transformar 200

mediante arrastre 200

objetos 200
Informacién, panel 193

cambio de las unidades 193

informacién de instancias 251
informe de tamano 324
informe de texto, archivo HTML 358
Insertar capa, comando 206
Insertar fotograma clave vacio, comando 94, 271
Insertar fotograma clave, comando 94, 271
Insertar ruta de destino, cuadro de didlogo 300
instancia, nombres 300
Instancia, panel

informacién de instancias 251
instancias

cambio de comportamiento 249

cambio de propiedades 245

cambio de transparencia 246

cambio del color 246

creacién 237

desvinculacién del simbolo 250

informacién 78

obtencién de informacién 251

seleccién 189

separacién 204

sustitucién de simbolos 248
interactividad

control 289
interpolacién 258

colores de simbolos 259

definido 258

en un trazado 263

formas 265

movimiento 259

trazados de movimiento 263
interpolacién de formas 265

consejos de forma 269

definido 258

uso de consejos de forma 267
interpolacién de movimiento 259

definido 258
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desvinculacién de capas desde un trazado de
movimiento 265
en un trazado 263
uso del comando Crear interpolacién de
movimiento 261
utilizacién del panel Fotograma 259
vinculo de capas a una ruta de movimiento 264
introduccién de texto 225
formato de texto enriquecido (RTF) para 226
HTML, formato para 226
Ir a, accién 290

J

Java
inicio en Netscape 363
JPEG, archivos

importacién 160

L

Lanzador, barra
apertura de la Biblioteca 98
apertura de paneles 85
Lépiz, herramienta 124
enderezamiento de lineas 140
modos de dibujo 125
suavizado de curvas 140
Lazo, herramienta 190
Configuracién Varita mdgica, modificador 169
Modo poligono 191
Varita mégica, modificador 169
Linea de tiempo
acoplamiento a la ventana de la aplicacién 90
arrastre 90
arrastre de fotogramas 94, 271
Bloquear, icono 210
cabeza lectora 90
cambio de la altura de una capa 208
cambio de la visualizacién de fotogramas 91
cambio de tamafio 90
cambio del nimero de capas visualizadas 208
cambio del orden de una capa 210
campos de nombres de capas 90
centrado de la cabeza lectora 91
Centrar fotograma, botén 91
con miniaturas de fotogramas 91
Contorno, icono 207

conversién de fotogramas clave en fotogramas 94,
272
copia y pegado de fotogramas 94
copiar y pegar fotogramas 272
creacién de fotogramas clave en 256
deshabilitar acoplamiento, preferencia 119
edicién de fotogramas 93
edicién de fotogramas en una animacién 271
edicién de fotogramas maltiples 274
eliminacién de fotogramas o fotogramas clave 94
fotogramas de animacién en 256
fotogramas de papel cebolla 272
insercién de fotogramas 94, 271
modificacién del aspecto 90
Ojo, icono 206
Previsualizar en contexto, opcién 92
Previsualizar, opcién 91
supresién de fotogramas o fotogramas clave 271
trabajo con fotogramas 88
uso 88
visualizacién de miniaturas 92
Linea tnica, opcién
para texto de entrada 228
para texto dindmico 227
Linea, herramienta 125
lineas
conversién en rellenos 138
eliminacién con la herramienta Borrador 137
enderezamiento 135
modificacién con la herramienta Bote de tinta 151
seleccién de conectadas 189
seleccién del estilo 145
seleccién del peso 145
Lineas de tiempo
control 300
lineas rectas, dibujo con la herramienta Pluma 127
Lista Acciones
cambio de tamafio 281
Load Movie, accién 297
Longitud mdxima, opcién
para texto de entrada 228
LOQP, pardmetro 364

Configuracién de publicacién, comando 332

MacPaint, archivos
importacién 161
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Macromedia Fireworks
edicién de mapas de bits importados 170
importacién de archivos de 161
Mano, herramienta 111
mapa de bits, fuentes 216
mapa de bits, relleno
bloqueo 152
mapa de imdgenes, creacién 358
mapas de bits
importacién mediante Portapapeles 194
Mapas de bits en Portapapeles, preferencia (sélo en
Windows) 120
mapas de bits, rellenos 147
marcadores de fotogramas 93
marcadores de papel cebolla
cambiar visualizacién 274
desplazamiento 274
Mérgenes de impresién, comando (sélo en Macintosh)
117
madrgenes, texto 222
Miéx., opcidn de impresién 314
ment Compresién
para sonidos 182
menu Efectos, panel Sonido 176
mend Sonido 175
MENU, pardmetro 368
Configuracién de publicacién, comando 332
mends contextuales
Flash Player 306
uso 88
Metarchivo de Windows, archivos
importacién 160
Metarchivo mejorado de Windows
importacién 160
métodos 292
métodos abreviados de teclado
adicién y eliminacién 115
personalizacién 114
Mezcla, opcién
para interpolacién de forma 266
mezclas
en archivos Freechand importados 163
modificador de suavizado
de la herramienta Flecha 136
modificador Varita mdgica para la herramienta Lazo
169
modo de edicién de peliculas 235

modo de edicién de simbolos 234
Modo Experto 282
Modo Normal 280
Modo poligono
para la herramienta Lazo 191
Mostrar consejo de forma, comando 268
Mostrar cuadricula, comando 112
Mostrar cursores de precisién, preferencia 127
Mostrar flujo, comando 322
Mostrar fotograma, comando 111
Mostrar gufas, comando 112
Mostrar informacién sobre herramientas, preferencia
119
Mostrar mensajes de advertencia, opcién 334
Mostrar previsualizacién de pluma, preferencia 127
Mostrar puntos sélidos, preferencia 127
Mostrar todo, comando 111
Mouse Event, accién 285
MOVIE, pardmetro 362
MP3, importacién sonidos 174
Muestras, panel 154
Afiadir colores, opcién 156
Borrar colores, opcién 155
carga de la paleta predeterminada 155
Guardar colores, opcién 156
Guardar como predeterminado, opcién 155
ordenacién 156
Reemplazar colores, opcién 156
Web 216, opcién 155
Multilinea, opcién
para texto de entrada 228
para texto dindmico 227

N
navegacion, agregar 289
niveles

de carga 297
Niveles de deshacer, preferencia 119
Nueva fuente, opcién en Biblioteca 224
Nuevo, comando 80

(o]

OBJECT y EMBED, pardmetros
BASE 367
MENU 368
SALIGN 367

382 [ndice alfabético



SCALE 366
OBJECT y EMBED, pardmetros. Vea cada
parametro.
objeto Sound
utilizacién de un sonido con 178
objetos
agrupacién 192
ajuste 139
alineacién 201
apilamiento 196
arrastre 193
borrado 137
cambio de tamafio 196
copia 194
copia durante la transformacién 195
corte 195
desplazamiento 193

desplazamiento con el panel Informacién 193
desplazamiento con las teclas de direccién 193

desplazamiento del punto central 203
eliminacién 195
enviar al fondo 196
enviar atrds 196
escala 196
inclinacién 200
pegado 194
poner en primer plano 196
reflejo 199
resalte de seleccién 188
restablecimiento de transformados 201
rotacién 198
seleccién 188
seleccién con recuadro de delimitacién 189
tamafo de coincidencia 203
traer adelante 196
objetos de sonido
asignacién de nombres identificadores 103
Obtener URL, accién 294
Ocultar bordes, comando 191
Ojo, icono 206
OLE, objetos
separacién 204
Onmitir acciones de trazado, opcién 329
On Clip Event, accién 283
On Mouse Event, accién 283
opcién Aceleracién
para interpolacién de movimiento 260

opcién Ajustar

para interpolacién de movimiento 261
opcién canal derecho para sonido 176
opcién canal izquierdo para sonido 176
opcién de calidad

compresién de sonidos en MP3 184
opcidn de evento para sonido 176
opcidn de Flujo, para sonido 176
opcién de inicio para sonido 176, 177
opcién de vinculo

para sonidos 178
opcién Escala

para interpolacién de movimiento 260
opcidn fundir dentro para sonido 176
opcién fundir derecha para sonido 176
opcién fundir izquierda para sonido 176
opcién Orientar segtin trazado

para interpolacién de movimiento 261
opcidn personalizar para sonido 176
opcidn Proteger frente a importacion 329
opcién Rotar

para interpolacién de movimiento 260
opcién Sinc. para sonido 176
opcién Sincronizacién

para interpolacién de movimiento 261

Opciones de impresion, preferencia (sélo en Windows)

119

optimizacién

colores GIF 337

colores PNG 340

curvas 136

peliculas 319
Optimizar, opcién 136
Orden de carga, opcién 329
Orientar segtin trazado, opcién

para interpolacién de movimiento 262
Ovalo, herramienta 125

P
paleta de color adaptable 338

paleta de color personalizada 338
paleta de color Web 216 338
paleta de color Web Snap adaptable 338
paleta de herramientas
c6mo mostrar y ocultar 84
uso 83
paletas
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seguro para la Web 335
Panel de sonido 175
paneles
agrupacién 86
apertura 85
arrastre 87
cambio de tamafio 87
cierre 86
contraccién 87
desagrupar 86
disefio predeterminado 87
informacién 85
menus de opciones 85
restablecimiento del disefio 87
visualizacién de la lista 85
Paneles, comando 85
papel cebolla 272
pardmetro BASE 367
pardmetro EMBED 360
pardmetro OBJECT 360
pegado
objetos 194
Pegar en contexto, comando 194
Pegar fotogramas, comando 94, 272
Pegar, comando 194
Pelicula, comando 80
Pelicula, opcién de impresién 313
peliculas
alineacién 334
almacenamiento 83
4rea de trabajo 76
bucles 81
carga 297
ciclos 332
colocacién en pédgina Web 294
color de fondo 80
con posibilidad de impresién 305
configuracién para tipo MIME de servidor 73
control de carga 300
creacién 80
descarga 297
detencién de todos los sonidos 294
detencién e inicio 292
flujo de trabajo de creacién 72
impresién (archivos FLA) 116
impresién de fotogramas 314
ment método abreviado 332

optimizacién 319
orden de carga de los fotogramas 329
orden de carga de los fotogramas Generator 335
previsualizacién 81
propiedades 80
prueba 82
prueba en un navegador 82
pruebas 81
publicacién 318
recorte 334
reproduccién 72, 332
reproduccién de todas las escenas 81
reproduccién de una animacién durante la carga
304
reproduccién rdpida 293
salto a fotogramas o a escenas 290
sustitucion con una pelicula cargada 297
sustitucién de fuentes de sistema 332
peliculas QuickTime, sélo sonido
importacién 174
Personalizar métodos abreviados, cuadro de didlogo
115
peso
de lineas 145
PICT, archivos
importacién 160
Pincel, herramienta 132
Bloquear relleno, modificador 152
modos de pintura 133
tamafio y forma del pincel 133
uso con tablilla sensible a la presién 133
pintura
bloqueo de relleno con degradado o de mapa de
bits 152
cierre de huecos con la herramienta Cubo de
pintura 148
con imdgenes de mapas de bits 169
introduccién a las herramientas 122
pista de audio
detencién 294
pistas, QuickTime 343
plantillas
creacién 355
ejemplo 359
seleccién 331
variables 356

variables abreviadas 359
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plantillas Generator
carga de fotogramas 335
publicacién 334
PLAY, pardmetro 364
Configuracién de publicacién, comando 332
PLUGINSPAGE, pardmetro 363
Pluma, herramienta 126
ajuste de puntos de anclaje 131
angulares, puntos 130
cursor 127
curvos, puntos 130
dibujo de lineas rectas 127
dibujo de trazados curvos 129
preferencias 126
PNG, archivos
importacién 161
Poner en primer plano, comando 196
Portapapeles
importacién de archivos de FreeHand 194
importacién de ilustraciones 194
importacién de mapas de bits 194
importacién de texto 194
Portapapeles, preferencias 120
PostScript, fuentes 216
precargadores
creacién 302
Precisién de clic, preferencia 140
predeterminada, paleta de colores 155
preferencias 119
Color de resalte (sélo en Macintosh) 120
Configuracién PICT para el Portapapeles (sélo en
Macintosh) 120
Degradados en Portapapeles (s6lo en Windows)
120
Deshabilitar acoplamiento de Linea de tiempo
119
Edicién, Configuracién del dibujo 140
Edicién, opcién Mostrar cursores de precisién 127
Edicién, opcién Mostrar previsualizacién de
pluma 127
Edicién, opcién Mostrar puntos sélidos 127
Edicién, Opciones de herramienta Pluma 126
generales 119
Mapas de bits en Portapapeles (sélo Windows)
120
Mostrar informacién sobre herramientas 119
Niveles de deshacer 119

Opciones de impresién (s6lo en Windows) 119
Pluma, herramienta 126
Portapapeles 120
Seleccionar presionando la tecla Mayuds 119
Texto de FreeHand en Portapapeles 120
Preferencias, comando 119
Presentacién preliminar, comando 117
previsualizacién
miniaturas de fotogramas 91, 92
Previsualizacién de publicacién, comando 345
Previsualizacién de publicacién, comando 345
Probar escena, comando 82
Probar pelicula, comando 82
propiedades 298
cambio de instancias 245
Propiedades de biblioteca compartida, cuadro de
didlogo 104
Propiedades de instancia, cuadro de didlogo 245
Propiedades de mapa de bits, cuadro de didlogo 171
Propiedades de mapa de sonido, cuadro de didlogo 182
proyector de pelicula
control 296
proyectores
creacién 326
reproduccién con reproductor independiente 345
pruebas
acciones de fotograma 288
carga y descarga de peliculas 299
rendimiento de descarga 321
sonidos 182
publicacién
fotogramas imprimibles 316
peliculas 318
plantillas Generator 334
Publicar, comando 326
punto central de los objetos 203
punto de registro, desplazamiento 203

Q
QUALITY, pardmetro 364
Configuracién de publicacién, comando 332
QuickTime, archivos
importacién 166
QuickTime, imdgenes
importacién 161
QuickTime, peliculas

establecer la ruta de acceso 166
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previsualizacién en Flash 166

Rdpido, comando 118
Reconocer formas, preferencia 140
Reconocer lineas, preferencia 140
Rectdngulo, herramienta 125
Rectdngulo redondeado, modificador 126
Reflejar horizontalmente, comando 199
Reflejar verticalmente, comando 199
reflejo
objetos 199
registro imdgenes fotograma a fotograma 272
reglas 112
cambio de las unidades 112
establecimiento de unidades 80
visualizacién 112
Relleno, panel 145
rellenos
ajuste de degradado o mapa de bits 149
aplicacién con la herramienta Cubo de pintura
148
aplicacion de degradados 146
aplicacién de mapas de bits 147
aplicacién de transparentes 144
caja de herramientas, modificadores 142
con degradado o mapa de bits bloqueados 152
copia 151
creacion a partir de lineas 138
especificacién de atributos 142
expansién 138
intercambio del color con el del trazo 144
mapa de bits 168
para texto 220
seleccién del color predeterminado 144
suavizado de bordes 138
rellenos con degradado
en archivos Freehand importados 163
remodelacién
lineas y formas 133
tipos de letra 230
rendimiento de descarga 321
representacion, conﬁguracién 118
reproduccién de peliculas 345
reproduccién, modos en instancias gréficas 250
Reproducir sin fin, comando 81
Reproducir todas las escenas, comando 81

Reproducir una vez, opcién 250
Reproducir, accién 292
Reproducir, comando 81
Reproductor de Future Splash, archivos
importacién 160
Reproductor independiente 345
reproductores auténomos
control 296
resalte de seleccién
para objetos 188
restablecimiento de la dltima versién guardada de un
archivo 83
restablecimiento de objetos transformados 201
RGB, colores
importacién y exportacién 156
rotacién
con el panel Transformar 199
de 90° 198
en el sentido de las agujas del reloj o en el sentido
contrario 198
mediante arrastre 198
objetos 198
y cambio de la escala simultdneo 199
Rotar, comando 198
Rotar, opcién
para interpolacién de movimiento 262
rétulos de fotogramas 93
ruta absoluta 295
ruta de destino
insercién 281
ruta relativa 295

Ruta, opcién de filtro PNG 343

S
SALIGN, pardmetro 367

Configuracién de publicacién, comando 334
salto a un URL 294
sangrias, texto 222
SCALE, pardmetro 366

Configuracién de publicacién, comando 333
scripts CGI 298
seguimiento 221
seleccién

agregar objetos a una seleccién 189

anular seleccién 190

bloqueo de grupos o simbolos 190

bloques de texto 229
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capas 209
con herramienta Lazo 190
con recuadro de delimitacién 189
con un 4rea de seleccién a mano alzada 190
con un 4rea de seleccién de bordes rectos 191
de todo en una escena: 190
de todo entre dos fotogramas clave 190
lineas conectadas 189
objetos 188
ocultacién de bordes de seleccién 191
texto 229
Seleccionable, opcién
para texto dindmico 227
Seleccionable, opcidn para texto 223
Seleccionar presionando la tecla Mayus, preferencia
119
Selector de color, apertura 144
selectores de tangentes, ajuste 132
separacién
grupos 204
instancias 204
mapas de bits 168
texto 204
Separar, comando 204, 250
uso con mapa de bits 168
uso con texto 230
servidores Web, configuracién para Flash Player 369
Shockwave Flash. Véase Flash Player
Silicon Graphics, archivos
importacién 161
simbolo de fuentes
cadena de identificador para 224
Vinculacién, opcién para 224
simbolo grdfico 232
simbolo vacfo, creacién 234
simbolos
bloqueo 190
colores interpolados 259
compartidos 103
comportamiento 232
creacién 233
creacién de instancias 237
desvinculacién de la instancia 250
duplicacién 236
edicién 243
editar en contexto 243
fuente 224

informacién 78
intercambio 248
propiedades de instancias 245
visualizacién de la definicién 252
simbolos de botén 232
simbolos de clip de pelicula 233
sincronizacién
sonidos 176
Sincronizacién, opcién
para interpolacién de movimiento 262
sintaxis de diagonal 301
sintaxis de puntos 301
Sobre, estado de botén 238
sonidos
adicién a bibliotecas compartidas 178
adicién a botones 177
adicién a fotogramas 175
ciclo de flujo de sonido 177
ciclos 177
compresién ADPCM 183
compresion en bruto 184
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