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Capitulo 1: Recursos

Antes de comenzar a trabajar con el software, dedique algunos momentos a leer informacién general y de los
numerosos recursos disponibles para usted. Puede acceder a videos formativos, plantillas de plugins, comunidades de
usuarios, seminarios, tutoriales, alimentaciones de RSS, etc.

Activacion y registro

Ayuda para la instalacion

Para obtener ayuda en la instalacidn, consulte el centro de soporte de instalacién en
http://www.adobe.com/go/cs4install_es.

Activacion de la licencia

Durante el proceso de instalacion, el software de Adobe se pone en contacto con Adobe para completar el proceso de
activacion de la licencia. No se transmite ningun dato de caracter personal. Para obtener mas informacion sobre este
tema, visite el sitio Web de Adobe en www.adobe.com/go/activation_es.

Al activar una licencia de un solo usuario, ésta sirve para dos equipos. Por ejemplo, sera posible instalar el producto en
un equipo de sobremesa en el trabajo y en uno portatil en el domicilio. Si desea instalar el software en un tercer equipo,
desactivelo primero en uno de esos dos equipos. Elija Ayuda > Desactivar.

Registro

Registre su producto para recibir soporte adicional para la instalacién, notificaciones de actualizaciones y otros
servicios.

% Para registrarse, siga las instrucciones en pantalla del cuadro de didlogo Registro que aparece tras instalar el
software.

Si decide aplazar el registro, puede registrarse en cualquier momento seleccionando Ayuda > Registro.

Programa de mejora de productos de Adobe

Después de haber utilizado el software de Adobe un determinado niimero de veces, puede aparecer un cuadro de
didlogo donde se le pregunta si desea participar en el Programa de mejora de los productos de Adobe.

Si elige participar, los datos sobre el uso que hizo del software de Adobe se envian a Adobe. No se registra ni se envia
ningun dato de caracter personal. El programa de mejora de productos de Adobe sélo recopila informacién acerca de
las funciones y herramientas utilizadas y sobre la frecuencia de su uso.

En cualquier momento podra participar o no en el programa:
« Para participar, elija Ayuda > Programa de mejora de los productos de Adobe y haga clic en Si, participar.

« Para dejar de participar, elija Ayuda > Programa de mejora de los productos de Adobe y haga clic en No, gracias.


http://www.adobe.com/go/cs4install_es
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UTILIZACION DE FLASH CS4 PROFESSIONAL | 2
Recursos

Léame

El archivo Léame del software se encuentra disponible en linea y también en el disco de instalacién. Abra el archivo
para leer informacién importante sobre temas como los siguientes:

+ Requisitos del sistema

« Instalacion (incluyendo la desinstalacion del software)
+ Activacion y registro

+ Instalacion de fuentes

+ Solucién de problemas

+ Servicio de atencidn al cliente

+ Avisos legales

Ayuda y asistencia

Ayuda de comunidad

Ayuda de comunidad es un entorno integrado en adobe.com que proporciona acceso a contenido generado por la
comunidad y moderado por expertos de Adobe y del sector. Los comentarios de los usuarios le sirven de orientacion
para encontrar la respuesta que busca. Ademas, en la ayuda de comunidad, puede buscar el mejor contenido de
Internet sobre los productos y las tecnologias de Adobe, incluidos estos recursos:

« Videos, tutoriales, sugerencias, técnicas, blogs, articulos y ejemplos para disefiadores y desarrolladores.

+ Ayuda en linea actualizada periédicamente y mas completa que la Ayuda que se ofrece con su producto. Al acceder
ala ayuda, si hay alguna conexion a Internet activa, se muestra la ayuda en linea completa en lugar del subconjunto
que acompanaba el producto.

+ Resto del contenido de Adobe.com, entre otros, articulos de la base de conocimientos, descargas, actualizaciones o
Developer Connection.

Use el campo de buasqueda de ayuda disponible en la interfaz de usuario del producto para acceder a la ayuda de
comunidad. Para ver un video sobre la ayuda de comunidad, visite http://www.adobe.com/go/lrvid4117_xp_es.

Otros recursos

Hay versiones impresas de la ayuda en linea completa a su disposicion (costes de envio no incluidos) en
http://www.adobe.com/go/store_es. Ademas, la ayuda en linea incluye un vinculo a la version completa y actualizada
en PDF de la ayuda.

Para obtener informacion sobre las opciones de servicio técnico gratuitas y de pago, visite el sitio Web de soporte de
Adobe en http://www.adobe.com/es/support.

Servicios, descargas y extras

Mejore su producto integrando en €l diversos servicios, algunos plugins y mas extensiones. También puede descargar
muestras y otros recursos de utilidad para facilitar su trabajo.


http://www.adobe.com/go/lrvid4117_xp_es
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Servicios en linea de Adobe Creative

Adobe Creative® Suite” 4 incluye nuevas funciones en linea que prestan al escritorio todas las posibilidades de Internet.
Use estas funciones para conectar con la comunidad, trabajar en colaboracién vy, al cabo, sacar mayor provecho de las
herramientas de Adobe. Los eficaces y creativos servicios en linea permiten realizar tareas tan dispares como crear
correspondencias de colores o establecer conferencias de datos, entre muchas otras. Los servicios se integran a la
perfeccion con las aplicaciones de escritorio para facilitar la mejora inmediata de los flujos de trabajo existentes.
Algunos servicios ofrecen una funcionalidad total o parcial también cuando se encuentre sin conexion.

Visite Adobe.com para obtener mas informacién sobre los servicios disponibles. Algunas aplicaciones de
Creative Suite 4 incluyen de serie los siguientes:

Panel Kuler™ Cree, comparta y explore con rapidez temas de colores en linea.

Adobe® ConnectNow Colabore con equipos de trabajo distantes por Internet compartiendo contenido de voz, de datos
y multimedia.

Resource Central Acceda de forma instantanea a tutoriales, archivos de ejemplo y extensiones para las aplicaciones de
video digital de Adobe.

Para obtener informacion sobre la administracién de los servicios, visite el sitio Web de Adobe en
http://www.adobe.com/go/learn_creativeservices_es.

Adobe Exchange

Visite Adobe Exchange en www.adobe.com/go/exchange_es para descargar muestras asi como miles de plugins y
extensiones de programadores tanto de Adobe como de terceros. Los plugins y las extensiones le ayudardn a
automatizar tareas, personalizar flujos de trabajo, crear efectos profesionales especializados y mucho mas.

Descargas de Adobe

Visite www.adobe.com/go/downloads_es para obtener actualizaciones gratuitas, versiones de prueba y otros
programas de software utiles.

Adobe Labs

Adobe Labs (www.adobe.com/go/labs_es) le ofrece la oportunidad de experimentar y evaluar tecnologias y productos
nuevos y en desarrollo de Adobe. En Adobe Labs, tendrd acceso a recursos como:

+ Versiones preliminares de software y tecnologia.

 Ejemplos de codigo y practicas recomendadas que agilizan su aprendizaje.

+ Versiones preliminares de productos y documentacion técnica.

« Foros, contenido wiki y otros recursos de colaboracién que le ayudaran a interactuar con usuarios afines.

Adobe Labs fomenta un proceso de desarrollo de software en colaboracion. En este entorno, los clientes empiezan a
ser productivos rapidamente con los nuevos productos y tecnologias. Adobe Labs también es un foro para ofrecer
comentarios iniciales. Los equipos de desarrollo de Adobe utilizan estos comentarios para crear software que cumpla
las necesidades y las expectativas de la comunidad.

Adobe TV

Visite Adobe TV (http://tv.adobe.com) para ver videos instructivos a la par que inspiradores.

3
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Extras

El disco de instalacién contiene diversos extras para aprovechar al maximo el software de Adobe. Algunos de ellos se
instalan en el equipo durante el proceso de instalaciéon mientras que otros estan a su disposicion en el disco.

Si desea ver los extras instalados durante el proceso de instalacion, vaya a la carpeta de la aplicacion del equipo.
+ Windows®: [unidad de inicio]\Archivos de programa\Adobe\[aplicacion de Adobe]

+ Mac OS®: [unidad de arranque]/Aplicaciones/[aplicacion de Adobe]

Para ver los extras que hay en el disco, vaya a la carpeta Extras de la carpeta de su idioma del disco. Ejemplo:

+ /Espaiol/Extras/

Novedades

Nuevas funciones

Las caracteristicas siguientes son nuevas en Adobe® Flash® CS4 Professional.

Animacién basada en objetos

La animacién basada en objetos simplifica de manera significativa el disefio en Flash, al tiempo que ofrece un mayor

control. Las interpolaciones se aplican ahora directamente a los objetos en lugar de a los fotogramas, proporcionando

asi un control preciso sobre cada uno de los atributos de animacién. Para obtener mds informacién, consulte
Interpolaciones de movimiento” en la pagina 201.

Panel Editor de movimiento

El editor de fotogramas permite experimentar un control independiente total sobre cada parametro de un fotograma,
incluidos la rotacion, el tamaiio, la escala, la posicion, los filtros, etc. Utilice este editor para controlar graficamente la
aceleracion mediante curvas. Para obtener mds informacion, consulte “Edicion de curvas de propiedades con el editor
de movimiento” en la pagina 220.

Configuracion predefinida de la interpolacion de movimiento

Aplique animaciones creadas previamente a un objeto para iniciar el proyecto. Elija entre docenas de ajustes
predefinidos o cree y guarde los suyos propios. Comparta la configuracion predefinida con otros equipos para ahorrar
tiempo en la creacion de animaciones. Para obtener mas informacidn, consulte “Aplicaciéon de configuracion
predefinida de movimiento” en la pagina 204.

Cinemitica inversa con la herramienta Hueso

La herramienta Hueso permite crear ficilmente efectos de cadena con una serie de objetos vinculados o distorsionar
objetos sencillos con rapidez. Para obtener mds informacion, consulte “Utilizacion de cinemdtica inversa” en la
pagina 243.

Transformacion 3D

Las nuevas herramientas de transformacion 3D permiten animar objetos 2D a través de un espacio 3D. Con estas
herramientas, tales como las de rotacion y transformacion, es posible realizar animaciones a lo largo de los ejes X, Y y
Z. Aplique la rotacion local o global para girar un objeto en relacion con él mismo o con el escenario. Para obtener mas
informacion, consulte “Graficos 3D” en la pagina 150.
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Dibujo decorativo con la herramienta Deco

Puede convertir ficilmente cualquier simbolo en una herramienta de disefio instantdnea. Tanto en la creacion de
patrones para su aplicacion con las herramientas de pincel o relleno, como en la creacion de efectos de tipo
caleidoscopico con uno o varios simbolos mediante la herramienta de simetria decorativa, Deco ofrece un método
innovador para el disefio con simbolos. Para obtener més informacion, consulte “Dibujo de patrones con las
herramientas de dibujo decorativas” en la pagina 116.

Panel de kuler de Adobe

El panel de kuler es el portal que brinda acceso a grupos de colores o temas creados por una comunidad en linea de
disenadores. Este panel permite ver los miles de temas disponibles en el sitio Web de kuler y descargar los que desee
editar o incluir en sus propios proyectos. También puede usar el panel de kuler para crear y guardar para compartirlos
posteriormente con la comunidad de kuler. Para obtener mas informacidn, consulte “Panel de kuler” en la pagina 148.

Edicion para Adobe AIR

Ofrezca experiencias interactivas de escritorio con la nueva publicacién en AIR. Adobe® AIR™, un nuevo motor de
ejecucion valido para todos los sistemas operativos permite aprovechar los recursos y los datos del escritorio local para
lograr resultados incluso mas personales y atractivos. Con las mismas habilidades requeridas para Flash © Player, el
contenido ahora puede llegar incluso a més gente a través de un abanico ampliado de dispositivos: Web, mévil y ahora,
el escritorio. Para obtener més informacion, consulte “Publicacion para Adobe AIR” en la pagina 436.

Biblioteca de sonidos de muestra
Se incluye una nueva biblioteca de efectos sonoros que hace que la creaciéon de contenido con sonido resulte aun mas
sencilla. Para obtener mas informacion, consulte “Importacion de sonidos” en la pagina 297.

Inspector de propiedades vertical
El inspector de propiedades se muestra ahora en sentido vertical, aprovechando asi la mayor amplitud de las pantallas
para ofrecerle mds espacio en el escenario.

Nuevo panel de proyectos

El nuevo panel de proyectos facilita de manera espectacular el trabajo con proyectos de varios archivos. Podra aplicar
cambios de propiedades a varios archivos, guardar simbolos conforme se crean en una carpeta de archivo designada y
disfrutar de otras muchas posibilidades. Para obtener mds informacion, consulte “Trabajo con proyectos” en la
pagina 55.

Adobe Media Encoder compatible con H.264

Ofrezca video de la mejor calidad con una capacidad de control nunca vista. Codifique en cualquier formato
reconocido por Adobe Flash Player con la misma herramienta incluida en otros productos de video de Adobe®
Premiere® Pro y After Effects®. Para obtener mas informacién, consulte la ayuda de Adobe Media Encoder.

Integracion de Adobe ConnectNow

Adobe® ConnectNow™ permite compartir la pantalla y trabajar con otros usuarios en linea. Puede abrir ConnectNow
directamente desde la interfaz de la aplicacion. Para ello, seleccione Archivo > Compartir mi pantalla. Para obtener
mas informacidn, consulte Trabajo con ConnectNow.

Edicion en Soundbooth

Los usuarios de Adobe® Soundbooth™ podran ahora editar sonidos importados a Soundbooth directamente desde
Flash. El formato de archivo de sonido ASND de Adobe permite la edicidén no destructiva de archivos de sonido. Para
obtener mas informacion, consulte “Edicion de sonidos en Soundbooth” en la pagina 301.
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Compatibilidad mejorada con metadatos

El nuevo panel XMP permite a los usuarios asignar etiquetas de metadatos al contenido SWF de forma répida y
sencilla. Es posible agregar a archivos SWF metadatos reconocidos por Adobe® Bridge y otras aplicaciones de Creative
Suite® capaces de reconocer metadatos XMP. Mejora la organizacién y permite buscar y recuperar archivos SWF con
rapidez. Para obtener mas informacion, consulte “Cémo anadir metadatos XMP a un documento” en la pagina 47.

Colaboracion con desarrolladores de Flex
Importe componentes SWC solo de cédigo de ActionScript® 3.0 desarrollados en Flex™ Builder™. Para obtener mas
informacion, consulte “Creacion de componentes para Flex” en la pagina 398.

Importacion XFL

Importe contenido de InDesign® y After Effects manteniendo intacta la integridad de los archivos. XFL es un nuevo
formato de archivo que permite a los disefiadores ofrecer facilmente contenido para su posterior desarrollo Flash. Para
obtener mas informacion, consulte “Apertura de archivos XFL” en la pagina 50.

Compatibilidad con Adobe Pixel Bender

Aplique con facilidad efectos y filtros personalizados en tiempo de ejecucion para garantizar una expresion creativa en
tiempo real. Utilice Adobe® Pixel Bender™ para crear filtros, mezclas y rellenos tinicos, los cuales se pueden pasar ahora
a varias aplicaciones con Adobe Pixel Bender. Podra obtener asi llamativos efectos visuales personalizados para el
entorno en tiempo de ejecucion de Adobe Flash. Escriba un filtro una vez y compartalo o apliquelo las veces que
necesite con ActionScript 3.0.

Desbloqueo de JPEG

Esta opcién de configuracion de publicacién reduce la apariencia de las irregularidades comunes de los archivos JPEG
muy comprimidos. Para obtener mas informacién, consulte “Configuraciéon de publicacién para archivos SWF” en la
pagina 419.

Panel Biblioteca mejorado

Podrad trabajar con los activos de forma mas sencilla gracias a un nuevo panel Biblioteca mejorado que incluye
capacidades de busqueda y ordenacioén, y la posibilidad de establecer a la vez las propiedades de varios elementos de la
biblioteca. Para obtener mas informacidn, consulte “Panel Biblioteca” en la pagina 26.

Nueva interfaz de usuario de Creative Suite

Aumente su eficiencia con el acoplamiento intuitivo de paneles y los comportamientos automaticos que contribuyen
a optimizar la interaccion con las herramientas en los Creative Suite de Adobe. Para obtener mas informacién,
consulte “Espacio de trabajo” en la pagina 8.

Nuevo menu Fuente
El ment Fuente de Flash incluye ahora una vista previa de cada fuente y de los estilos correspondientes. Para obtener
mas informacion, consulte “Establecimiento de atributos de texto” en la pagina 277.

Aceleracion de hardware

Los archivos SWF publicados pueden ahora sacar mayor partido al hardware disponible para asegurar un rendimiento
de reproduccion mejorado. Para obtener mas informacion, consulte “Configuracion de publicacion para archivos
SWEF” en la pagina 419.
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Ayuda de la comunidad

La Ayuda de la comunidad es un entorno integrado en adobe.com que proporciona acceso a contenido generado por
la comunidad y moderado por expertos de Adobe y del sector. Tanto los comentarios como las clasificaciones de los
usuarios le sirven de orientacion para encontrar la respuesta que busca. En la seccion de ayuda de la comunidad puede
encontrar el mejor contenido de Internet sobre los productos y las tecnologias de Adobe. Para obtener mas
informacion, consulte “Ayuda y asistencia” en la pagina 2.



Capitulo 2: Espacio de trabajo

El espacio de trabajo de Adobe® Flash® CS4 Professional incluye herramientas y paneles que facilitan al usuario la
creacion de documentos de Flash y el desplazamiento por ellos. Para aprovechar al maximo las funciones de la
aplicacidn, es preciso conocer estas herramientas.

Flujo de trabajo y espacio de trabajo de Flash

Flujo de trabajo general de Flash

Para crear una aplicacion Flash, se realizan normalmente los pasos basicos siguientes:

Planificar la aplicacion.

Decida las tareas basicas que realizara la aplicacion.

Anadir elementos multimedia.

Cree e importe elementos multimedia como imagenes, video, sonido y texto.

Organizar los elementos.
Organice los elementos multimedia en el escenario y en la linea de tiempo para definir cudndo y cdémo apareceran en
la aplicacién.

Aplicar efectos especiales.
Aplique filtros graficos (como desenfoques, iluminados y biseles), mezclas, ademas de otros efectos especiales que
considere oportunos.

Utilizar ActionScript para controlar el comportamiento.
Escriba codigo ActionScript® para controlar cdmo se comportardn los elementos multimedia, incluido cémo
corresponderan los elementos a las interacciones del usuario.

Probar y publicar la aplicacion.

Realice pruebas para verificar que la aplicacion funciona del modo deseado; asimismo, busque y solucione los errores
que encuentre. La aplicacion se debe probar durante todo el proceso de creacion. Publique el archivo FLA como
archivo SWF para que pueda mostrarse en una pagina Web y reproducirse con Flash® Player.

Segtin el proyecto y el estilo de trabajo, se puede cambiar el orden de estos pasos.

Informacidon general sobre el espacio de trabajo

Crea y manipula los documentos y los archivos empleando distintos elementos como paneles, barras y ventanas.
Cualquier disposicion de estos elementos se denomina espacio de trabajo. Los espacios de trabajo de las distintas
aplicaciones de Adobe® Creative Suite® 4 tienen el mismo aspecto para facilitar el cambio de una a otra. Ademds, si lo
prefiere, puede adaptar cada aplicacién a su modo de trabajar seleccionando uno de los varios espacios de trabajo
preestablecidos o creando otro personalizado.
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Aungque el disefio del espacio de trabajo predeterminado varia en funcién del producto, los elementos se manipulan
de manera muy parecida en todos los casos.

A B C D

|
= = | | P'"rlura' ] C- —
E— Mo hay seleccion E’E ok

i e — al al 66% (CMYK ) % | et
B T

( Ajustar documenta 3 ( preferencias )

7
o (R,

=

& @ ][> [] contours
s |[»E= o

[ e e I B R S N S N I A e |
. : , [*
T
I

] v
g [T F[H @ Actualizar [ (=) Jalr

Espacio de trabajo por defecto de Illustrator
A. Ventanas de documento en forma de fichas B. Barra de aplicaciones C. Conmutador de lugar de trabajo D. Barra de titulo de panel
E. Panel de control F. Panel Herramientas G. Boton Contraer en iconos H. Cuatro grupos de paneles acoplados verticalmente
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+ Labarra Aplicacién de la parte superior contiene un conmutador de espacio de trabajo, mends (s6lo en Windows)
y otros controles de la aplicacion. En ciertos productos para Mac, puede mostrarla u ocultarla con el ment Ventana.

« El panel Herramientas incluye utilidades para crear y editar imdagenes, ilustraciones, elementos de pagina, etc. Las
herramientas relacionadas estan agrupadas.

« El panel Control muestra opciones especificas de la herramienta seleccionada en el momento. El panel de control
también se conoce como la barra de opciones en Photoshop. (Adobe Flash®, Adobe Dreamweaver® y Adobe
Fireworks® no tienen panel de control).

« El Inspector de propiedades de Flash, Dreamweaver y Fireworks muestra opciones especificas de la herramienta o
del elemento seleccionado en el momento.

« Laventana Documento exhibe el archivo en el que se trabaja. Las ventanas Documento se pueden organizar como
fichas y, en ciertos casos, también se pueden agrupar y acoplar.

 Los paneles ayudan a controlar y modificar el trabajo. Algunos ejemplos son Linea de tiempo en Flash, el panel
Capas de Adobe Photoshop® y el panel Estilos CSS de Dreamweaver. Los paneles se pueden agrupar, apilar o
acoplar.
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« En Mac, Marco de aplicaciéon agrupa todos los elementos del espacio de trabajo en una ventana tinica e integrada
que permite tratar la aplicacién como una sola unidad. Si mueve el marco de aplicacién o alguno de sus elementos
o si cambia su tamailo, todos los elementos que integra responden en consecuencia para evitar su superposicion.
Los paneles no desaparecen si cambia de aplicacion o si hace clic sin querer fuera de la activa. Cuando trabaje con
dos o mas aplicaciones, puede colocarlas una al lado de la otra en la pantalla o en varios monitores. Ahora bien, si
prefiere la interfaz de usuario libre tradicional de Mac, tiene la opcion de desactivar Marco de aplicacion. En Adobe
lustrator®, por ejemplo, elija Ventana > Marco de aplicacion para activarlo o desactivarlo. (En Flash, el marco de
aplicacion siempre estd activado. Dreamweaver no usa ningun marco de aplicacion).

Ocultar o mostrar todos los paneles

 (Illustrator, Adobe InCopy®, Adobe InDesign®, Photoshop, Fireworks) Para ocultar o mostrar todos los paneles,
incluidos el panel Herramientas y el panel de control, pulse Tabulador.

 (Illustrator, InCopy, InDesign, Photoshop) Para ocultar o mostrar todos los paneles excepto el panel Herramientas
y el panel de control, pulse Mayts+Tabulador.

Los paneles ocultos se pueden visualizar de forma temporal si selecciona Mostrar automdticamente paneles ocultos
en las preferencias de la interfaz. Estd siempre activado en Illustrator. Mueva el puntero al borde de la ventana de
la aplicacion (Windows®) o al borde del monitor (Mac OS®) y coléquese encima de la banda que aparece.

+ (Flash, Dreamweaver, Fireworks) Para ocultar o mostrar todos los paneles, pulse F4.

Visualizacion de opciones de panel

% Haga clic en el icono de ment del panel == situado en la esquina superior derecha.

Puede abrir un menii de panel incluso cuando el panel estd minimizado.

(INlustrator) Ajuste de brillo del panel

< En las preferencias de la interfaz del usuario, mueva el regulador de Brillo. Este control afecta a todos los paneles,
incluyendo el panel de control.

Reconfiguracion del panel Herramientas
Puede mostrar las herramientas del panel Herramientas en una columna tinica, o unas junto a las otras en dos
columnas. (Esta funcién no se encuentra disponible en el panel Herramientas de Fireworks ni Flash.)
En InDesign e InCopy, también puede pasar de la visualizacién de columna tinica a la de dos columnas (o fila tinica)
configurando una opcion en las preferencias de la interfaz.

2

% Haga clic en la doble flecha de la parte superior del panel Herramientas.

Gestion de ventanas y paneles

Puede crear un espacio de trabajo personalizado moviendo y manipulando los paneles y las ventanas Documento.
También puede guardar espacios de trabajo y pasar de uno a otro.

Nota: Photoshop es la aplicacion utilizada en los siguientes ejemplos. No obstante, el espacio de trabajo se comporta igual
en todos los productos.
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La zona de colocacion azul estrecha indica que el panel Color se acoplard por si mismo encima del grupo de paneles Capas.
A. Barra de titulo B. Ficha C. Zona de colocacion

En Photoshop, puede cambiar el tamario de fuente del texto del panel Control, de los otros paneles y de la informacion
de herramientas. Elija un tamartio en el menii Tamario de fuente de IU en las preferencias de interfaz.

Gestion de ventanas Documento
Si abre mds de un archivo, aparecen ventanas Documento en forma de fichas.

« Sidesea cambiar el orden de las fichas de ventanas Documento, arrastre la ficha correspondiente a otra ubicacién
dentro del grupo.

+ Sidesea desacoplar una ventana Documento de un grupo de ventanas, arrastre la ficha correspondiente fuera del
grupo.

+ Sidesea acoplar una ventana Documento a otro grupo de ventanas Documento, arrastre la ventana hasta dicho
grupo.
Nota: Dreamweaver no permite acoplar ni desacoplar ventanas Documento. Use el boton Minimizar de la ventana

Documento para trabajar con ventanas flotantes.

+ Para crear grupos de documentos apilados o en mosaico, arrastre la ventana a una de las zonas de colocaciéon de los
bordes superior, inferior o laterales de otra ventana. También puede seleccionar una composicion para el grupo con
el botdn pertinente de la barra de la aplicacion.

Nota: algunos productos no admiten esta funcién. Sin embargo, suelen disponer de comandos Mosaico y Cascada en
el menti Ventana para ordenar los documentos.
« Para cambiar a otro documento del grupo ordenado en fichas al arrastrar una seleccion, arrastre ésta por encima

de su pestana durante unos instantes.

Nota: algunos productos no admiten esta funcién.

Acoplamiento y desacoplamiento de paneles

Un conjunto acoplado es un conjunto de paneles o grupos de paneles que se muestran juntos, generalmente en una
orientacion vertical. Los paneles se acoplan y desacoplan moviéndolos dentro y fuera de un conjunto acoplado.

Nota: acoplar no es lo mismo que apilar. Una pila es una coleccién de grupos de paneles o paneles flotantes, unidos de
arriba abajo.

+ Paraacoplar un panel, arrastrelo por su ficha al conjunto apilado, a la parte superior, a la parte inferior o entre otros
paneles.

« Para acoplar un grupo de paneles, arrastrelo por su barra de titulo (la barra vacia s6lida que se encuentra encima
de las fichas) al conjunto acoplado.

« Para quitar un panel o grupo de paneles, arréstrelo fuera del conjunto acoplado por su ficha o barra de titulo. Puede
arrastrarlo a otro conjunto acoplado o hacer que flote con libertad.
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Panel del navegador ahora en su propio conjunto acoplado

Es posible evitar que los paneles rellenen todo el espacio de un conjunto acoplado. Para hacerlo, arrastre el borde
inferior del conjunto hacia arriba de manera que ya no llegue al borde del espacio de trabajo.

Movimiento de paneles

Conforme mueve paneles, verd zonas de colocacién resaltadas en azul, areas en las que puede mover el panel. Por
ejemplo, puede mover un panel hacia arriba o hacia abajo en un conjunto acoplado arrastrandolo a la zona de
colocacidn azul estrecha encima o debajo de otro panel. Si arrastra a un drea que no es una zona de colocacion, el panel
flota con libertad en el espacio de trabajo.

 Para mover un panel, arréstrelo por su ficha.
+ Para mover un grupo de paneles o una pila de paneles flotantes, arrastre la barra de titulo.

Pulse Ctrl (Windows) o Comando (Mac OS) mientras mueve un panel para evitar que se acople. Pulse Esc mientras
mueve el panel para cancelar la operacion.

Nota: el conjunto acoplado es fijo, por lo que no se puede mover. No obstante, puede crear pilas o grupos de paneles si
desea moverlos.
Adicion y eliminacion de paneles

Si quita todos los paneles de un conjunto acoplado, éste desaparece. Para crear un conjunto acoplado, mueva paneles
hacia el borde derecho del espacio de trabajo hasta que aparezca una zona donde soltarlos.

« Para quitar un panel, haga clic con el botén derecho (Windows) o pulse Control y haga clic (Mac OS) en su ficha y
elija Cerrar o bien deseleccionelo en el ment Ventana.
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« Para afiadir un panel, seleccionelo en el mend Ventana y acdplelo donde desee.

Manipulacion de grupos de paneles

« Para mover un panel a un grupo, arrastre la ficha del panel a la zona de colocacién resaltada en el grupo.

Adicion de un panel a un grupo de paneles

+ Para reorganizar los paneles de un grupo, arrastre la ficha de un panel a una nueva ubicacién del grupo.
« Para quitar un panel de un grupo de manera que flote con libertad, arrastre el panel por su ficha fuera del grupo.

« Para mover un grupo, arrastre su barra de titulo (encima de las fichas).

Apilado de paneles flotantes

Cuando arrastra un panel fuera de su conjunto apilado pero no a una zona de colocacidn, el panel flota con libertad.
Los paneles flotantes se pueden situar en cualquier lugar del espacio de trabajo. Puede apilar paneles flotantes o grupos
de paneles de manera que se muevan como una unidad cuando arrastra la barra de titulo que se encuentra mas arriba.
(Los paneles que forman parte de un conjunto acoplado no se pueden apilar ni mover como una unidad de esta

manera).

Paneles apilados flotantes de libre movimiento

« Paraapilar paneles flotantes, arrastre un panel por su ficha a la zona de colocacion en la parte inferior de otro panel.
+ Para cambiar el orden de apilado, arrastre un panel arriba o abajo por su ficha.
Nota: asegtirese de soltar la ficha encima de la zona de colocacion estrecha entre los paneles, en lugar de en la zona de

colocacion ancha en una barra de titulo.

« Para quitar un panel o un grupo de paneles de la pila, de manera que flote por si mismo, arrastrelo fuera de su ficha
o barra de titulo.

Cambio del tamano de los paneles
+ Para minimizar o maximizar un panel, un grupo de paneles o una pila de paneles, haga doble clic en una ficha.

También puede hacer clic una sola vez en el area de las fichas (el espacio vacio que hay junto a ellas).

+ Para cambiar el tamafio de un panel, arrastre cualquiera de sus lados. A algunos paneles, como el panel de color en
Photoshop, no se les puede cambiar el tamaio arrastrandolos.

Manipulacion de paneles contraidos a iconos

Puede contraer los paneles a iconos para reducir la acumulacién de elementos en el espacio de trabajo. En algunos
casos, los paneles se contraen a iconos en el espacio de trabajo por defecto.
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Paneles contraidos a iconos

Paneles expandidos desde iconos

+ Para contraer o expandir todos los iconos de paneles en un conjunto acoplado, haga clic en la doble flecha de la
parte superior del conjunto acoplado.

+ Para expandir un icono de panel unico, haga clic en él.

 Para cambiar el tamafio de los iconos de paneles a fin de ver sélo los iconos (pero no las etiquetas), ajuste el ancho
del conjunto acoplado hasta que desaparezca el texto. Para volver a ver el texto de los iconos, aumente el ancho del
conjunto acoplado.

« Para contraer un panel de vuelta a su icono, haga clic en su ficha, en suicono o en la doble flecha de la barra de titulo
del panel.

En algunos productos, si selecciona la contraccion automdtica de iconos de paneles en las preferencias de interfaz
o de opciones de interfaz de usuario, el icono de panel expandido se contrae automdticamente cuando haga clic
lejos de él.

+ Para afiadir un panel o un grupo de paneles flotantes a un conjunto acoplado de iconos, arrastrelo por su ficha o
barra de titulo. (Los paneles se contraen automaticamente a iconos cuando se afladen a un conjunto acoplado de
iconos).

+ Para mover un icono de panel (o un grupo de iconos de paneles), basta con arrastrarlo. Puede arrastrar los iconos
de panel hacia arriba y hacia abajo en el conjunto acoplado, hacia otros conjuntos acoplados (donde aparecen en el
estilo de panel de dicho conjunto acoplado) o hacia afuera del conjunto acoplado (donde aparecen como paneles
flotantes expandidos).

Restauracion del espacio de trabajo por defecto
« Seleccione el espacio de trabajo por defecto en el conmutador de espacios de trabajo de la barra de la aplicacion.

+ (Photoshop) Seleccione Ventana > Espacio de trabajo > Espacio de trabajo por defecto.

+ (InDesign e InCopy) Elija Ventana > Espacio de trabajo > Restaurar [nombre de espacio de trabajo].
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Guardado de espacios de trabajo y paso de uno a otro

Al guardar la posicion y el tamaio actuales de los paneles como un espacio de trabajo con nombre, puede restaurar
dicho espacio de trabajo incluso aunque mueva o cierre un panel. Los nombres de los espacios de trabajo guardados
aparecen en el conmutador de espacios de trabajo de la barra de la aplicacion.

En Photoshop, el espacio de trabajo guardado puede incluir un conjunto de menus y un conjunto de métodos
abreviados especificos.

Guardado de un espacio de trabajo personalizado
1 Con el espacio de trabajo en la configuraciéon que desea guardar, siga uno de estos procedimientos:

+ (Photoshop, Ilustrator) Elija Ventana > Espacio de trabajo > Guardar espacio de trabajo.
+ (InDesign, InCopy) Elija Ventana > Espacio de trabajo > Nuevo espacio de trabajo.
+ (Dreamweaver) Elija Ventana > Diseflo del espacio de trabajo > Nuevo espacio de trabajo.
« (Flash) Elija Nuevo espacio de trabajo en el conmutador de espacios de trabajo de la barra de la aplicacion.
« (Fireworks) Elija Guardar actual en el conmutador de espacios de trabajo de la barra de la aplicacion.
2 Escriba un nombre para el espacio de trabajo.
3 (Photoshop, InDesign) En Capturar, seleccione una o varias de las siguientes opciones:
Ubicaciones de panel Guarda las ubicaciones de los paneles actuales.
Métodos abreviados de teclado Guarda el conjunto actual de métodos abreviados de teclado (s6lo Photoshop).

Menus Guarda el conjunto actual de mends.

4 Haga clic en Aceptar o Guardar.

Visualizacion de espacios de trabajo y paso de uno a otro
% Seleccione un espacio de trabajo en el conmutador de espacios de trabajo de la barra de la aplicacién.

En Photoshop, puede asignar métodos abreviados de teclado a cada espacio de trabajo para navegar rapidamente por
ellos.

Eliminacion de un espacio de trabajo personalizado

+ Seleccione Administrar espacios de trabajo en el conmutador de espacios de trabajo de la barra de la aplicacion,
seleccione el espacio de trabajo y, a continuacion, haga clic en Eliminar. (La opcién no esta disponible en
Fireworks).

+ (Photoshop, InDesign, InCopy) Seleccione Eliminar espacio de trabajo en el conmutador de espacios de trabajo.

+ (Ilustrator) Elija Ventana > Espacio de trabajo > Gestionar espacios de trabajo, seleccione el espacio de trabajo y,
a continuacion, haga clic en el icono Eliminar.

+ (InDesign) Elija Ventana > Espacio de trabajo > Eliminar espacio de trabajo, seleccione el espacio de trabajo y, a
continuacion, haga clic en Eliminar.

(Photoshop) Inicio de la aplicacion con los paneles de la tltima operacion o con los paneles
predeterminados
Aliniciar Photoshop, los paneles pueden aparecen en sus ubicaciones predeterminadas originales o aparecer segtin las
utilizé por ultima vez.
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En las preferencias de interfaz:

« Para visualizar los paneles en sus tltimas ubicaciones al iniciar, seleccione Recordar ubicaciones de paneles.

+ Para mostrar los paneles en sus ubicaciones predeterminadas al iniciar, deseleccione Recordar ubicaciones de
paneles.

Trabajo con ConnectNow

Adobe® ConnectNow™ permite compartir la pantalla y encontrarse con otros usuarios en linea. Puede abrir
ConnectNow directamente desde la interfaz de la aplicaciéon. Para ello, seleccione Archivo > Compartir mi pantalla.

Trabajo con ConnectNow

Adobe® ConnectNow ofrece una sala de reuniones virtual, personal y segura en la que citarse y colaborar con otros
usuarios por Internet en tiempo real. Con ConnectNow, puede compartir su escritorio, realizar anotaciones en ¢l,
enviar mensajes en conversaciones y comunicarse por voz gracias al sonido integrado. También puede difundir video
en directo, compartir archivos, capturar notas de las reuniones y controlar los equipos de los asistentes.

Acceda a ConnectNow directamente desde la interfaz de la aplicacion.

1 Elija Archivo > Compartir mi pantalla.

2 Enel cuadro de didlogo Compartir mi pantalla, especifique tanto el ID de Adobe como la contrasefia y haga clic en
Iniciar sesion. Si carece de un ID de Adobe y la contrasefa correspondiente, haga clic en el enlace para crear de
forma gratuita un ID de Adobe, situado en la parte superior del cuadro de dialogo.

3 Sidesea compartir su escritorio, haga clic en el boton Compartir la pantalla de mi ordenador, situado en el centro
de la ventana de la aplicacion ConnectNow.

Para ver las instrucciones completas sobre el uso de ConnectNow, consulte
http://help.adobe.com/en_US/Acrobat.com/ConnectNow/index.html.

Utilizacion del escenario y el panel Herramientas

Descripcion general de la pantalla de bienvenida

Cuando se ejecuta Flash sin documentos abiertos, aparece la pantalla de bienvenida. Esta pantalla presenta las cuatro
areas siguientes:

Abrir un elemento reciente Permite abrir los ultimos documentos que se han abierto (haga clic en el icono Abrir).
Crear nuevo Muestra los tipos de archivo de Flash, como documentos de Flash y archivos de ActionScript®.
Crear a partir de plantilla Muestra las plantillas que mas se utilizan para crear documentos de Flash.

Extender Incluye vinculos con el sitio Web de Flash Exchange, desde donde puede descargar aplicaciones auxiliares,
extensiones e informacion relacionada.

La pantalla de bienvenida ofrece también acceso rdpido a recursos de la Ayuda. Puede realizar una visita guiada de
Flash, conocer los recursos de documentacién y buscar centros de formacion autorizados de Adobe.

+ Para ocultar la pantalla de bienvenida, seleccione No volver a mostrar esta pagina.


http://help.adobe.com/en_US/Acrobat.com/ConnectNow/index.html
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« Para mostrar la pantalla de bienvenida, seleccione Edicion > Preferencias (Windows®) o Flash > Preferencias
(Macintosh®) y elija la pantalla de bienvenida en el menu Al iniciar de la categoria General.

Utilizacion del escenario

El escenario es un drea rectangular en la que se coloca el contenido grafico al crear documentos de Flash. El escenario
del entorno de edicion representa el espacio rectangular de Flash Player o del navegador Web donde se muestra el
documento durante la reproduccion. Para cambiar el aspecto del escenario mientras trabaja, utilice las opciones
Acercar y Alejar. Puede utilizar la cuadricula, las guias y las reglas como ayuda para colocar los elementos en el

escenario.
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La linea de tiempo y el escenario con contenido.

Coémo acercar el escenario
Para ver el escenario completo en la pantalla, o para ver un drea determinada del dibujo muy ampliada, modifique el

grado de aumento. El grado méaximo de aumento depende de la resolucion del monitor y del tamano del documento.
El valor minimo para acercar el escenario es 8%. El valor maximo para alejar el escenario es 2.000%.

« Paraacercar un elemento determinado, seleccione la herramienta Zoom ‘4 en el panel Herramientas y haga clic en
el elemento. Para cambiar entre las funciones de acercar y alejar de la herramienta Zoom, utilice los modificadores
Aumentar ®, 0 Reducir ©, (del 4rea de opciones del panel Herramientas cuando la herramienta Zoom esta
seleccionada), o haga clic con la tecla Alt presionada (Windows) o con la tecla Opcién presionada (Macintosh).

+ Para acercar de forma que una zona concreta del dibujo llene la ventana, arrastre una seleccion rectangular del
escenario con la herramienta Zoom.

« Para acercar o alejar todo el escenario, seleccione Ver > Acercar o Ver > Alejar.

« Paraacercar o alejar con un determinado porcentaje, elija Ver > Aumentar y seleccione un porcentaje del subment,
o bien elija un porcentaje del control de zoom situado en la esquina superior derecha de la ventana del documento.
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+ Para cambiar la escala del escenario de modo que se ajuste completamente a la ventana de la aplicacion, seleccione
Ver >Aumentar y reducir > Ajustar a ventana.

« 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 superior derecha de la ventana de la aplicacion. Sila
escena estd vacia, aparece 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 superior derecha de la ventana del documento.

« Para mostrar el espacio de trabajo que rodea al escenario, o para ver elementos de una escena situados parcial o
completamente fuera del escenario, seleccione Ver > Area de trabajo. El 4rea de trabajo aparece en gris claro. Por
ejemplo, para hacer que un pajaro entre volando en un fotograma, debe colocar inicialmente el pajaro fuera del
escenario en el area de trabajo y animarlo de modo que entre en el area del escenario.

Desplazamiento de la vista del escenario
Al acercar el escenario con el zoom, es posible que no se vea todo su contenido. Para cambiar la vista sin tener que
modificar el valor de ampliacion, desplace el escenario con la herramienta Mano.

% En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Mano y arrastre el escenario. Para utilizar temporalmente otra
herramienta diferente de la herramienta Mano, mantenga presionada la barra espaciadora y haga clic en la
herramienta del panel Herramientas.

Utilizacion de reglas

Cuando las reglas estan visibles, aparecen en la parte superior y a la izquierda del documento. Puede cambiar la unidad
de medida que se utiliza en las reglas; la unidad predeterminada es pixeles. Al mover un elemento en el escenario con
las reglas visibles, apareceran unas lineas en las reglas indicando las dimensiones del elemento.

« Para mostrar u ocultar las reglas, seleccione Ver > Reglas.

« Para especificar la unidad de medida de las reglas para un documento, seleccione Modificar > Documento y, a
continuacion, elija una unidad en el mend Unidades de regla.

Véase también

“Ajuste de ilustraciones en su posiciéon” en la pagina 132

Utilizacion de guias
Cuando las reglas estdn visibles (Ver > Reglas), se pueden arrastrar guias horizontales y verticales desde las reglas hasta
el escenario.

Cuando se crean lineas de tiempo anidadas, las guias que se pueden arrastrar aparecen en el escenario solamente si esta
activa la linea de tiempo en la que se crearon.

Para crear guias personalizadas o guias irregulares, utilice las capas de guias.

+ Para mostrar u ocultar guias de dibujo, seleccione Ver > Guias > Mostrar guias.

Nota: si la cuadricula estd visible y la opcion Ajustar a cuadricula estd activada, al crear guias, éstas se ajustan a la
cuadricula.

+ Para activar o desactivar el ajuste a las guias, seleccione Ver > Ajuste > Ajustar a guias.

Nota: el ajuste a las guias tiene prioridad sobre el ajuste a la cuadricula, en caso de que haya guias entre las lineas de
la cuadricula.



UTILIZACION DE FLASH CS4 PROFESSIONAL | 19
Espacio de trabajo

« Para desplazar una guia, haga clic en cualquier parte de la regla con la herramienta Seleccién y arrastre la guia al
lugar que desee del escenario.

« Para eliminar una guia, utilice la herramienta Seleccién con las guias desbloqueadas para arrastrar la guia a la regla
horizontal o vertical.

« Para bloquear las guias, seleccione Ver > Guias > Bloquear guias o utilice la opcién Bloquear guias del cuadro de
didlogo Editar guias (Ver > Guias > Editar guias).

« Para eliminar todas las guias, seleccione Ver > Guias > Borrar guias. Si estd utilizando el modo de edicién de
documentos, desapareceran todas las guias del documento. Si estd utilizando el modo de edicién de simbolos,
desapareceran sélo las guias que se utilicen en los simbolos.

Véase también
“Capas de guia” en la pagina 191

Configuracion de preferencias de las guias

1 Seleccione Ver > Guias > Editar guias y siga uno de estos procedimientos:

« Para establecer el Color, haga clic en el tridngulo del cuadro de color y seleccione un color para las lineas de la guia
en la paleta. El color predeterminado de la guia es el verde.

« Para mostrar u ocultar guias, seleccione o anule la seleccién de Mostrar guias.

« Para activar o desactivar el ajuste a las guias, seleccione o anule la seleccion de Ajustar a guias.

+ Seleccione o anule la seleccion de Bloquear guias.

+ Para establecer la Precision de ajuste, seleccione una opcién del menti emergente.

« Para eliminar todas las guias, haga clic en Borrar todo. Esta opcion quita todas las guias de la escena actual.
« Para guardar la configuracién actual como predeterminada, haga clic en Guardar predeterminado.

2 Haga clic en Aceptar.

Utilizacion de la cuadricula

La cuadricula aparece en un documento como un conjunto de lineas detras de las ilustraciones en todas las escenas.

Coémo mostrar u ocultar la cuadricula de dibujo

% Realice uno de los siguientes pasos:
« Seleccione Ver > Cuadricula > Mostrar cuadricula.

+ Presione Ctrl+" (comillas) (Windows) o Comando+" (comillas) (Macintosh).

Activacion y desactivacion del ajuste a las lineas de la cuadricula
% Seleccione Ver > Ajuste > Ajustar a cuadricula.

Configuracion de preferencias de la cuadricula
1 Seleccione Ver > Cuadricula > Editar cuadricula y seleccione las opciones adecuadas.

2 Para guardar la configuracion actual como predeterminada, haga clic en Guardar predeterminado.
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Barra de herramientas y barra de edicion

La barra de mends, situada en la parte superior de la ventana de la aplicacion, contiene mentuis con comandos que
sirven para controlar funciones.

La barra de edicidn, situada en la parte superior del escenario, contiene controles e informacién para editar escenas y
simbolos, asi como para cambiar el grado de aumento del escenario.

Véase también

“Simbolos, instancias y elementos de biblioteca” en la pagina 158

“Trabajo con escenas” en la pagina 192

Informacidon general del panel Herramientas

Las herramientas del panel Herramientas permiten dibujar, pintar, seleccionar y modificar ilustraciones, asi como
cambiar la visualizacién del escenario. El panel Herramientas se divide en cuatro secciones:

« Laseccion de herramientas contiene las herramientas de dibujo, pintura y seleccion.

+ La seccion de visualizacion contiene herramientas para ampliar y reducir, asi como para realizar recorridos de la
ventana de la aplicacion.

+ Laseccion de colores contiene modificadores de los colores de trazo y relleno.

« Laseccidn de opciones contiene los modificadores de la herramienta actualmente seleccionada. Los modificadores
afectan a las operaciones de pintura o edicion de la herramienta.

Para especificar las herramientas que se mostraran en el entorno de edicidn, utilice el cuadro de didlogo
Personalizar panel de herramientas.

Véase también

“Creacion y edicion de ilustraciones” en la pagina 97

“Seleccion de objetos” en la pagina 127

Utilizacion del panel Herramientas

Para mostrar u ocultar el panel Herramientas, seleccione Ventana > Herramientas.

Seleccion de herramientas

K3

% Realice uno de los siguientes pasos:

+ Haga clic en la herramienta del panel Herramientas. Segtin la herramienta que seleccione, puede que aparezca un
conjunto de modificadores en la secciéon de opciones situada en la parte inferior del panel Herramientas.

+ Utilice el método abreviado del teclado para la herramienta. Para ver los métodos abreviados de teclado, seleccione
Edicion > Métodos abreviados de teclado (Windows) o Flash > Métodos abreviados de teclado (Macintosh). En
Macintosh, puede que necesite mover el ratén para ver aparecer el nuevo puntero.

+ Paraseleccionar una herramienta situada en el ment emergente de una herramienta visible como Rectédngulo, haga
clic en el icono de la herramienta visible y seleccione otra herramienta del ment emergente.

Personalizacion del panel Herramientas

Si desea especificar las herramientas que apareceran en el entorno de edicion, utilice el cuadro de didlogo Personalizar
panel de herramientas para afiadir o quitar herramientas del panel Herramientas.
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Si se situan varias herramientas en una ubicacion, la herramienta superior del grupo (la que se ha utilizado en ultimo
lugar) aparece con una flecha en la esquina inferior derecha de su icono. Esta flecha indica que en el ment emergente
apareceran mas herramientas. El mismo método abreviado de teclado sirve para todas las herramientas del menu
emergente. Si mantiene presionado el botén del ratdn en el icono, las demas herramientas del grupo apareceran en un
menu emergente.

1 Para mostrar el cuadro de didlogo Personalizar panel de herramientas, siga uno de estos procedimientos:
+ (Windows) Seleccione Edicion > Personalizar panel de herramientas.
+ (Macintosh) Seleccione Flash > Personalizar panel de herramientas.

El mend Herramientas disponibles indica las herramientas actualmente disponibles. El ment Seleccién actual indica
las herramientas actualmente asignadas a la ubicacion seleccionada del panel Herramientas.

2 Para desplazarse por las herramientas a fin de especificar la ubicacidon que se asignara a otra herramienta, haga clic
en una herramienta en la imagen del panel Herramientas o utilice las flechas.

3 Para anadir una herramienta a una ubicacidn determinada, seleccione la herramienta en la lista Herramientas
disponibles y haga clic en Afadir. Se puede asignar una herramienta a varias ubicaciones.

4 Para quitar una herramienta de una ubicacién determinada, seleccione la herramienta en la lista de desplazamiento
Seleccion actual y haga clic en Quitar.

5 Para restaurar la disposicion predeterminada del panel Herramientas, haga clic en Restaurar valores
predeterminados en el cuadro de didlogo Personalizar panel de herramientas.

6 Haga clic en Aceptar para aplicar los cambios y cerrar el cuadro de didlogo Personalizar panel de herramientas.

Utilizacion 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 mend contextual muestra comandos
para crear, eliminar y modificar fotogramas y fotogramas clave. Existen menus contextuales para muchos elementos y
controles de muchas ubicaciones, como el escenario, la linea de tiempo, el panel Biblioteca y el panel Acciones.

% Haga clic con el botén derecho del raton (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en un elemento.

Linea de tiempo

Linea de tiempo

La linea de tiempo organiza y controla el contenido de un documento a través del tiempo en capas y fotogramas. Al
igual que en las peliculas, los documentos de Flash dividen el tiempo en fotogramas. Las capas son como varias bandas
de pelicula apiladas unas sobre otras, cada una de las cuales contiene una imagen diferente que aparece en el escenario.
Los componentes principales de la linea de tiempo son las capas, los fotogramas y la cabeza lectora.

Las capas de un documento aparecen en una columna situada a la izquierda de la linea de tiempo. Los fotogramas
contenidos en cada capa aparecen en una fila a 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 fotograma. La cabeza lectora indica el
fotograma actual que se muestra en el escenario. Mientras se reproduce el documento, la cabeza lectora se desplaza de
izquierda a derecha de la linea de tiempo.

La informacién de estado de la linea de tiempo situada en la parte inferior de la misma indica el nimero del fotograma
seleccionado, la velocidad de fotogramas actual y el tiempo transcurrido hasta el fotograma actual.
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Nota: al reproducir una animacion, se muestra la velocidad de fotogramas actual, que puede diferir de la velocidad de
fotogramas del documento si el sistema no puede mostrar la animacioén con la rapidez apropiada.
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Partes de la linea de tiempo

A. Cabeza lectora B. Fotograma clave vacio C. Encabezado de la linea de tiempo D. Icono Capa de guias E. Menii emergente Visualizacion
de fotogramas F. Animacion fotograma a fotograma G. Animacién interpolada H. Botén Desplazarse hasta la cabeza lectora 1. Botones Papel
cebolla J. Indicador Fotograma actual K. Indicador Velocidad de fotogramas L. Indicador Tiempo transcurrido

Lalinea de tiempo muestra donde hay animacién en un documento, incluidas la animacién fotograma por fotograma,
la animacion interpolada y los trazados de movimiento.

Los controles de la seccién de capas de la linea de tiempo permiten mostrar u ocultar y bloquear o desbloquear capas,
asi como mostrar el contenido de las capas como contornos. Puede arrastrar fotogramas a una nueva posicion en la

misma capa o a otra capa.

Véase también

“Trabajo con lineas de tiempo” en la pagina 185

“Interpolaciones de movimiento” en la pagina 201

Modificacion del aspecto de la linea de tiempo

De forma predeterminada, aparece la linea de tiempo bajo la ventana del documento principal. Para cambiar su
posicidn, arrastre la linea de tiempo fuera del escenario y déjela flotante en su propia ventana, o bien fijela en otro
panel, como prefiera. También es posible ocultarla.

Para cambiar el niimero de capas y fotogramas visibles, cambie el tamafio de la linea de tiempo. Para ver otras capas
cuando la linea de tiempo contiene mas capas de las que se pueden mostrar, utilice las barras de desplazamiento que
se encuentran a la derecha de la linea de tiempo.
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Arrastre de la linea de tiempo

+ Para mover la linea de tiempo tras fijarla en la ventana del documento, arrastre la ficha de la barra de titulo en la
esquina superior izquierda de la linea de tiempo.

« Paraacoplar una linea de tiempo desacoplada a la ventana de la aplicacidn, arrastre la barra de titulo a la parte

superior o inferior de la ventana del documento.

Para acoplar una linea de tiempo flotante en otros paneles, arrastre la barra de titulo hasta la ubicacién adecuada.

Para evitar que la linea de tiempo se acople en otros paneles, presione la tecla Control mientras la arrastra. Aparece

una barra azul para indicar dénde se acoplara la linea de tiempo.

« Paraampliar o reducir los campos de nombres de capas en el panel Linea de tiempo, arrastre la barra que separa los
nombres de las capas y las partes de los fotogramas de la linea de tiempo.

Cambio de la visualizacion de fotogramas en la linea de tiempo
1 Para mostrar el mend emergente Visualizacion de fotogramas, haga clic en Visualizacién de fotogramas en la

esquina superior derecha de la linea de tiempo.
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Menti emergente Visualizacion de fotogramas.

2 Elija una de las opciones siguientes:

+ Para cambiar el ancho de las celdas de los fotogramas, seleccione Diminuto, Pequefio, Normal, Medio o Grande.
La opcién Grande resulta util para ver los detalles de las ondas sinusoidales de sonido.

« Para disminuir la altura de las filas de las celdas de los fotogramas, seleccione Corto.
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Opciones de visualizacion de fotogramas Corto y Normal.

« Para activar o desactivar el coloreado de las secuencias de fotogramas, seleccione Fotogramas coloreados.

+ Para mostrar miniaturas del contenido de cada fotograma en un tamarfio adaptado para los fotogramas de la linea
de tiempo, seleccione Vista previa. Es posible que el tamaio del contenido aparente varie y se necesite mds espacio
en pantalla.

+ Para mostrar miniaturas para cada fotograma completo (incluido el espacio vacio), seleccione Vista previa en
contexto. Esta opcion es muy ttil para ver como se mueven los elementos en sus fotogramas a lo largo de la
animacion, pero las vistas previas suelen ser més pequeiias que cuando se utiliza la opcion Vista previa.

Cambio de 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 (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en el nombre
de la capa y elija Propiedades en el ment contextual.

+ Seleccione la capa en la linea de tiempo y seleccione Modificar > Linea de tiempo > Propiedades de capa.

2 En el cuadro de didlogo Propiedades de Capa, elija una opcidn para Altura de capa y haga clic en Aceptar.

Cambio de tamano de la linea de tiempo

+ Silalinea de tiempo estd acoplada a la ventana de la aplicacion principal, arrastre la barra que separa la linea de
tiempo del drea del escenario.

« Silalinea de tiempo no esta acoplada a la ventana de la aplicacion principal, arrastre la esquina inferior derecha
(Windows) o el cuadro de tamariio situado en la esquina inferior derecha (Macintosh).

Desplazamiento de la cabeza lectora

La cabeza lectora se mueve por la linea de tiempo mientras se reproduce el documento para indicar el fotograma que
se muestra en cada momento en el escenario. El encabezado de la linea de tiempo muestra los nimeros de fotograma
de la animacion. Para que en el escenario aparezca un determinado fotograma, desplace la cabeza lectora hasta ese
fotograma en la linea de tiempo.

Para mostrar un fotograma determinado, si trabaja con tantos fotogramas que no es posible que todos aparezcan a la
vez en la linea de tiempo, desplace la cabeza lectora por la linea de tiempo.

« Parairaun fotograma, haga clic en la posicion del fotograma en el encabezado de lalinea de tiempo, o bien arrastre
la cabeza lectora hasta la posicion deseada.

« Para centrar la linea de tiempo en el fotograma actual, haga clic en el boton Desplazarse hasta la cabeza lectora
situado en la parte inferior de la linea de tiempo.
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Desplazamiento de la cabeza lectora

Utilizacion de los paneles de edicion de Flash

El inspector de propiedades

Elinspector de propiedades facilita el acceso a los atributos mas utilizados de la seleccidn actual, ya sea en el escenario
o en lalinea de tiempo. Puede modificar los atributos del objeto o documento en el inspector de propiedades sin
acceder a los ments o paneles que contienen estos atributos.

Elinspector de propiedades muestra informacién y la configuracién del elemento que estd seleccionado, que puede ser
un documento, un texto, un simbolo, una forma, un mapa de bits, un video, un grupo, un fotograma o una
herramienta. Cuando hay dos o més tipos de objetos seleccionados, el inspector de propiedades muestra el nimero

total de objetos seleccionados.

PROPIEDADES

Herramienta Texto
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El inspector de propiedades muestra las propiedades de la herramienta Texto.

Para mostrar el inspector de propiedades, seleccione Ventana > Propiedades, o presione Control+F3 (Windows) o

Comando+F3 (Macintosh).
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Panel Biblioteca

El panel Biblioteca (Ventana > Biblioteca) es donde se guardan y organizan los simbolos creados en Flash, ademas de
archivos importados tales como graficos de imagenes de mapa de bits, archivos de sonido y clips de video. El panel
Biblioteca permite organizar elementos de biblioteca en carpetas, consultar con qué frecuencia se utiliza un elemento
en un documento y ordenar los elementos por nombre, tipo, fecha, nimero de usos o el identificador de vinculacién
de ActionScript®. También puede buscar en el panel Biblioteca con el campo de busqueda y definir propiedades en las
selecciones de la mayoria de objetos multiples.

BIBLIOTECA

| Sin titulo-1 I»| = B5

1 elementa [,O

Mombre | Vinculacidn
Simbale 1

al 16 FHE] I »

El panel Biblioteca muestra un simbolo de clip de pelicula

Véase también
“Administracion de activos con la biblioteca” en la pagina 168

Panel Acciones

El panel Acciones permite crear y editar cddigo ActionScript para un objeto o fotograma. El panel Acciones se activa
cuando se selecciona una instancia de un fotograma, boton o clip de pelicula. El titulo del panel Acciones cambia a
Acciones - Boton, Acciones - Clip de pelicula o Acciones - Fotograma, segun el elemento que esté seleccionado.
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El panel Acciones muestra una accién stop() de un fotograma.

Para mostrar el panel Acciones, seleccione Ventana > Acciones o presione F9.

Véase también

“Informacion general sobre el panel Acciones” en la pagina 363

“Informacion general sobre la ventana Script” en la pagina 365

Utilizacion del explorador de peliculas

El Explorador de peliculas permite ver y organizar el contenido de un documento, asi como seleccionar los elementos
del documento para su modificaciéon. Contiene una lista donde aparecen los elementos utilizados, organizados en una
estructura de drbol jerarquica por la que se puede desplazar.

Utilice el Explorador de peliculas para realizar las siguientes acciones:

Filtrar las categorias de los elementos del documento que apareceran en el Explorador de peliculas.

Mostrar las categorias seleccionadas como escenas, definiciones de simbolos o de ambas maneras.

Expandir y contraer el arbol de navegacion.

Buscar un elemento en un documento por su nombre.

Familiarizarse con la estructura de un documento de Flash creado por otro desarrollador.

Buscar todas las instancias de un determinado simbolo o accidn.

Imprimir la lista de visualizacion navegable que muestra el explorador de peliculas.

El Explorador de peliculas tiene un ment Panel y un ment contextual con opciones que permiten realizar operaciones
con los elementos seleccionados o modificar el aspecto del Explorador de peliculas. Una marca de verificacion con un

triangulo debajo en el panel Explorador de peliculas indica el ment Panel.

Nota: el explorador de peliculas tiene funciones un tanto diferentes si trabaja con pantallas.
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Véase también

“Trabajo con pantallas” en la pagina 345

Visualizacion del explorador de peliculas
% Seleccione Ventana > Explorador de peliculas.

Filtrado de categorias de elementos que aparecen en el Explorador de peliculas

+ Para mostrar texto, simbolos, ActionScript, archivos importados o fotogramas y capas, haga clic en uno o varios
botones de filtrado situados a la derecha de la opcion Mostrar. Para personalizar qué elementos desea ver, haga clic
en el boton Personalizar. Seleccione las opciones que desee del area Mostrar del cuadro de didlogo Configuracion
del Explorador de peliculas para ver estos elementos.

« Para mostrar elementos en las escenas, seleccione Mostrar elementos de pelicula del ment Panel del Explorador de
peliculas.

« Para mostrar informacidn sobre los simbolos, seleccione Mostrar definiciones de simbolo del ment Panel del
Explorador de peliculas.

Nota: las opciones Elementos de pelicula y Definiciones de simbolos se pueden activar al mismo tiempo.

Busqueda de un elemento mediante el cuadro Buscar

% En el cuadro Buscar, introduzca el nombre del elemento, el nombre de la fuente, la cadena de ActionScript o el
numero de fotograma. La funcién Buscar busca en todos los elementos que muestra el explorador de peliculas.

Seleccion de un elemento del explorador de peliculas
% Haga clic en el elemento del arbol de navegacion. Haga clic con la tecla Mayus presionada para seleccionar varios

elementos.

La ruta completa del elemento seleccionado aparecera en la parte inferior del explorador de peliculas. Al seleccionar
una escena del explorador de peliculas, aparecera el primer fotograma de dicha escena en el escenario. Al seleccionar
un elemento del explorador de peliculas, se seleccionara dicho elemento en el escenario, siempre que la capa que
contiene ese elemento no esté bloqueada.

Utilizacion de los comandos del ment contextual o del menti Panel del Explorador de
peliculas
1 Realice uno de los siguientes pasos:

+ Para ver el menu Panel, haga clic en el control del ment Panel del Explorador de peliculas.

« Para acceder al ment contextual, haga clic con el botén derecho (Windows) o con la tecla Control presionada
(Macintosh) en un elemento del arbol de navegacion del explorador de peliculas.

2 Seleccione una opcidn del menu:

Ir a ubicacion Se desplaza a la capa, escena o fotograma del documento que se haya seleccionado.

Ir a definicion de simbolo Se desplaza a la definicién del simbolo seleccionado en el area Elementos de pelicula del
Explorador de peliculas. La definicion de simbolo muestra todos los archivos asociados con el simbolo. (Es necesario
haber seleccionado la opcién Mostrar definiciones de simbolo. Consulte su definicion en esta lista).

Seleccionar instancias de simbolo Se desplaza a la escena que contiene las instancias del simbolo seleccionado en el
area Definiciones de simbolos del Explorador de peliculas. Es necesario haber seleccionado la opcién Mostrar
elementos de pelicula.
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Mostrar en la biblioteca Resalta el simbolo seleccionado en la biblioteca del documento. (Flash abre el panel Biblioteca
si no se encuentra visible.)

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

Editar en contexto Permite editar un simbolo seleccionado en el escenario.

Editar en nueva ventana Permite editar un simbolo seleccionado en una ventana nueva.
Mostrar elementos de pelicula Muestra los elementos del documento, organizados en escenas.
Mostrar definiciones de simbolo Muestra todos los elementos asociados con un simbolo.

Copiar todo el texto en el portapapeles Copia el texto seleccionado en el portapapeles. Para pasarle el corrector
ortografico o modificarlo, pegue el texto en un editor de texto externo.

Cortar, Copiar, Pegar y Borrar Permiten realizar estas conocidas funciones con el elemento seleccionado. Al modificar
un elemento en la lista de visualizacion, también se modifica el elemento correspondiente en el documento.

Expandir rama Expande la rama del arbol de navegacion correspondiente al elemento seleccionado.
Contraerrama Contrae la rama del arbol de navegacion correspondiente al elemento seleccionado.
Contraer otros Contrae las ramas del drbol de navegacion que no contienen el elemento seleccionado.

Imprimir Imprime la lista de visualizacién jerarquica que muestra el Explorador de peliculas.

Componentes de Flash y el panel Componentes

En Flash, un componente es un médulo empaquetado y reutilizable que afiade funciones concretas a un documento
de Flash. Los componentes pueden incluir gréaficos y codigo. Por ello, estan preconfigurados para poder incluirlos
facilmente en los proyectos de Flash. Por ejemplo, un componente puede ser un botén de opcidn, un cuadro de
didlogo, una barra de precarga o incluso un objeto que no tenga ningtn grafico, como un temporizador, una utilidad
de conexidn de servidor o un analizador XML personalizado.

Si no tiene mucha experiencia escribiendo ActionScript, puede afadir componentes a un documento, definir sus
parametros en el inspector de propiedades o en el inspector de componentes y utilizar el panel Comportamientos para
gestionar los eventos. Por ejemplo, puede asociar un comportamiento Ir a pagina Web a un componente Button para
que abra una URL en un navegador Web cuando se haga clic en un botdn sin escribir ni una linea de cédigo
ActionScript.

Si es un programador que desea crear aplicaciones mas solidas, puede crear componentes de forma dinamica, utilizar
ActionScript para establecer propiedades y llamar a métodos en tiempo de ejecucion, asi como utilizar el detector de
eventos para controlar los eventos.

Insercion de un componente desde el panel Componentes

Cuando se anade por primera vez un componente a un documento, Flash lo importa como clip de pelicula en el panel
Biblioteca. También puede arrastrar un componente desde el panel Componentes directamente al panel Biblioteca y,
después, afiadir una instancia al escenario. En cualquier caso, se debe afiadir un componente a la biblioteca para poder
acceder a los elementos de sus clases.

1 Seleccione Ventana > panel Componentes.

2 Seleccione una instancia de un componente en el panel Componentes y arrastrela hasta el escenario o el panel
Biblioteca. Una vez afiadido el componente a la biblioteca, puede arrastrar varias instancias al escenario.

3 Configure el componente segtin sus necesidades desde el inspector de propiedades o el inspector de componentes.
Para obtener mas informacion sobre los parametros utilizados por los componentes, consulte la documentacién
correspondiente de la version de ActionScript que esté utilizando en el documento de Flash.
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Introducciéon de parametros de componentes desde el inspector de componentes

1 Seleccione Ventana > Inspector de componentes.
2 Seleccione una instancia de componente en el escenario.

3 Haga clic en la ficha Parametros e introduzca valores para cualquiera de los parametros que aparecen.

Panel Servicios Web

En el panel Servicios Web (Ventana > Otros paneles > Servicios Web) puede consultar la lista de servicios, actualizar
los servicios y aiadir o eliminar servicios Web. Cuando se afiade un servicio Web a este panel, queda a disposicion de
cualquier aplicacion.

Puede utilizar este panel para actualizar todos los servicios que en él figuran haciendo clic en el botén Actualizar
servicios Web. Si no desea utilizar el escenario y prefiere escribir codigo ActionScript para la capa de conectividad de
la aplicacion, el panel Servicios Web le permite gestionar sus servicios Web.

Para obtener informacién mas detallada sobre el panel Servicios Web, consulte
www.adobe.com/go/learn_fl_web_services_es.

Deshacer, Rehacer e Historial

Comandos Deshacer, Rehacer y Repetir

Para deshacer o rehacer acciones en objetos individuales o en todos los objetos del documento actual, especifique los
comandos Deshacer o Rehacer a nivel del documento o a nivel del objeto (Edicién > Deshacer o Edicién > Rehacer).
De forma predeterminada, estos comandos se aplican a todo el documento.

Si se aplica a un objeto, el comando Deshacer no permite deshacer algunas acciones, como entrar y salir del modo de
edicion; seleccionar, editar y desplazar elementos de biblioteca o crear, eliminar y desplazar escenas.

« Para quitar los elementos eliminados de un documento después de utilizar el comando Deshacer, se utiliza el
comando Guardar y compactar.

« Parareaplicar un paso al mismo objeto o a un objeto distinto, se utiliza el comando Repetir. Por ejemplo, si mueve
una forma denominada forma_A, puede seleccionar Edicién > Repetir para volver a mover la forma, o bien
seleccionar otra forma, forma_B, y elegir Edicion > Repetir para mover la segunda forma en la misma cantidad.

De forma predeterminada, Flash admite 100 niveles de deshacer para el comando de ment Deshacer. Seleccione el
numero de niveles de deshacer y rehacer, entre 2 y 9999, en Preferencias de Flash.

De forma predeterminada, al deshacer un paso con Edicién > Deshacer o el panel Historial, no se cambia el tamafo
de archivo del documento, incluso si se elimina un elemento del documento. Por ejemplo, si importa un archivo de
video a un documento y después deshace la importacion, el tamano de archivo del documento sigue incluyendo el
tamano del archivo de video. Los elementos que se eliminan de un documento al ejecutar un comando Deshacer se
conservan para que sea posible restaurarlos con el comando Rehacer. Para suprimir de forma permanente del
documento los elementos eliminados y reducir el tamafo de archivo, seleccione Archivo > Guardar y compactar.

Véase también

“Configuracion de preferencias en Flash” en la pagina 38

“Automatizacion de tareas con el menti Comandos” en la pagina 32


http://www.adobe.com/go/learn_fl_web_services_es
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Utilizacion del panel Historial

El panel Historial (Ventana > Otros paneles > Historial) muestra una lista de los pasos realizados en el documento
activo desde que se abrid o cred, hasta un namero maximo de pasos determinado. (El panel Historial no muestra los
pasos que se han realizado en otros documentos.) El deslizador del panel Historial sefiala inicialmente el dltimo paso
realizado.

+ Para deshacer o rehacer pasos individuales o varios pasos a la vez, utilice el panel Historial. Los pasos del panel del
historial se pueden aplicar al mismo objeto o a un objeto distinto del documento. Sin embargo, no se puede
reorganizar el orden de los pasos del panel Historial. El panel Historial es un registro de los pasos en el orden en el
que se han realizado.

Nota: si deshace un paso o una serie de pasos y después realiza una accion nueva en el documento, ya no se pueden
rehacer los pasos del panel Historial; desaparecen del panel.

+ Para suprimir los elementos que se han eliminado de un documento después de deshacer un paso en el panel
Historial, utilice el comando Guardar y compactar.

De forma predeterminada, Flash admite 100 niveles de deshacer para el panel Historial. Seleccione el nimero de
niveles de deshacer y rehacer, entre 2 y 9999, en Preferencias de Flash.

+ Paraeliminar lalista del historial del documento actual, borre la informacion del panel Historial. Después de borrar
la lista del historial, no se podran deshacer los pasos que se han borrado. Si se borra la lista del historial no se
deshacen pasos; solo se elimina el registro de esos pasos de la memoria del documento actual.

Al cerrar un documento se borra su historial. Para utilizar los pasos de un documento después de cerrarlo, copie los
pasos con el comando Copiar pasos o guardelos como comando.

Véase también

“Configuracion de preferencias en Flash” en la pagina 38

“Automatizacion de tareas con el menti Comandos” en la pagina 32

Como deshacer pasos con el panel Historial
Si se deshace un paso, el paso aparece de color mas claro en el panel Historial.
« Para deshacer el tltimo paso realizado, arrastre el deslizador del panel Historial hasta el paso anterior en la lista.

« Para deshacer varios pasos, arrastre el deslizador hasta cualquiera de los pasos o haga clic a la izquierda de un paso
en la linea del control deslizante. El control deslizante se desplaza automaticamente a dicho paso y se deshacen los
pasos por los que se desplaza.

Nota: desplazarse hasta un paso (y seleccionar los pasos posteriores) es distinto de seleccionar un paso individual. Para
desplazarse hasta un paso, haga clic a la izquierda del paso.

Reproduccion de pasos con el panel Historial

Al repetir pasos con el panel Historial, los pasos que se reproducen son los que estan seleccionados (resaltados) en el
panel Historial, no necesariamente el paso que sefiale en ese momento el deslizador.

Los pasos del panel Historial se pueden aplicar a cualquier objeto seleccionado del documento.

Reproduccion de un paso
% En el panel Historial, seleccione un paso y haga clic en el botén Reproducir.
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Reproduccion de una serie de pasos adyacentes

1 Seleccione los pasos del panel Historial realizando uno de los siguientes procedimientos:

+ Arrastre desde un paso hasta otro. (No arrastre el deslizador; arrastre la etiqueta de texto de un paso hasta la etiqueta
de texto de otro paso.)

+ Seleccione el primer paso y, con la tecla Mayus presionada, haga clic en el ultimo paso; o bien, seleccione el ultimo
paso y, con la tecla Mayus presionada, haga clic en el primer paso.

2 Haga clic en Reproducir. Los pasos se reproducen por orden y en el panel Historial aparece un paso nuevo
denominado Reproducir pasos.

Reproduccion de pasos no adyacentes
1 Seleccione un paso del panel Historial y, con la tecla Control (Windows) o Comando (Macintosh) presionada, haga
clic en otros pasos. Para anular la selecciéon de un paso, haga clic con la tecla Control o Comando presionada.

2 Haga clic en Reproducir.

Como copiar y pegar pasos entre documentos

Cada documento abierto tiene su propio historial de pasos. Para copiar pasos de un documento y pegarlos en otro,
utilice el comando Copiar pasos del ment de opciones del panel Historial. Si se copian pasos en un editor de texto, los
pasos se pegan como codigo JavaScript™.

1 En el documento que contiene los pasos que va a volver a utilizar, seleccione los pasos en el panel Historial.
2 En el menu de opciones del panel Historial, seleccione Copiar pasos.

3 Abra el documento en el que va a pegar los pasos.

4 Seleccione un objeto en el que va a aplicar los pasos.
5

Seleccione Edicién > Pegar para pegar los pasos. Los pasos se reproducen conforme se pegan en el panel Historial
del documento. El panel Historial los muestra como un solo paso denominado Pegar pasos.

Automatizacion de tareas con el menu Comandos

Creacion y gestion de comandos

Para repetir la misma tarea, cree un comando en el mentd Comandos a partir de pasos del panel Historial y vuelva a
utilizar el comando. Los pasos se reproducen exactamente tal como se realizaron originalmente. No se pueden
modificar los pasos mientras se reproducen.

Para utilizar los pasos la proxima vez que inicie Flash, cree y guarde un comando. Los comandos guardados se
conservaran permanentemente a menos que los elimine. Los pasos que se copian utilizando el comando Copiar pasos
del panel Historial se descartan al copiar algo nuevo.

Cree un comando a partir de pasos seleccionados en el panel Historial. Cambie el nombre o elimine comandos en el
cuadro de didlogo Administrar comandos guardados.

Véase también

“Coémo copiar y pegar pasos entre documentos” en la pagina 32
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Creacion de un comando

1 Seleccione un paso o un juego de pasos en el panel Historial.
2 Seleccione Guardar como comando en el ment de opciones del panel Historial.
3 Introduzca un nombre para el comando y haga clic en Aceptar. El comando aparece en el mentt Comandos.

Nota: el comando se guarda como archivo JavaScript (con la extension .jsfl) en la carpeta Commands. Esta carpeta se
encuentra en las siguientes ubicaciones: Windows 2000 o Windows XP: unidad de inicio\Documents and
Settings\<usuario>\Configuracion local\Application Data\Adobe\Flash CS4\<idioma>\Configuration\Commands;
Mac OS° X: Macintosh HD/Usuarios/<nombredeusuario>/Libreria/Application Support/Adobe/Flash
CS4/<idioma>/Configuration/Commands.

° o s

Edicion de los nombres de los comandos en el menu Comandos
1 Seleccione Comandos > Administrar comandos guardados.

2 Seleccione un comando para cambiarle el nombre.
3 Haga clic en el botéon Cambiar nombre.
4

Escriba el nombre nuevo y haga clic en Aceptar.

Eliminacion de un nombre del meni Comandos

1 Seleccione Comandos > Administrar comandos guardados, y seleccione un comando.

2 Haga clic en Eliminar, seleccione Si en el cuadro de didlogo de advertencia y haga clic en Aceptar.

Ejecucion de comandos
« Para utilizar un comando guardado, selecciénelo en el mentt Comandos.

+ Para ejecutar un comando JavaScript o Flash JavaScript, seleccione Comandos > Ejecutar comando, sitdese en el
script que va a ejecutar y haga clic en Abrir.

Como obtener mas comandos

La opcién Obtener mds comandos del menu Comandos permite enlazar con el sitio Web de Flash Exchange en
www.adobe.com/go/flash_exchange_es y descargar comandos que han publicado otros usuarios de Flash. Para mas
informacién sobre los comandos publicados, visite el sitio Web de Flash Exchange.

1 Conéctese a Internet.

2 Seleccione Comandos > Obtener mas comandos.

Pasos que no se pueden utilizar en los comandos

Algunas tareas no se pueden guardar como comandos ni se pueden repetir utilizando el elemento de ment Edicién >
Repetir. Estos comandos se pueden deshacer y rehacer, pero no se pueden repetir.

Seleccionar un fotograma o modificar el tamafo de un documento son ejemplos de acciones que no se pueden guardar
como comandos ni repetir. Si intenta guardar una accioén no repetible como comando, el comando no se guardara.


http://www.adobe.com/go/flash_exchange_es
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Accesibilidad en el espacio de trabajo de Flash

Los usuarios que tengan problemas con el ratén, pueden acceder al Adobe” Flash® CS4 Professionalespacio de trabajo
mediante el teclado.

Informacion sobre la accesibilidad

La funcién de accesibilidad al entorno de edicién proporciona métodos abreviados de teclado para desplazarse por los
controles de la interfaz y utilizarlos, entre ellos: paneles, el inspector de propiedades, cuadros de didlogo, el escenario
y los objetos del escenario, de modo que se pueda trabajar con estos elementos de interfaz sin necesidad del ratén.

Nota: algunos controles de teclado y funciones de accesibilidad del entorno de edicién sélo estén disponibles en Windows.

Para personalizar los métodos abreviados de teclado con el fin de mejorar la accesibilidad en el entorno de edicion, se
utiliza la secciéon Comandos de accesibilidad al espacio de trabajo del cuadro de didlogo Métodos abreviados de
teclado.

Véase también

“Personalizacién de conjuntos de métodos abreviados de teclado” en la pagina 43

Accesibilidad al entorno de edicién de Flash en Macintosh
La funcidén de accesibilidad al entorno de edicion en un sistema operativo Macintosh presenta las limitaciones
siguientes:

El método abreviado de teclado de Mover panel (Comando+Opcién+Tabulador) no es compatible con el

inspector de propiedades.

El método abreviado de teclado de Mover control del panel (Tabulador) es compatible con la linea de tiempo, pero
no lo es con el resto de los paneles ni con el inspector de propiedades.

Seleccion de paneles o del inspector de propiedades con los métodos
abreviados de teclado
Para elegir un panel o el inspector de propiedades (esta acciéon también se denomina seleccionar el panel o el inspector

de propiedades), utilice el método abreviado de teclado Control+F6 (Windows) o Comando+F6 (Macintosh).

Seleccione un panel o el inspector de propiedades inicamente si estan visibles en la ventana de la aplicacién. El panel
puede expandirse o contraerse.

Cuando se utiliza el método abreviado de teclado para elegir paneles, se seleccionan los paneles que cumplen los
criterios siguientes:

+ Los paneles acoplados se seleccionan en primer lugar.

+ Silalinea de tiempo estd visible y acoplada, ésta se selecciona la primera vez que se presione Control+F6 (Windows)
o Comando+F6 (Macintosh).

Silalinea de tiempo no estd visible y acoplada, o si presiona el método abreviado de teclado de nuevo, se selecciona
el panel acoplado superior situado mas a la derecha. Si presiona varias veces el método abreviado de teclado, se irdn
seleccionando el resto de los paneles acoplados, de derecha a izquierda y de superior a inferior, en relacion con el
espacio de trabajo.
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+ Una vez seleccionados todos los paneles, o si no se muestran paneles acoplados, se selecciona el panel flotante
superior situado mas a la derecha. Si presiona varias veces el método abreviado de teclado, se irdn seleccionando el
resto de los paneles flotantes, de derecha a izquierda y de superior a inferior del espacio de trabajo.

Utilizacion de los métodos abreviados de teclado para seleccionar o desactivar, expandir o
contraer paneles o el inspector de propiedades

+ Para mover la seleccion por los paneles que aparezcan en el espacio de trabajo, presione Control+F6 (Windows) o
Comando+F6 (Macintosh). Aparece una linea de puntos alrededor del titulo del panel seleccionado actualmente.

+ Para mover la seleccion a los paneles seleccionados anteriormente, presione Control+Mayus+F6 (Windows) o
Comando+Mayus+F6 (Macintosh).

+ Para deseleccionar un panel, presione Esc, o mover, acoplar o desacoplar un panel.

« Para seleccionar el panel superior o inferior al panel actual de un grupo de paneles, presione las flechas abajo o
arriba.

« Para ocultar todos los paneles y el inspector de propiedades, presione F4. Para mostrar todos los paneles y el
inspector de propiedades, vuelva a presionar F4.

Utilizacion de los métodos abreviados de teclado para expandir o contraer paneles o el

inspector de propiedades

1 Presione Control+F6 (Windows) o Comando+F6 (Macintosh) hasta que se seleccione el panel que se va a expandir
o contraer. Aparece una linea de puntos alrededor del titulo del panel seleccionado actualmente.

2 Para expandir o contraer el panel seleccionado actualmente, presione la barra espaciadora.

Seleccion de controles en un panel o en el inspector de propiedades mediante
métodos abreviados de teclado

Para seleccionar los distintos controles del panel cuando el panel o el inspector de propiedades se encuentren
seleccionados, utilice la tecla Tabulador. Para activar el control que esté seleccionado, utilice la barra espaciadora
(presionar la barra espaciadora equivale a hacer clic en el control del panel).

Si se utiliza el método abreviado de teclado para los controles del panel, se selecciona un control y éste se activa segun
los criterios siguientes:

« Para seleccionar un control del panel con la tecla Tabulador, el panel que esté seleccionado debe expandirse. Si el
panel esta contraido, presionar la tecla Tabulador no sirve para nada.

« Siel panel seleccionado estd expandido, al presionar la tecla Tabulador la primera vez, se selecciona el ment Panel.
« Para seleccionar el ment Panel o la barra de titulo del panel, utilice las flechas de direccidon izquierda y derecha.

+ Si el mentu Panel esta seleccionado, presione de nuevo la tecla Tabulador para seleccionar el resto de los controles
del panel. Al presionar de nuevo la tecla Tabulador, no se selecciona el menu Panel.

+ Para mostrar los elementos del menu Panel cuando el menu esta seleccionado, presione Intro (sélo en Windows).

« Para seleccionar los menus Panel de los paneles del grupo en paneles agrupados, utilice las teclas de flecha arriba y
abajo.

+ Un panel de control s6lo se puede seleccionar si el control esta activo. Si un control aparece atenuado (inactivo), no
se puede seleccionar.
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Cambio de la seleccion desde la barra de titulo de un panel al ment de opciones del menu
del panel
% Realice uno de los siguientes pasos:

« Presione la tecla Tabulador.

+ Presione la tecla de flecha derecha. Para seleccionar de nuevo la barra de titulo del panel, presione la tecla de flecha
izquierda o Mayus+Tabulador.

+ Para seleccionar el ment Panel del panel inmediatamente superior al panel seleccionado si el panel forma parte de
un grupo, presione la tecla de flecha arriba. Para seleccionar el ment Panel del panel inmediatamente inferior al
panel seleccionado, presione la tecla de flecha abajo.

Cambio de la seleccion entre los elementos del ment Panel de un panel

1 Para mostrar los elementos del ment Panel cuando el mend estd seleccionado, presione la barra espaciadora.
2 Para desplazarse por los elementos del menu Panel presione la tecla de flecha abajo.

3 Para activar el elemento de menu Panel seleccionado, presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh).

Seleccion de los distintos controles de un panel
1 Presione la tecla Tabulador cuando el menu Panel esté seleccionado. Para seleccionar los distintos controles del
panel, presione la tecla Tabulador varias veces.

2 Para activar el control seleccionado del panel, presione Intro (s6lo en Windows).

Desplazamiento por los controles de un cuadro de dialogo mediante los
métodos abreviados de teclado (s6lo Windows)
« Para desplazarse por los controles del cuadro de didlogo, presione la tecla Tabulador.

« Para desplazarse por los controles de una seccion de un cuadro de didlogo, presione las teclas de flecha arriba y
abajo.

« Para activar el boton (lo que equivale a hacer clic en él), presione Intro cuando la seleccion esté en el botén de
control del cuadro de didlogo.

+ Paraaplicar la configuracion actual y cerrar el cuadro de didlogo (lo que equivale a hacer clic en Aceptar), presione
Intro cuando la seleccion no esté en ningun control del cuadro de dialogo.

« Para cerrar el cuadro de didlogo sin aplicar los cambios (esta accion equivale a hacer clic en Cancelar), presione Esc.

« Paraver el contenido de la Ayuda para el cuadro de didlogo (lo que equivale a hacer clic en Ayuda), presione Intro
o la barra espaciadora cuando la seleccion esté en el botén Ayuda.

Seleccion del escenario u objetos del escenario mediante métodos abreviados
de teclado

La seleccion del escenario mediante un método abreviado de teclado equivale a hacer clic en el escenario. El elemento
que esté seleccionado pasa a estar deseleccionado al seleccionar el escenario.

Tras seleccionar el escenario, utilice la tecla Tabulador para desplazarse por todos los objetos de todas las capas, de uno
en uno. Puede seleccionar instancias (incluidos simbolos graficos, botones, clips de pelicula, mapas de bits, videos o
sonidos), grupos o cuadros. No puede seleccionar formas (como rectangulos) a menos que estas formas sean instancias
de simbolos. Con los métodos de teclado abreviado no puede seleccionar mas de un objeto simultaineamente.
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Para seleccionar el escenario u objetos del escenario, utilice las siguientes técnicas:

« Para seleccionar el escenario, presione Control+Alt+Inicio (Windows) o Comando+Opcién+Inicio (Macintosh).
« Para seleccionar un objeto en el escenario, con el escenario seleccionado, presione la tecla Tabulador.
« Para seleccionar el objeto anterior cuando hay un objeto seleccionado, presione Mayts+Tabulador.

« Para seleccionar el primer objeto que se cred en el fotograma activo en la capa activa, presione la tecla Tabulador.
Cuando el ultimo objeto de la capa superior esté seleccionado, presione la tecla Tabulador para ir a la siguiente capa
situada debajo y seleccione el primer objeto, y asi sucesivamente.

+ Cuando el Gltimo objeto de la ultima capa esté seleccionado, presione la tecla Tabulador para ir al siguiente
fotograma y seleccione el primer objeto de la capa superior.

+ Los objetos de las capas que estén ocultos o bloqueados no podran seleccionarse con la tecla Tabulador.

Nota: si estd escribiendo texto en un cuadro, no puede seleccionar un objeto mediante el teclado. Primero deberd
seleccionar el escenario y después un objeto.

Desplazamiento por estructuras de arbol mediante métodos abreviados de
teclado

Para desplazarse por las estructuras de drbol, la disposicion jerarquica de las estructuras de archivos en determinados
paneles de Flash, utilice los métodos abreviados de teclado.

+ Para expandir una carpeta contraida, seleccione la carpeta y presione la tecla de flecha derecha.
+ Para contraer una carpeta expandida, seleccione la carpeta y presione la tecla de flecha izquierda.
« Para desplazarse a la carpeta principal de una carpeta expandida, presione la tecla de flecha izquierda.

« Para desplazarse a la carpeta secundaria de una carpeta expandida, presione la tecla de flecha derecha.

Trabajo con elementos de biblioteca mediante métodos abreviados de
teclado

1 Para copiar o pegar un elemento de biblioteca seleccionado, presione Control+X (Windows) o Comando+X
(Macintosh) para cortarlo, o presione Control+C (Windows) o Comando+C (Macintosh) para copiarlo.

2 Para pegar un elemento cortado o copiado, haga clic en el escenario o en otra biblioteca para indicar el punto de
insercion y presione Ctrl+V (Windows) o Comando+V (Macintosh) para pegarlo en el centro del escenario, o
presione Ctrl+Mayus+C (Windows) o Comando+Mayts+C (Macintosh) para pegarlo en su lugar (en la misma
ubicacidn que el original).

Para cortar, copiar o pegar elementos, utilice las siguientes técnicas:
+ Puede cortar o copiar uno o varios elementos.

+ Puede cortar o copiar un elemento del panel Biblioteca y pegarlo en el escenario o en otra biblioteca, o bien pegar
una carpeta en otra biblioteca.

« No puede pegar una forma del escenario en la biblioteca.

+ No puede pegar un elemento de biblioteca en una biblioteca comun porque las bibliotecas comunes no pueden
modificarse. Sin embargo, puede crear una biblioteca comun.

+ Cuando se pega un elemento de biblioteca en el escenario, el elemento se centra.

« Si pega una carpeta, se incluyen todos los elementos de la carpeta.
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a sustituir el elemento existente.

Véase también

“Trabajo con bibliotecas comunes” en la pagina 171

Configuracion de preferencias en Flash

Espacio de trabajo

Para pegar un elemento de biblioteca en una carpeta de la biblioteca de destino, haga clic en la carpeta antes

Puede pegar un elemento de biblioteca en otra ubicacién de la misma biblioteca de donde la ha copiado.

Siintenta pegar una biblioteca en una ubicacién que contiene otro elemento con el mismo nombre, seleccione si va

Se pueden establecer las preferencias para las operaciones generales de la aplicacion, las operaciones de edicién y las

operaciones con el portapapeles.

Categoria

General
ActionScript

Formato automitico
Portapapeles

Dibujo

Texto

Advertencias

Importador de archivos PSD
Importador de archivos Al

Preferencias

Al iniciar: | Pantalla de bienvenida ¥

Deshacer: Deshacer en documento | !

100 niveles

Espacio de trabajo: ] Abrir pelicula de prueba en fichas
E Contraer paneles de iconos automaticamente
Seleccion: [ Seleccionar presionando Maydsculas

@ Mostrar sugerencias
E Herramientas Seleccién y Lazo por contacto
™ Mostrar ejes para clips de pelicula 3D

Linea de tiempo: || Seleccién basada en el tamafio
| Anclaje con nombre en escena

Color de resaltado: : Utilizar color capa

|Objetos de dibujo

';Dams simples de dibujo

¥/ Simbolos

|I®| Otros elementos

Version Cue: || Habilitar Version Cue

| Cancelar | { Aceptar }

La categoria General en el cuadro de didlogo Preferencias.

Véase también

“Preferencias de dibujo” en la pagina 103

“Modificacion del aspecto de la linea de tiempo” en la pagina 22

“Linea de tiempo” en la pagina 21

“Administracion de documentos” en la pagina 45

“Sustitucion de fuentes que faltan” en la pagina 275
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“Preferencias de la herramienta Pluma” en la pagina 115
“Opciones de importacion de objetos de Illustrator” en la pagina 81

“Preferencias de importacion de archivos de Photoshop” en la pagina 90

Configuracion de preferencias
1 Seleccione Edicidon > Preferencias (Windows) o Flash > Preferencias (Macintosh).

2 Haga una seleccion en la lista Categoria y elija las opciones correspondientes.

Preferencias de formato automatico para ActionScript

% Seleccione una de las opciones. Para ver el efecto de cada seleccidn, examine el panel Vista previa.

Preferencias de texto

+ En Asignacion de fuentes predeterminadas, seleccione la fuente que desee utilizar cuando se sustituyan fuentes que
faltan en los documentos que se abran en Flash.

« Paralas opciones de Texto vertical, seleccione Orientacion predeterminada de texto (deseleccionada de forma
predeterminada).

« Parainvertir la direccion de visualizacion del texto predeterminada, seleccione Flujo de texto de derecha a izquierda
(deseleccionada de forma predeterminada).

« Para desactivar el ajuste entre caracteres del texto vertical, seleccione Sin ajuste entre caracteres (deseleccionado de
forma predeterminada). La desactivacion de ajustes de caracteres resulta util para mejorar el espaciado de algunas
fuentes que utilizan tablas de ajuste entre caracteres.

« En Método de entrada, seleccione el idioma adecuado.

Preferencias de advertencias

« Pararecibir una advertencia al intentar guardar documentos con contenido especifico de la herramienta de edicion
Adobe® Flash® CS4 Professional como un archivo de Flash 8, seleccione Avisar al guardar con compatibilidad para
Adobe Flash 8 y CS3 (valor predeterminado).

+ Para recibir una advertencia si la URL de un documento ha cambiado desde la ultima vez que se abrid y edito,
seleccione Avisar al cambiar URL al iniciar y editar.

« Para colocar una X roja sobre los objetos de Generator como recordatorio de que estos objetos no son compatibles
con Flash 8, seleccione Avisar al leer el contenido de Generator.

« Para recibir una alerta cuando Flash inserte fotogramas en el documento para ubicar archivos de audio y video
importados, seleccione Advertir acerca de la insercién de fotogramas al importar contenido.

« Pararecibir una alerta cuando la seleccion de Codificacion predeterminada pueda suponer una pérdida de datos o
que se dafien los caracteres, seleccione Avisar acerca de conflictos de codificacion al exportar archivos ActionScript.
Por ejemplo, si crea un archivo con caracteres ingleses, japoneses y coreanos y selecciona Codificacién
predeterminada en un sistema inglés, los caracteres japoneses y coreanos no se mostraran correctamente.

+ Para recibir una advertencia al intentar editar un simbolo al que se le han aplicado efectos de linea de tiempo,
seleccione Avisar al convertir objetos graficos con efectos.

« Para recibir una advertencia al crear un sitio en el que la carpeta raiz local se superponga a otro sitio, seleccione
Avisar acerca de sitios con la carpeta raiz superpuesta.
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« Para recibir una advertencia al convertir un simbolo con un comportamiento adjunto en un simbolo de otro tipo
(por ejemplo, al convertir un clip de pelicula en un botén), seleccione Avisar al convertir comportamientos en
simbolos.

« Para recibir una advertencia al convertir un simbolo en un simbolo de otro tipo, seleccione Avisar al convertir
simbolos.

« Para recibir una advertencia cuando Flash convierta en grupo un objeto grafico dibujado en el modo Dibujo de
objeto, seleccione Avisar cuando los objetos de dibujo se conviertan automaticamente en grupos.

« Para mostrar advertencias sobre controles para funciones que no se admiten en la version de Flash Player a la que
se destina el archivo FLA actual en la configuracion de publicacién, seleccione Mostrar advertencias de
incompatibilidad en controles de funciones.

Preferencias generales

Aliniciar Permite especificar el documento que se abre al iniciar la aplicacion.

Deshacer en documento o en objeto La opcion Deshacer en documento mantiene una tnica lista con todas las
acciones del documento completo de Flash. Por otra parte, Deshacer en objeto mantiene listas independientes de las
acciones para cada objeto del documento. Deshacer en objeto permite deshacer una accién en un objeto sin tener que
deshacer las acciones de otros objetos que puede que se hayan modificado mas recientemente que el objeto de destino.

Niveles de deshacer Para establecer el nimero de niveles de deshacer y rehacer, introduzca un valor entre 2 y 300. Los
niveles de deshacer requieren memoria; cuantos mas niveles de deshacer utilice, mas memoria del sistema se
consumird. El valor predeterminado es 100.

Espacio de trabajo Para abrir una nueva ficha de documento en la ventana de la aplicacion cuando elija Control >
Probar pelicula, seleccione Abrir pelicula de prueba en fichas. La opcién predeterminada es abrir la pelicula de prueba
en su propia ventana. Para que los paneles en modo de icono se contraigan automaticamente cuando haga clic fuera
de ellos, seleccione los paneles de icono para contraer de forma automatica.

Seleccion Para controlar como se seleccionan varios elementos, seleccione o anule la seleccién de la opcion
Seleccionar presionando Mayusculas. Si Seleccionar presionando Mayusculas estd desactivada, al hacer clic en otros
elementos éstos se afiaden a la seleccion actual. Si Seleccionar presionando Mayusculas estd activada, al hacer clic en
otro elemento los que estuvieran seleccionados dejan de estarlo a menos que mantenga presionada Mayus.

Mostrar sugerencias Muestra informacion sobre herramientas cuando el puntero se detiene un momento sobre un
control. Para ocultar las sugerencias, anule la seleccion de esta opcion.

Por contacto Permite seleccionar objetos cuando una parte de ellos se incluye en el rectangulo de delimitacion al
arrastrarlos con las herramientas de seleccion o Lazo. De forma predeterminada, los objetos s6lo se seleccionan cuando
el rectangulo de delimitacién de la herramienta los rodea totalmente.

Mostrar ejes de 3D Muestra una superposicién de los ejes, X, Y y Z en todos los clips de pelicula en 3D. De este modo,
se pueden identificar mas facilmente en el escenario.

Linea de tiempo Para utilizar la seleccion basada en el tamarfio de la linea de tiempo, en lugar de la seleccion
predeterminada basada en los fotogramas, elija Seleccién basada en el tamaiio.

Anclaje con nombre en escena Convierte en un anclaje con nombre el primer fotograma de cada escena de un
documento. Los anclajes con nombre permiten utilizar los botones de avance y retroceso de un navegador para pasar
de una escena a otra.

Color deresaltado Para utilizar el color de contorno de una capa actual, seleccione un color del panel o elija Utilizar
color capa.

Version Cue Seleccione esta opcion para habilitar Version Cue®.
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Impresién (sélo en Windows) Para deshabilitar la salida postscript al imprimir en una impresora postscript, seleccione
Deshabilitar postscript. De forma predeterminada, esta opcion no estd seleccionada. Seleccione esta opcion si tiene
problemas al imprimir en una impresora PostScript; sin embargo, esta opcion ralentiza el proceso de impresion.

Preferencias del portapapeles

Mapas de bits (s6lo en Windows)

Para especificar los pardmetros Profundidad de color y Resolucion de los mapas de bits copiados en el portapapeles,
seleccione las opciones correspondientes.

Para aplicar suavizado, seleccione Suave.

Para especificar la cantidad de RAM utilizada al colocar una imagen de mapa de bits en el portapapeles, introduzca un
valor en el cuadro de texto Limite de tamafio. Aumente este valor cuando trabaje con imagenes de mapa de bits de
grandes dimensiones o alta resolucion.

Calidad de degradado Para especificar la calidad de los rellenos con degradado colocados en el metarchivo de
Windows, seleccione una opcién. Al seleccionar una mayor calidad aumentard el tiempo necesario para copiar una
ilustracion. Para especificar la calidad del degradado al pegar elementos en una ubicacion fuera de Flash, utilice este
parametro. Al pegar en Flash, se conserva toda la calidad del degradado de los datos copiados, independientemente del
valor de Degradados en Portapapeles.

Configuracién PICT (s6lo en Macintosh) Para especificar como se tratan los archivos PICT, utilice los pardmetros
siguientes.

« Tipo Para conservar los datos copiados en el portapapeles como ilustraciones vectoriales, seleccione Objetos. Para
convertir en mapa de bits la ilustracién copiada, seleccione uno de los formatos de mapa de bits.

+ Resolucién Introduzca un valor.
+ Incluir PostScript Seleccione esta opcion para incluir datos PostScript.

+ Calidad de degradado Para especificar la calidad de degradados en el archivo PICT, seleccione una opcién. Al
seleccionar una mayor calidad aumentara el tiempo necesario para copiar una ilustracion. Para especificar la calidad
del degradado al pegar elementos en una ubicacion fuera de Flash, utilice el parametro Degradados. Al pegar en Flash,
se conserva toda la calidad del degradado de los datos copiados, independientemente del valor de Degradados.

+ Texto de Freehand Para guardar el texto editable en un archivo FreeHand’, seleccione Mantener bloques de texto.

Métodos abreviados de teclado

Creacion y modificacion de métodos abreviados de teclado personalizados

Se pueden crear y modificar métodos abreviados de teclado personalizados en Flash.

Personalizacion de los métodos abreviados de teclado

1 Seleccione Edicion > Métodos abreviados de teclado (Windows) o Flash > Métodos abreviados de teclado
(Macintosh).

Aparece el cuadro de didlogo Métodos abreviados de teclado.
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2 Utilice las siguientes opciones para afadir, eliminar o modificar los métodos abreviados de teclado:

Conjunto actual Permite elegir un conjunto de métodos abreviados predeterminados (aparecen al principio del menu)
o un conjunto personalizado que el usuario haya definido.

Comandos Permite seleccionar una categoria de comandos para editarla (por ejemplo, comandos de ment). La lista
de comandos muestra todos los comandos asociados a la categoria seleccionada en el ment desplegable Comandos,
asi como los métodos abreviados asignados a cada uno de ellos. La categoria Comandos de mend muestra esta lista en
un modo de vista de arbol que reproduce la estructura de los ments. Las demas categorias muestran una lista simple
con los comandos (Salir de la aplicacién, por ejemplo) ordenados alfabéticamente por su nombre.

Métodos abreviados Muestra todos los métodos abreviados asignados al comando seleccionado.

Anadir método abreviado g Permite agregar un nuevo método abreviado al comando seleccionado. Para afiadir una
nueva linea al cuadro Métodos abreviados, haga clic en este boton. Para afiadir al comando un nuevo método
abreviado de teclado, introduzca una nueva combinacion de teclas y haga clic en Cambiar. Cada comando puede tener
dos métodos abreviados diferentes; si un determinado comando ya tiene asignados dos métodos abreviados, el botén
Anadir elemento no realiza ninguna accién.

Quitar método abreviado == Elimina de la lista el método abreviado seleccionado.
Presionar tecla Muestra la combinacién de teclas que se introduce para afiadir o cambiar un método abreviado.

Cambiar Afiade la combinacién de teclas que muestra el cuadro Presionar tecla o cambia la combinacién del método
abreviado seleccionado.

Juego repetido [5¢] Duplica el conjunto actual. Debe asignar un nombre al nuevo conjunto; el nombre
predeterminado es el del conjunto actual con la palabra copia afiadida al final del mismo.

Cambiar nombre Grupo 3 Cambia el nombre del conjunto actual.

Exportar conjunto como HTML [Z Guarda el conjunto actual en formato de tabla HTML para facilitar su
visualizacion y su impresion. Abra el archivo HTML en el navegador e imprima, para referencia rapida, los métodos
abreviados.

Supr Grupo T Elimina un conjunto. No se puede eliminar el conjunto activo.

3 Haga clic en Aceptar.

Eliminacion de un método abreviado de un comando

1 En el menu emergente Comandos, seleccione una categoria de comandos. Elija un comando de la lista Comandos
y seleccione un método abreviado.

2 Haga clic en Quitar método abreviado ==.

Como anadir un método abreviado a un comando

1 En el ment desplegable Comandos, seleccione una categoria de comandos y un comando.
2 Anada un método abreviado realizando uno de los procedimientos siguientes:

+ Siel comando ya tiene asignados menos de dos métodos abreviados, haga clic en Afadir método abreviado 4.
Aparece una nueva linea en blanco en el cuadro Métodos abreviados y el cursor se desplaza al cuadro Presionar
tecla.

« Siel comando ya tiene asignados dos métodos abreviados, seleccione uno para sustituirlo y, a continuacién, haga
clic en el cuadro Presionar tecla.

3 Presione una combinacion de teclas.
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Nota: si hubiera algiin problema con la combinacion de teclas (por ejemplo, si la combinacion ya se encuentra asignada
a otro comando), aparecerd un mensaje explicativo debajo del cuadro Métodos abreviados y no serd posible afiadir ni
editar el método abreviado.

4 Haga clic en Cambiar.

Edicion de un método abreviado existente

1 En el ment emergente Comandos, seleccione una categoria de comandos. Elija un comando de la lista Comandos
y seleccione el método abreviado que desea cambiar.

2 Haga clic en el cuadro Presionar tecla, introduzca una nueva combinacion de teclas y haga clic en Cambiar.

Nota: si hubiera algiin problema con la combinacion de teclas (por ejemplo, si la combinacion ya se encuentra asignada
a otro comando), aparecerd un mensaje explicativo debajo del cuadro Métodos abreviados y no serd posible afiadir ni
editar el método abreviado.

Personalizacion de conjuntos de métodos abreviados de teclado

Para utilizar los mismos métodos abreviados de teclado que en otras aplicaciones, o para simplificar el flujo de trabajo,
seleccione los métodos abreviados de teclado. De forma predeterminada, Flash utiliza los métodos abreviados de
teclado incorporados diseniados para la aplicacion. También puede seleccionar un método abreviado de teclado
definido desde otras aplicaciones graficas.

Visualizacion o impresion del conjunto actual de métodos abreviados del teclado

1 Seleccione Edicion > Métodos abreviados de teclado (Windows) o Flash > Métodos abreviados de teclado
(Macintosh).

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

3 Haga clic en el botén Exportar conjunto como HTML [Z.

4 Seleccione un nombre y una ubicacion para el archivo HTML exportado. El nombre de archivo predeterminado es
el del conjunto de métodos abreviado seleccionado.

5 Haga clic en Guardar.
6 Busque el archivo exportado en la carpeta seleccionada y abralo en el navegador Web.

7 Para imprimir el archivo, utilice el comando Imprimir del navegador.

Seleccion de un conjunto de métodos abreviados de teclado

1 Seleccione Edicion > Métodos abreviados de teclado (Windows) o Flash > Métodos abreviados de teclado
(Macintosh).

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

Creacién de un conjunto de métodos abreviados de teclado

1 Seleccione un conjunto de métodos abreviados de teclado y haga clic en el botén Duplicar conjunto [Z&].

2 Escriba el nombre del nuevo conjunto de métodos abreviados y haga clic en Aceptar.
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Cambio del nombre de un conjunto personalizado de métodos abreviados de teclado

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

2 Haga clic en el botén Cambiar Nombre de conjunto €#, escriba un nuevo nombre y haga clic en Aceptar.

Como anadir o eliminar un método abreviado de teclado

1 Seleccione Edicion > Métodos abreviados de teclado (Windows) o Flash > Métodos abreviados de teclado
(Macintosh) y seleccione el conjunto que desee modificar.

2 En el menu emergente Comandos, seleccione una categoria para ver los métodos abreviados de la categoria
seleccionada.

3 Enlalista de comandos, seleccione el comando para el que desea afadir o quitar un método abreviado. En el area
de descripcion del cuadro de didlogo aparecera una explicacion del comando seleccionado.

4 Realice uno de los siguientes pasos:
« Para anadir un método abreviado, haga clic en el botén Anadir método abreviado (+).
« Para eliminar un método abreviado, haga clic en el botén Quitar método abreviado (-) y vaya al paso 6.

5 Siestd afadiendo un método abreviado, introduzca la nueva combinacion de teclas del método abreviado en el
cuadro Presionar tecla.

Nota: para introducir la combinacion de teclas, presione las teclas correspondientes en el teclado. No es necesario escribir
los nombres completos de las teclas, como Control, Opcidn, etc.

6 Haga clic en Cambiar.

7 Repita este procedimiento para afiadir o quitar mas métodos abreviados, y haga clic en Aceptar.

Eliminacion de un conjunto de métodos abreviados de teclado
1 Seleccione Edicion > Métodos abreviados de teclado (Windows) o Flash > Métodos abreviados de teclado
(Macintosh). En el cuadro de didlogo Métodos abreviados de teclado, haga clic en Eliminar conjunto I .

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 incorporados en Flash.



Capitulo 3: Administracion de
documentos

Cuando se crean y guardan documentos de Adobe® Flash® CS4 Professional en el entorno de edicion de Flash, el
formato de archivo utilizado es FLA. Para mostrar un documento en Adobe® Flash® Player, se debe publicar o exportar
el documento como archivo SWF.

Es posible afiadir elementos multimedia a un documento de Flash y administrar los elementos de la biblioteca. El
explorador de peliculas se puede utilizar para ver y organizar todos los elementos de un documento de Flash. Los
comandos Deshacer y Rehacer, el panel Historial y el ment Comandos permiten automatizar las tareas de un
documento.

Trabajo con documentos de Flash

Archivos de Flash

En Flash, puede trabajar con distintos tipos de archivos, segtin la finalidad de cada uno:

+ Losarchivos FLA, los principales en Flash, contienen la informacién basica de medios, linea de tiempo y scripts de
un documento de Flash. Los objetos multimedia son los objetos graficos, de texto, de sonido y video que conforman
el contenido del documento de Flash. La linea de tiempo permite indicar a Flash cudndo deben aparecer objetos
multimedia especificos en el escenario. Se puede anadir cddigo ActionScript™ a documentos de Flash para controlar
mejor su comportamiento y conseguir que respondan a las acciones del usuario.

« Los archivos SWF, las versiones compiladas de los archivos FLA, son los archivos que se muestran en una pagina
Web. Cuando se publica un archivo FLA, Flash crea un archivo SWF.

+ Losarchivos AS son archivos de ActionScript: se pueden utilizar para mantener una parte o la totalidad del coédigo
ActionScript fuera de los archivos FLA, lo que resulta de gran utilidad para la organizacion del cédigo y en los
proyectos en los que colaboran distintas personas en distintas partes del contenido de Flash.

+ Losarchivos SWC contienen los componentes reutilizables de Flash. Cada archivo SWC incluye un clip de pelicula
compilado, cédigo ActionScript y cualquier otro activo que requiera el componente.

« Los archivos ASC se utilizan para almacenar c6digo ActionScript que se ejecutara en un equipo con Flash Media
Server. Estos archivos ofrecen la capacidad de implementar l6gica del servidor que funciona en combinacién con
ActionScript en un archivo SWF.

« Los archivos JSFL son archivos JavaScript que se pueden utilizar para afiadir nuevas funciones a la herramienta de
edicion de Flash.

Para ver tutoriales de video sobre el trabajo con archivos de Flash, consulte:

« www.adobe.com/go/vid0117_es

« www.adobe.com/go/vid0118_es

Véase también

“Linea de tiempo” en la pagina 21
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Creacion de un documento nuevo

Puede crear un documento nuevo o abrir uno que se haya guardado anteriormente en Flash, y puede abrir una ventana
nueva mientras trabaja. Puede definir las propiedades para documentos nuevos o existentes.

Para obtener un tutorial de video, consulte FlashTrabajo con archivos en www.adobe.com/go/vid0117_es

Véase también

“Configuracion de preferencias en Flash” en la pagina 38

“Publicacion y exportacion” en la pagina 415

Creacion de un documento nuevo
1 Seleccione Archivo > Nuevo.

2 En la ficha General, seleccione Documento de Flash.

En Windows, puede crear un nuevo documento del mismo tipo que el ultimo creado haciendo clic en el botén Nuevo
archivo de la barra de herramientas principal.

Creacion de un documento nuevo utilizando una plantilla

1 Seleccione Archivo > Nuevo.
2 Haga clic en la ficha Plantillas.

3 Seleccione una categoria de la lista Categoria, elija un documento de la lista Elementos de la categoria y haga clic en
Aceptar. Puede elegir plantillas estandar que incluye Flash o una plantilla que ya haya guardado.

Apertura de un documento existente

1 Seleccione Archivo > Abrir.
2 En el cuadro de didlogo Abrir, busque el archivo o introduzca la ruta del mismo en el cuadro de texto Ir a.

3 Haga clic en Abrir.

Apertura de una nueva ventana para el documento actual
% Seleccione Ventana > Duplicar ventana.

Definicion de propiedades para un documento nuevo o existente
1 Con el documento abierto, seleccione Modificar > Documento.

Aparecera el cuadro de didlogo Propiedades del documento.

2 Enlaseccion Velocidad de fotogramas, introduzca el nimero de fotogramas de animacion que deben mostrarse
cada segundo.

Para la mayoria de las animaciones que se muestran en los equipos, especialmente las que se reproducen desde un sitio
Web, basta con una velocidad de entre 8 fotogramas por segundo (fps) y 15 fps. Cuando se cambia la velocidad de
fotogramas, la nueva velocidad pasa a ser el valor predeterminado para los documentos nuevos.

3 En Dimensiones, defina el tamano del escenario:

« Paraespecificar el tamaio del escenario en pixeles, introduzca los valores en los cuadros de texto Anchura y Altura.
El tamafio minimo es de 1 x 1 pixel; el tamafio maximo es de 2.880 x 2.880 pixeles.
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« Para establecer el tamaro del escenario de forma que el espacio que rodea el contenido sea igual en todos los lados,
haga clic en la opcion Contenido situada a la derecha de Coincidir. Para reducir al minimo el tamaiio del
documento, alinee todos los elementos con la esquina superior izquierda del escenario y haga clic en Contenido.

« Para ajustar el tamaio del escenario al drea maxima de impresién disponible, haga clic en Impresora. Esta drea
queda determinada por el tamano del papel menos los margenes seleccionados en el drea Margenes del cuadro de
didlogo Configurar pagina (Windows) o del cuadro de didlogo Margenes de impresion (Macintosh).

+ Para seleccionar el tamano predeterminado del escenario, 550 x 400 pixeles, haga clic en Predeterminado.

4 Para establecer el color de fondo del documento, haga clic en el tridngulo del control Color de fondo y seleccione
un color de la paleta.

5 Para especificar la unidad de medida para las reglas que puede visualizar en la parte superior y lateral de la ventana
de la aplicacioén, seleccione una opcién del ment Unidades de regla de la esquina inferior izquierda. (Esta opcién
determina también las unidades que se van a utilizar en el panel Informacién.)

6 Realice uno de los siguientes pasos:

« Para hacer que los valores nuevos sean las propiedades predeterminadas s6lo del documento actual, haga clic en
Aceptar.

« Parahacer que los valores nuevos sean las propiedades predeterminadas de todos los documentos nuevos, haga clic
en Establecer como valor predeterminado.

Cambio de propiedades de documentos mediante el inspector de propiedades
1 Anule la seleccién de todos los elementos y, a continuacion, seleccione la herramienta Seleccion.

2 Enelinspector de propiedades (Ventana > Propiedades), haga clic en el boton Editar junto a la propiedad Size para
mostrar el cuadro de didlogo Propiedades del documento.

3 Para seleccionar un color de fondo, haga clic en el tridngulo del control Color de fondo y elija un color de la paleta.

4 Enlasecciéon Velocidad de fotogramas, introduzca el nimero de fotogramas de animacion que se deben reproducir
cada segundo.

5 Para la configuracion de publicacion, haga clic en el boton Editar junto a la propiedad Profile. Flash muestra el
cuadro de didlogo Configuracién de publicacién con la ficha Flash seleccionada. Elija las opciones apropiadas en el
cuadro de didlogo. Para obtener mas informacion, consulte “Publicacion de documentos de Flash” en la pagina 415.

Como anadir metadatos XMP a un documento

Es posible incluir datos XMP (Extensible Metadata Platform) en los archivos FLA, tales como el titulo, el autor, la
descripcidn, los derechos de autor, etc. XMP es un formato de metadatos comprensible por otras aplicaciones de
Adobe. Los metadatos se pueden ver en Flash y en Adobe® Bridge. Para obtener mas informacion sobre metadatos
XMP, consulte Metadata and Keywords (Metadatos y palabras clave) en la ayuda de Bridge.

La incorporacion de metadatos facilita a los motores de busqueda basados en la Web la devolucién de resultados
comprensibles para el contenido de Flash. Los metadatos de busqueda se basan en XMP (Extensible Metadata
Platform) y se almacenan en el archivo FLA con un formato compatible con WC3.

Los metadatos de un archivo contienen informacion sobre el contenido, estado de los derechos de autor, origen e
historial del archivo. En el cuadro de didlogo Informacién de archivo, puede ver y editar los metadatos para el archivo
actual.

Dependiendo del archivo seleccionado, pueden aparecer los siguientes tipos de metadatos:

Descripcion Contiene autor, titulo, derechos de autor y otra informacion.
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IPTC Muestra los metadatos modificables. Puede anadir rétulos a los archivos, asi como informacién de derechos de
autor. IPTC Core es una especificacion que fue aprobada por el Consejo internacional de telecomunicaciones de
prensa (IPTC, International Press Telecommunications Council) en octubre de 2004. Difiere del antiguo IPTC (IIM)
en que se afladieron nuevas propiedades, se modificaron algunos nombres de propiedades y se eliminaron algunas de
ellas.

Datos de camara (Exif) Muestra informacion asignada mediante camaras digitales, incluyendo la configuraciéon de
camara utilizada cuando se tomo la imagen.

Datos de video Muestra metadatos para archivos de video, incluyendo proporcién de aspecto de pixeles, escena y toma.
Datos de audio Muestra metadatos para archivos de audio, incluyendo artista, album, nimero de pista y género.
SWF mévil Incluye informacién sobre archivos SWF, incluyendo titulo, autor, descripcién y derechos de autor.
Historial Conserva un registro de los cambios realizados en las imagenes con Photoshop.

Nota: la preferencia de registro de historial se debe activar en Photoshop para que el registro se guarde con los metadatos
del archivo.

Version Cue Incluye cualquier informacion de la version de archivo de la referencia de version.

DICOM Muestra informacion sobre las imagenes guardadas en formato DICOM (Digital Imaging and
Communications in Medicine).

Para agregar metadatos:

1 Elija Archivo > Informacién de archivo.

2 En el cuadro de didlogo Informacion de archivo que aparece, introduzca los metadatos que desee incluir. Se puede
agregar o quitar metadatos del archivo FLA en cualquier momento.

Visualizacion de un documento cuando hay varios documentos abiertos

Cuando se abren varios documentos, las fichas situadas en la parte superior de la ventana Documento identifican los
documentos abiertos y permiten cambiar de documento facilmente. Las fichas solo se muestran cuando los
documentos estan maximizados en la ventana Documento.

% Haga clic en la ficha del documento que desea visualizar.

De forma predeterminada, las fichas se muestran en el orden de creacion de los documentos. Las fichas del documento
se pueden arrastrar para cambiarlas de posicion.

Almacenamiento de documentos de Flash

Puede guardar un documento FLA de Flash con su nombre y ubicacion actuales, o bien utilizar un nombre o una
ubicacion diferentes.

Si un documento contiene cambios sin guardar, aparece un asterisco (*) detras del nombre del documento en la barra
de titulo del documento, la barra de titulo de la aplicacién y la ficha del documento. El asterisco se quita al guardar el
documento.

Almacenamiento de un documento de Flash

1 Realice uno de los siguientes pasos:
« Para sobrescribir la versidn actual existente en el disco, seleccione Archivo > Guardar.

« Para guardar el documento en una ubicacion distinta o con otro nombre, o para comprimir el documento,
seleccione Archivo > Guardar como.
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2 Sihaseleccionado Guardar como o si el documento no se ha guardado nunca, introduzca el nombre y la ubicaciéon
del archivo.

3 Haga clic en Guardar.

Recuperacion de la ultima version guardada de un documento

< Seleccione Archivo > Descartar cambios.

Almacenamiento de un documento como una plantilla

1 Seleccione Archivo > Guardar como plantilla.
2 En el cuadro de didlogo Guardar como plantilla, escriba un nombre para la plantilla en el cuadro de texto Nombre.
3 Seleccione una categoria en el mend emergente Categoria o escriba un nombre si desea crear una categoria nueva.

4 Escriba una descripcion de la plantilla en el cuadro de texto Descripcion (255 caracteres como maximo) y haga clic
en Aceptar.

La descripcion se muestra al seleccionar la plantilla en el cuadro de didlogo Nuevo documento.

Almacenamiento de un documento en formato Flash CS3
1 Seleccione Archivo > Guardar como.

2 Introduzca el nombre y la ubicacién del archivo.
3 Seleccione Documento de Flash CS3 en el ment emergente Formato y haga clic en Guardar.

Importante: si aparece un mensaje de alerta que indica que se eliminard contenido si usa el formato Flash CS3 y desea
continuar, haga clic en Guardar como Flash CS3. Esto se puede producir cuando el documento contiene caracteristicas
que sdlo estdn disponibles en Flash CS4. Flash no conserva estas caracteristicas cuando se guarda el documento en
formato Flash CS3.

Almacenamiento de documentos al salir de Flash
1 Seleccione Archivo > Salir (Windows) o Flash > Salir de Flash (Macintosh).

2 Sitiene documentos abiertos con cambios sin guardar, Flash solicitara que guarde o descarte los cambios realizados
en cada documento.

+ Haga clic en Si para guardar los cambios y cerrar el documento.

+ Haga clic en No para cerrar el documento sin guardar los cambios.

Utilizacion con otras aplicaciones de Adobe

Flash se puede utilizar con otras aplicaciones de Adobe® con el fin de proporcionar una amplia gama de flujos de
trabajo creativos. Los archivos de Illustrator® y Photoshop se pueden importar directamente a Flash®. También se
puede crear video en Flash y editarlo en Adobe” Premiere® Pro o After Effects®, o importar video de cualquiera de estas
aplicaciones a Flash. Al publicar archivos SWF, se puede utilizar Dreamweaver® para incorporar dicho contenido a las
paginas Web e iniciar Flash directamente desde Dreamweaver para editarlo.

Véase también
“Trabajo con Illustrator y Flash” en la pagina 75

“Trabajo con Photoshop y Flash” en la pagina 84
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“Uso de Adobe Premiere Pro y After Effects” en la pagina 320

“Edicién de un archivo SWF desde Dreamweaver en Flash” en la pagina 50

Apertura de archivos XFL

Un archivo XFL es un tipo de archivo de Flash que almacena la misma informacién que un archivo FLA, pero en
formato XML. XFL es un conjunto de archivos XML y otros activos (JPEG, GIF, FLV, MP3, WAV, etc.) guardado en
un archivo de paquete XFL comprimido.

Otras aplicaciones de Adobe, como InDesign® o After Effects, pueden exportar archivos en formato XFL. Esto permite
al usuario trabajar en un proyecto de otra aplicacién y seguir trabajando con él después, en Flash.

Puede abrir archivos XFL y trabajar con ellos en Flash del mismo modo que con los archivos FLA. Los archivos XFL
abiertos en Flash se pueden guardar luego como archivos FLA. No es posible guardar archivos XFL desde Flash.

Para abrir un archivo XFL en Flash:

1 En otra aplicacién de Adobe, como InDesign o After Effects, exporte su trabajo como un archivo XFL.
La aplicacion conserva todas las capas y los objetos del archivo original en el archivo XFL.

2 En Flash, seleccione Archivo > Abrir y busque el archivo XFL. Haga clic en Abrir.

El archivo XFL se abre en Flash del mismo modo que lo harfa un archivo FLA. Todas las capas del archivo original se
muestran en la linea de tiempo y los objetos originales aparecen en el panel Biblioteca.

Ahora puede seguir trabajando con el archivo normalmente.

3 Para guardar el archivo, seleccione Archivo > Guardar.

Flash indica que asigne un nombre al nuevo archivo FLA en el cuadro de didlogo Guardar como.

4 Indique un nombre y guarde el archivo FLA.

Nota: Para obtener mds informacion acerca de la exportacion de archivos XFL desde After Effects, vea el tutorial de video
sobre la importacion y la exportacion de archivos XFL entre Flash y After Effects
(http://www.adobe.com/go/lrvid4098_xp_es).

Edicion de un archivo SWF desde Dreamweaver en Flash

Si tiene Flash y Dreamweaver instalados, puede seleccionar un archivo SWF en un documento de Dreamweaver y
utilizar Flash para editarlo. Flash no edita el archivo SWF directamente, sino que edita el documento de origen (el
archivo FLA) y, a continuacion, vuelve a exportar el archivo SWF.

1 En Dreamweaver, abra el inspector de propiedades (Ventana > Propiedades).
2 En el documento de Dreamweaver, siga uno de estos procedimientos:

« Haga clic en el marcador de posicién del archivo SWF para seleccionarlo y, a continuacion, en el inspector de
propiedades, haga clic en Editar.

+ Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o mantenga presionada la tecla Control y haga clic
(Macintosh) en el marcador de posicién del archivo SWEF y seleccione Editar con Flash en el ment contextual.

Dreamweaver cambia el enfoque a Flash y Flash intenta localizar el archivo de creacion Flash (FLA) correspondiente
al archivo SWF seleccionado. Si Flash no encontrase el archivo de creacion Flash, le solicitaria que indicase su
ubicacién.

Nota: si el archivo FLA o el archivo SWF estdn bloqueados, desproteja el archivo en Dreamweaver.
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3 En Flash, edite el archivo FLA. La ventana de documento de Flash indicara que esta modificando el archivo desde
Dreamweaver.

4 Cuando haya terminado de hacer cambios, haga clic en Listo.

Flash actualiza el archivo FLA, vuelve a exportarlo como archivo SWF, se cierra y devuelve el enfoque al documento
de Dreamweaver.

Nota: para actualizar el archivo SWF y mantener Flash abierto, en Flash seleccione Archivo > Actualizar para
Dreamweaver.

5 Puede ver el archivo actualizado en el documento, haga clic en Reproducir en el inspector de propiedades de
Dreamweaver o pulse F12 para realizar una previsualizacion de su pagina en una ventana de navegador.

Creacion de contenido movil con Adobe Device Central y Flash
1 Inicie Flash.
2 Enla pantalla principal de Flash, seleccione Crear nuevo > Archivo de Flash (mévil).

Flash abre Adobe® Device Central y muestra la ficha Nuevo documento.

3 En Device Central, seleccione una version del reproductor y una version de ActionScript.

Se actualizara la lista de dispositivos disponibles que aparece a la izquierda. Los dispositivos que no admiten la versién
del reproductor o la versién de ActionScript seleccionadas aparecen atenuados.

4 Seleccione un tipo de contenido.

Lalista de dispositivos disponibles que aparece a la izquierda se actualizard y mostrara los dispositivos compatibles con
el tipo de contenido indicado (asi como la versién del reproductor y de ActionScript).

5 Enlalista de dispositivos disponibles, seleccione un tnico dispositivo de destino o varios dispositivos (o bien
seleccione un grupo de dispositivos o un dispositivo tinico en la lista Conjuntos de dispositivos).

Device Central presenta una lista de varios tamanos de documentos segtin el dispositivo o los dispositivos que haya
seleccionado (si los dispositivos tienen diferentes tamanos de pantalla). En funcién del disefio o contenido que esté
desarrollando, puede crear un documento mavil diferente para cada tamaio de pantalla, o intentar encontrar un
tamarfio adecuado para todos los dispositivos. Si elige la segunda opcion, se recomienda usar el tamaiio de documento
mas pequeno o el mds grande como denominador comun. Puede incluso indicar un tamaio personalizado en la parte
inferior de la ficha.

6 Haga clic en Crear.

Flash se inicia y crea un documento con ajustes de publicacion preestablecidos desde Device Central, incluido el
tamarfio correcto para el dispositivo (o grupo de dispositivos) indicado.

7 Afiada contenido al nuevo documento de Flash.
8 Para probar el documento, seleccione Control > Probar pelicula.

El nuevo documento se muestra en la ficha Device Central Emulator. Si se han seleccionado uno o mas dispositivos en
la lista de dispositivos disponibles del paso 5, se creara un nuevo conjunto de dispositivos (cuyo nombre se
corresponde con el archivo FLA), que pasa a formar parte de la lista del panel Conjuntos de dispositivos. El dispositivo
mostrado en la ficha Emulador aparecera en el panel Conjuntos de dispositivos con un icono especial &. Para probar
el nuevo documento de Flash en otro dispositivo, haga doble clic en el nombre de un dispositivo diferente en las listas
Conjuntos de dispositivos o Dispositivos disponibles.
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Véase también

Uso de Device Central con Flash

Creacidn de contenido movil en Flash

Acerca de Version Cue

Version Cue actia como un servidor virtual que facilita el trabajo en colaboracion de los disenadores en conjuntos de
archivos comunes. Asi, los disefiadores pueden llevar a cabo el seguimiento y la manipulacién de varias versiones de
archivos de forma muy sencilla.

Version Cue consta de dos componentes: Version Cue Server y Adobe Drive. Version Cue Server se puede instalar
localmente o en un ordenador dedicado y aloja proyectos y revisiones de PDF de Version Cue. Adobe Drive se conecta
alos servidores de Version Cue CS4. El servidor conectado aparece como una unidad de disco duro o una unidad de
red asignada en el Explorador, en Finder y en los cuadros de didlogo del tipo Abrir y Guardar como.

A B C

Version Cue
A. Version Cue server B. Los usuarios se conectan al servidor con Adobe Drive C. Los usuarios desprotegen un archivo y almacenan diferentes
versiones de él

Utilice Version Cue para el seguimiento de las versiones de un archivo mientras trabaja y para activar la posibilidad de
extraer y registrar archivos y la colaboracion de grupos de trabajo mediante el uso compartido de archivos, control de
versiones, copias de seguridad, revisiones en linea. Puede organizar los archivos gestionados por Version Cue en
proyectos privados o compartidos.

Version Cue esta integrado con Adobe Bridge: utilice Adobe Bridge como explorador de archivos para los proyectos
de Version Cue. Con Adobe Bridge, puede acceder a servidores, proyectos y archivos de Version Cue asi como ver,
buscar y comparar informacién acerca de los recursos gestionados por Version Cue.

Administracién de Version Cue Server permite crear y gestionar el acceso de usuarios, proyectos y revisiones de PDF;
administrar copias de seguridad; exportar contenido y especificar informacion avanzada del servidor Version Cue.

Nota: Version Cue no se encuentra disponible en Adobe Bridge con Adobe Photoshop® Elements para Macintosh.

Para ver un video sobre la configuracién de Version Cue, visite http://www.adobe.com/go/Irvid4038_vc_es.

Véase también

Video sobre Version Cue


http://www.adobe.com/go/vid0186_es
http://www.adobe.com/go/vid0206_es
http://www.adobe.com/go/lrvid4038_vc_es
http://www.adobe.com/go/lrvid4038_vc_es
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Impresion de documentos de Flash

Impresion desde documentos de Flash
Para previsualizar y editar sus documentos, imprima fotogramas de documentos de Adobe® Flash® CS4 Professional o

especifique los fotogramas que se podran imprimir desde Flash Player con un visor.

Para imprimir los fotogramas de un documento de Flash, en el cuadro de didlogo Imprimir especifique el intervalo de
escenas y fotogramas, asi como el numero de copias que desea imprimir. En Windows, el cuadro de didlogo Configurar
pagina especifica el tamano del papel, la orientacion y otras opciones de impresion (como los margenes o si se deben
imprimir todos los fotogramas de cada pagina). En Macintosh, estas opciones se distribuyen entre los cuadros de
didlogo Configurar pagina y Margenes de impresion.

Los cuadros de didlogo Imprimir y Configurar pagina suelen ser estandar en los sistemas operativos y dependen del
controlador de impresora seleccionado.
1 Seleccione Archivo > Configurar pagina (Windows) o Archivo > Margenes de impresién (Macintosh).

2 Establezca los méargenes de la pagina. Seleccione ambas opciones en Centrar para imprimir el fotograma en el
centro de la pagina.

3 En el ment Fotogramas, seleccione si desea imprimir todos los fotogramas del documento o solo el primer
fotograma de cada escena.

4 En el menu Disefio, seleccione alguna de las opciones siguientes:

Tamaiio real Imprime el fotograma a tamafio completo. Introduzca un valor en Escala para reducir o aumentar el

tamario del fotograma impreso.

Ajustar en una pagina Reduce o agranda cada fotograma para que llene el area de impresion de la pagina.

Guién Imprime varias miniaturas en una pagina. Puede elegir entre Cuadros, Cuadricula o Vacio. Introduzca el
nimero de miniaturas por pagina en el cuadro Fotogramas. Establezca el espacio entre las miniaturas en el cuadro
Margen de cuadro y seleccione Etiquetar fotogramas para imprimir las etiquetas de los fotogramas como una
miniatura.

5 Para imprimir fotogramas, seleccione Archivo > Imprimir.

Utilizacion de etiquetas de fotograma para desactivar la impresion

Si desea que no se imprima ningtin fotograma de la linea de tiempo principal, etiquete un fotograma como ! #p para
que no se pueda imprimir ningtn elemento del archivo SWFE. Al etiquetar el fotograma como ! p# se atentia el
comando Imprimir del ment contextual de Flash Player. También se puede eliminar el menu contextual de Flash
Player.

Si se desactiva la impresion de Flash Player, el usuario igualmente podra imprimir fotogramas mediante el comando
Imprimir del navegador. Debido a que este comando es una funcion del navegador, no se puede controlar ni desactivar
mediante Flash.

Véase también
“Informacion general sobre publicacion” en la pagina 415

Desactivacion de la impresion desde el menu contextual de Flash Player
1 Abra o active el documento de Flash (archivo FLA) que desea publicar.

2 Seleccione el primer fotograma clave de la linea de tiempo principal.
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3 Seleccione Ventana > Propiedades para ver el inspector de propiedades.

4 Enelinspector de propiedades, escriba ! #p en Etiqueta de fotograma para especificar que el fotograma no se puede
imprimir.

Especifique sélo una etiqueta ! #p para atenuar el comando Imprimir del menu contextual.

Nota: también puede seleccionar un fotograma vacio (no un fotograma clave) y etiquetarlo como #p.

Desactivacion de la impresion eliminando el ment contextual de Flash Player

1 Abra o active el documento de Flash (archivo FLA) que desea publicar.
2 Seleccione Archivo > Configuracion de publicacion.

3 Seleccione la ficha HTML y anule la seleccion de Mostrar ment. Haga clic en Aceptar.

Especificacion de un area de impresion al imprimir fotogramas
1 Abra el documento de Flash (FLA) que contiene los fotogramas que desea definir como imprimibles.

2 Seleccione un fotograma que no se haya especificado para imprimirse con una etiqueta de fotograma #p que se
encuentre en la misma capa que el fotograma etiquetado como #p.

Para organizar el trabajo, puede seleccionar el fotograma posterior al que esta etiquetado como #p.

3 Cree una forma en el escenario con el tamafio del area de impresion deseado. Puede seleccionar un fotograma con
cualquier objeto con el tamano de drea de impresion adecuado para utilizar un recuadro de delimitacion.

4 Seleccione el fotograma de la linea de tiempo que contiene la forma que desea utilizar como recuadro de
delimitacion.

5 En el inspector de propiedades (Ventana > Propiedades) introduzca #b en Etiqueta de fotograma para indicar que
la forma seleccionada se debe utilizar como recuadro de delimitacion para el area de impresion.

Sélo puede introducir una etiqueta de fotograma #b por cada linea de tiempo. Esta opcidn equivale a seleccionar la
opcion de recuadro de delimitacion Pelicula con la accién Print.

Cambio del color de fondo impreso

Puede imprimir el color de fondo establecido en el cuadro de didlogo Propiedades del documento. Puede cambiar el
color de fondo unicamente para los fotogramas que se van a imprimir colocando un objeto coloreado en la capa
inferior de la linea de tiempo que se estd imprimiendo.

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 > Documento. Seleccione un color para el fondo de impresion.

Esta accion cambia el color de fondo de todo el documento, incluido el de los clips de pelicula y los archivos SWF
cargados.

3 Realice uno de los siguientes pasos:

+ Para imprimir dicho color como fondo del documento, designe el fotograma en el que colocé la forma para
imprimirlo.

« Para mantener un color de fondo diferente para los fotogramas que no se pueden imprimir, repita los pasos 2 y 3.
A continuacion, coloque la forma en la capa inferior de la linea de tiempo en todos los fotogramas que no se pueden
imprimir.
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Impresion desde el menu contextual de Flash Player

Puede utilizar el comando Imprimir del ment contextual de Flash Player para imprimir fotogramas desde cualquier
archivo SWF de Flash.

El comando Imprimir del menu contextual no puede imprimir transparencias ni efectos de color, ni tampoco puede
imprimir fotogramas desde otros clips de pelicula; para capacidades de impresion mas avanzadas, utilice el objeto
PrintJob o la funcién print ().

1 Abra el documento.

El comando imprime los fotogramas con la etiqueta #p utilizando el escenario como drea de impresion o el recuadro
de delimitacién especificado.

Sino ha designado los fotogramas especificos que desea imprimir, se imprimiran todos los fotogramas de la linea de
tiempo principal del documento.

2 Seleccione Archivo > Vista previa de publicacion > Predeterminado o presione la tecla F12 para ver el contenido de
Flash en un navegador.

3 Con el boton derecho del raton (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh), haga clic en el contenido
de Flash en la ventana del navegador para mostrar el ment contextual de Flash Player.

Elija Imprimir en el ment contextual de Flash Player para mostrar el cuadro de didlogo Imprimir.
En Windows, seleccione el intervalo de impresion para seleccionar los fotogramas que se van a imprimir.
En Macintosh, en el cuadro de didlogo Imprimir, seleccione las paginas que desea imprimir.

Seleccione otras opciones de impresion, en funcién de las propiedades de la impresora.

NN U

Haga clic en Aceptar (Windows) o Imprimir (Macintosh).

Nota: la impresién desde el menti contextual no interactiia con las llamadas al objeto printJob.

Trabajo con proyectos

Informacién sobre los proyectos

Con los proyectos de Flash se pueden administrar varios archivos de documento en un solo proyecto. Los proyectos
de Flash permiten agrupar varios archivos relacionados para crear aplicaciones complejas.

Un proyecto de Flash puede contener cualquier archivo Flash o de otro tipo, incluidas versiones anteriores de archivos
FLA y SWF.

o o s

Creacion y edicion de proyectos

Puede utilizar el panel Proyecto (Ventana > Otros paneles > Proyecto) para crear y gestionar proyectos. El panel
muestra el contenido de un proyecto de Flash en una estructura de arbol que puede contraerse. La barra de titulo del
panel muestra el nombre del proyecto.

Si no se encuentran determinados tipos de archivos de proyecto (no estdn en la ubicacion especificada), aparece un
didlogo que especifica qué elementos faltan para avisar al usuario y ofrece la posibilidad de buscar la nueva ubicacién
del archivo. Los archivos que suelen faltar son carpetas externas no incluidas en la carpeta raiz del proyecto. Todos los
demas archivos se actualizan autométicamente en funcion de la ubicacion de la carpeta del proyecto raiz.
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Cuando se publica un proyecto, cada archivo FLA de la lista de publicacion (indicado con una marca junto al nombre
FLA) se publica con el perfil de publicacion especificado para dicho archivo.

Solamente se puede abrir un proyecto al mismo tiempo. Si un proyecto esta abierto y abre o crea otro proyecto, Flash
automaticamente guarda y cierra el primer proyecto.

PROYECTO |

| myFlashProject

Nombre de archivo!
gy Archives recientes

ﬁ:aﬂ-‘\er__:tz.:la

¥ banner_pt2.swf

0 n®

| Probar proyecto J £

] T
Lo b
Panel Proyecto

A. Menii Proyecto B. Menii Opciones C. Fijar D. Nueva carpeta E. Nuevo archivo F. Crear clase

Véase también
“Utilizacion de perfiles de publicacion” en la pagina 435

Creacidn de un proyecto

1 En el ment Proyecto, seleccione Nuevo proyecto.
2 Buscar una carpeta.

3 Elija un nombre para el proyecto. El panel Proyecto utiliza el nombre de la carpeta que contiene el proyecto de
forma predeterminada.

4 Desde el menu Version ActionScript, seleccione el tipo de proyecto que quiera crear: ActionScript 3.0 o
ActionScript 2.0.

Flash afade el proyecto al ment Proyecto y el panel Proyecto muestra el contenido del directorio que contiene la
carpeta seleccionada.

Flash lee el directorio de la carpeta inicial seleccionada. Para cambiar los directorios, cree otro proyecto.

Creacion de un proyecto rapido
El panel Proyecto permite crear rapidamente un proyecto basado en el archivo FLA abierto en ese momento. Un
proyecto rapido es exactamente igual que cualquier otro proyecto.

% Seleccione Proyecto rapido en el ment Proyecto.
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Flash crea un proyecto utilizando el archivo FLA en primer plano como documento predeterminado. El proyecto
rapido se nombra igual que el archivo FLA.

Para quitar el proyecto rapido, eliminelo del menu del proyecto.
Es posible crear varios proyectos rapidos.

Nota: si crea un proyecto rapido a partir de un archivo FLA de la raiz de otro proyecto, el nombre del otro proyecto
cambiard al nombre del archivo FLA y convertird el archivo FLA en documento predeterminado.

Apertura de un proyecto existente
1 Seleccione Ventana > Otros paneles > Proyecto para abrir el panel Proyecto.

2 Seleccione Abrir proyecto en el ment emergente Proyecto del panel Proyecto.
3 Desde el cuadro de didlogo Buscar carpeta, localice la carpeta que contiene el proyecto y haga clic en Aceptar.

Nota: no se pueden abrir los proyectos de Dreamweaver en el panel Proyecto de Flash.

Cierre de un proyecto

% Seleccione Cerrar proyecto en el ment emergente Opciones.

Eliminacion de un proyecto

1 Abra el proyecto que quiera eliminar.

2 En el ment emergente Opciones, seleccione Eliminar proyecto.
3 Seleccione como quiere eliminar el proyecto:

« Eliminar el proyecto activo actual del panel Proyectos.

« Eliminar el proyecto activo actual del panel Proyectos y todos los archivos almacenados en el directorio del
proyecto. Esta opcion elimina todos los archivos seleccionados del sistema de archivos.

Flash quita el proyecto seleccionado del panel Proyecto.

Conversion de proyectos previos al nuevo formato de proyecto

En anteriores versiones de Flash, los proyectos utilizaban un archivo XML con la extensién de nombre de archivo .flp
(por ejemplo, myProject.flp). Para utilizar proyectos creados en anteriores versiones de Flash, debe convertir el
proyecto antiguo al nuevo formato.

1 Seleccione Ventana > Otros paneles > Proyecto para abrir el panel Proyecto.

2 Seleccione Abrir proyecto en el mentu emergente Proyecto del panel Proyecto.

3 En el cuadro de didlogo Buscar carpeta, vaya hasta la carpeta que contiene el archivo FLP y haga clic en Aceptar
para identificarla como la carpeta raiz del proyecto convertido.

El contenido de la carpeta especificada se mostrard en el panel Proyecto.

Anadir un nuevo archivo o carpeta a un proyecto

El panel Proyectos permite abrir, crear y quitar carpetas y archivos.

El panel Proyecto filtra los archivos por extensién de nombre de archivo. No obstante, es posible ocultar manualmente
archivos si les afiade un caracter especial como prefijo, por ejemplo, un guién bajo. Para activar esta funcién, escriba
los caracteres especiales que quiera filtrar en la secciéon “Ocultar archivos o carpetas que empiecen por” del panel
Preferencias (Opciones > Preferencias).
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De forma predeterminada, el panel Proyectos sélo muestra tipos de documentos de Flash (FLA, SWF, SWC, AS, JSFL,
ASC, MXML, TXT, XML), pero puede afiadir tipos personalizados en la ficha Configuracion del panel Preferencias
(Opciones > Preferencias).

El panel Proyecto muestra todos los archivos abiertos recientemente en la carpeta Archivos recientes situada en la parte
superior del arbol de proyectos.

Los archivos recientes se ordenan por orden de apertura. En la lista s6lo aparecen los archivos abiertos con el panel
Proyecto. Para habilitar o deshabilitar la carpeta de archivos recientes, utilice la casilla de verificacion Mostrar archivos
recientes en la ficha Configuracion del panel Preferencias. También puede especificar el numero de archivos
visualizados en la lista.

Para borrar el contenido de la lista de archivos recientes, seleccione Borrar archivos recientes en el ment Proyecto, o
bien haga clic con el botdn derecho en la carpeta Archivos recientes y seleccione Borrar archivos recientes en el ment
contextual. Al borrar el contenido de la lista de archivos recientes no se eliminan los archivos del ordenador.

1 Seleccione la carpeta en la que quiera crear el archivo o la carpeta. Si no selecciona nada, Flash crea el archivo o la
carpeta en la carpeta raiz del proyecto.

2 Haga clic en el botén Nuevo archivo o Nueva carpeta situado en la parte inferior del panel.

3 Seleccione un nombre y un tipo de archivo (sélo archivos). Seleccione la casilla de verificacién Abrir archivo tras
su creacion para abrir el nuevo archivo en Flash. Seguidamente, haga clic en Crear archivo.

Nota: si ya existe un archivo o carpeta con el nombre especificado, se mostrard un cuadro de didlogo advirtiéndole al
respecto.

El nuevo archivo se muestra en la lista de archivos.

Cambiar el nombre de un proyecto

1 Seleccione el nombre del proyecto en el panel Proyecto.
2 Seleccione Cambiar nombre del proyecto en el ment emergente Opciones.

3 Escriba el nombre nuevo y haga clic en Aceptar.

Apertura en Flash de un archivo del panel Proyecto
< Haga doble clic en el nombre del archivo del panel Proyecto.

Si el archivo es de tipo nativo (compatible con la herramienta de edicion de Flash), el archivo se abre en Flash. Si se
trata de un tipo de archivo no nativo, se abrird en la aplicacion utilizada para crearlo.

Quitar un archivo o carpeta de un proyecto
1 Seleccione el archivo o la carpeta que quiera quitar de la lista de archivos.

2 Haga clic en el icono Eliminar situado a la derecha de la bandeja de iconos, o bien presione la tecla Supr.

También puede hacer clic con el botén derecho en el archivo o en la carpeta y seleccionar Eliminar en el ment
contextual.

3 Aparecera un cuadro de didlogo: confirme la seleccion.

Flash elimina completamente el archivo del disco duro. La accion de eliminar un archivo o un directorio no se puede
deshacer. Si elimina una carpeta, también se eliminan sus archivos y subdirectorios.
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Anadir una carpeta externa a un proyecto

El panel Proyecto permite afiadir carpetas externas a la carpeta raiz del proyecto. Estas reciben el nombre de
ubicaciones. Se pueden afadir rutas de carpeta (y mostrarlas u ocultarlas) de forma global o de proyecto en proyecto.
Las ubicaciones son como cualquier otra carpeta y tienen las mismas funciones que las carpetas de la carpeta raiz del
proyecto.

1 Abra el panel Preferencias o Proyecto.
2 Seleccione la ficha Ubicaciones.

3 Para que las ubicaciones sean visibles en la lista de archivos del proyecto, seleccione la casilla de verificacion
“Especificar carpetas de origen adicionales fuera de la carpeta raiz del proyecto”.

4 Hagaclic en el botén “+”.
5 Busque la carpeta externa que desee anadir.
6 Asigne un nombre a la ubicacién.

Los nombres de las ubicaciones se pueden cambiar en cualquier momento desde el panel Proyecto o Preferencias.
Basta con seleccionar la ubicacion deseada y hacer clic en el botéon Cambiar nombre de ubicacion.

7 Cuando haya terminado de afadir ubicaciones, haga clic en Aceptar para cerrar el cuadro de didlogo. Las carpetas
de las ubicaciones aparecen encima del resto de carpetas en la lista de archivos.

No es posible eliminar ni quitar una ubicacion desde el navegador de archivos del sistema operativo. Utilice para ello
la ficha Ubicaciones del panel Proyecto o Preferencias.

Creacion de clases de ActionScript

El panel Proyecto admite la creacion de clases de ActionScript basadas en plantillas dentro de una estructura de
paquetes de ActionScript. Utilice el botén Crear clase para agregar archivos de clases a los paquetes especificados. Se
admiten plantillas de ActionScript 3.0 y de ActionScript 2.0.

Utilice el panel Preferencias para especificar las opciones de las clases. Si especifica una carpeta en el cuadro de texto
Guardar clases en de la ficha Clases, el panel Proyecto muestra dicha carpeta en el directorio de proyectos con un
simbolo <> para indicar que se trata de la ubicacion predeterminada para las nuevas clases. Flash agrega esta carpeta
ala ruta de clases cuando se publica desde el panel Proyecto.

Esta carpeta de ruta de clases puede estar en un subdirectorio de la carpeta del proyecto, en un directorio relativo a esta
carpeta o0 en cualquier otra carpeta del equipo. Puede definir la ruta de clases globalmente en el panel Preferencias o
proyecto por proyecto en el panel Proyecto. De forma predeterminada, todos los paquetes de clases se almacenan en
la raiz del proyecto.

La visibilidad de la carpeta de clases se puede cambiar desde la ficha Configuracién del panel Proyecto.

1 Hagaclic en el botén Crear clase situado en la parte inferior del panel Proyecto.
2 Introduzca la ruta del paquete de la clase.

3 Seleccione Vincular clase a simbolo de biblioteca para crear un clip de pelicula en la biblioteca (en la misma
estructura de carpetas que la ruta del paquete). Para vincular un clip de pelicula existente, seleccionelo en la
biblioteca y seleccione la opcién Utilizar simbolo de biblioteca seleccionado en el cuadro de didlogo Crear clase.
Flash mueve el clip de pelicula a la ubicacién correspondiente de la biblioteca y actualiza la vinculacién del simbolo
para reflejar la nueva clase.

4 Seleccione Declarar instancias de escenario para agregar declaraciones de variables y sentencias de importacion al
nuevo archivo de clases a fin de que se tengan en cuenta todas las instancias nombradas en la linea de tiempo del
clip de pelicula seleccionado.
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5 Seleccione Abrir archivo tras su creacion para abrir el archivo de clase y editarlo una vez creado.
6 Haga clic en Crear clase.
El panel Proyecto crea el archivo de clase segtin la plantilla de la clase y lo coloca en el directorio del paquete

correspondiente. Si es necesario, crea lo crea.

Hacer clic en el botdn Crear clase no sobrescribe archivos de clase. Si el archivo ya existe, simplemente no se crea uno
nuevo. Esta funcion es util si quiere vincular una clase existente a un clip de pelicula, mover el clip de pelicula a la
carpeta de la biblioteca adecuada y establecer las vinculaciones correspondientes.

Creacion de plantillas de clase

El panel Proyecto admite una estructura sencilla de plantillas que se utiliza al crear archivos de clase. Este sistema esta
formado por cuatro archivos. Todos los archivos base se encuentran en la carpeta de configuracion de Flash, en el
subdirectorio /Project/templates/.

Los cuatro archivos son:

—

boundClass_as2.as
2 boundClass_as3.as
3 standardClass_as2.as
4 standardClass_as3.as

Cada uno de estos archivos de plantilla tienen etiquetas de plantilla personalizadas que se reemplazan por datos
dinamicos cuando se crea una nueva clase. Puede colocar estas etiquetas en cualquier lugar del archivo de plantilla de
la clase.

Las etiquetas que incluye cada archivo son las siguientes:
+ Todas las clases:

%PACKAGE_NAME%

%CLASS_NAME%

%BASE_CLASS_NAME% (sélo AS3)
+ Sélo clases Bound:

%LINKAGE_ID%

%AUTO_IMPORTS%

%AUTO_ELEMENTS%

Para crear un archivo de plantilla, puede modificar los existentes o crear una plantilla de clase propia. Para cambiar las
plantillas de clase personalizadas, abra el panel Preferencias y navegue hasta el archivo de plantilla que desee. Flash
utilizard este archivo para todos los proyectos.

El didlogo de preferencias del proyecto contiene una ficha similar que permite configurar archivos de plantilla
proyecto por proyecto.

Las plantillas configuradas en el panel Proyecto sdlo se utilizan al crear proyectos nuevos. Para cambiar la ruta de
plantilla de un proyecto, configurelo en el panel Proyecto. Las rutas de plantilla del panel Proyecto y Preferencias deben
ser absolutas. No se admiten rutas relativas.
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Fijar un directorio

Cuando se trabaja con proyectos grandes, puede reducir la complejidad mostrando tnicamente los archivos de un
directorio concreto.

1 Seleccione el directorio que desee fijar.

2 Haga clic en el botén Fijar directorio.

El boton Fijar directorio cambia a Liberar directorio y el directorio seleccionado se muestra en la raiz de la lista de
proyectos.

Para fijar otro directorio, debe liberar primero el que tenga fijado.

También se pueden fijar las carpetas (y sus subdirectorios) de ubicaciones y de clases. Si se fija una carpeta (o una
subcarpeta) de ubicaciones o de clases, la carpeta de clases no estd visible.

Compilacion de archivos FLA

+ Para probar, publicar o exportar un archivo FLA, haga clic con el boton derecho (Windows) o haga clic con la tecla
Comando presionada (Macintosh) en cualquier archivo FLA del arbol del proyecto y seleccione la accién
correspondiente en el menu contextual.

« Para probar un proyecto, haga clic en el boton Probar proyecto.

Flash compila la pelicula especificada como documento predeterminado y abre el archivo SWF resultante. Puede
cambiar el documento predeterminado en cualquier momento. Basta con hacer clic con el botén derecho
(Windows) o hacer clic con la tecla Comando presionada (Macintosh) en cualquier archivo FLA y seleccionar la
opcién Convertir en documento predeterminado en el mend contextual.

El panel Proyecto permite crear una lista de publicacién. Se trata de una lista de archivos FLA que se puede compilar
por lotes en cualquier momento.

+ Para anadir o quitar archivos de la lista de publicacion, seleccione la casilla de verificacion situada a la derecha de
cada archivo FLA de la lista del proyecto.

« Para publicar los archivos de la lista de publicacion, haga clic en Publicar lista en el menti Opciones del panel
Proyecto.

Si uno de los archivos FLA contiene errores durante la compilacion, el panel Proyecto detiene la compilacion de la
lista y muestra el error en el panel Salida.

Creacion de proyectos de Flash para su uso con archivos de clases de Flex

Flash permite crear aspectos y otros elementos visuales para su uso en Flex, al tiempo que permite crear cédigo
ActionScript en Flex para que se publique el archivo SWF resultante con Flash. A fin de admitir el uso de archivos de
clases de Flex en Flash, el panel Proyecto ofrece compatibilidad para la identificacién del SDK de Flex.

Para utilizar clases de Flex en Flash, debe especificar la ubicacion del SDK de Flex.
1 Cree un proyecto.
2 Seleccione Propiedades del proyecto en el menti emergente Opciones.

3 Seleccione la ficha Trazados y escriba la ruta del directorio o vaya hasta el SDK de Flex. Por ejemplo: C:\Archivos
de programa\Adobe FlexBuilder 3\sdks\3.0.0

4 Enla ficha Trazados, seleccione la ficha Origen y agregue la ruta correspondiente a las carpetas con archivos de
clases de ActionScript.

Haga clic en el boton con el signo mas (+) para escribir una ruta o en el botén Examinar para seleccionar una carpeta
con archivos de clases. Para eliminar una ruta, selecciénela y haga clic en el botdn con el signo menos (-).
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5 Seleccione la ficha Biblioteca y escriba la ruta correspondiente a los archivos SWC (componente de Flash) o a las
carpetas con archivos de este tipo.

Haga clic en el botdn con el signo mas (+) para escribir una ruta o en el botén Examinar para seleccionar una carpeta
con archivos SWC. Para eliminar un archivo SWC o una carpeta, seleccionelo y haga clic en el botén con el signo
menos (-).

6 Seleccione la ficha Biblioteca externa y escriba la ruta correspondiente a los archivos SWC (componente de Flash)
o a las carpetas con archivos de este tipo cargados como bibliotecas compartidas en tiempo de ejecucion.

Haga clic en el botdn con el signo mas (+) para escribir una ruta o en el botén Examinar para seleccionar una carpeta
con archivos SWC. Para eliminar un archivo SWC o una carpeta, seleccionelo y haga clic en el botdn con el signo
menos (-).

7 Haga clic en Aceptar.

Buscar y reemplazar

Informacion sobre Buscar y reemplazar

La funcion Buscar y reemplazar permite lo siguiente:

« Buscar una cadena de texto, una fuente, un color, un simbolo, un archivo de sonido, un archivo de video o un
archivo de mapa de bits importado.

+ Reemplazar el elemento especificado por otro elemento del mismo tipo. El cuadro de didlogo Buscar y reemplazar
ofrece distintas opciones, segtin el tipo de elemento especificado.

+ Puede buscar y reemplazar elementos en el documento actual o en la escena actual.
« Se puede buscar la siguiente vez o todas las veces que aparece un elemento y reemplazarlo una o todas las veces.

Nota: en un documento basado en pantallas se pueden buscar y reemplazar elementos del documento actual o la pantalla
actual, pero no se pueden utilizar escenas.

La opcién Edicion dinamica permite editar el elemento especificado directamente en el escenario. Si se utiliza esta
opcion al buscar un simbolo, Flash abre el simbolo en el modo Editar en contexto.

El registro de Buscar y reemplazar, situado en la parte inferior del cuadro de didlogo Buscar y reemplazar, muestra la
ubicacion, el nombre y el tipo de los elementos que se estan buscando.

Véase también

“Trabajo con pantallas” en la pagina 345

Busqueda y sustitucion de texto

1 Seleccione Edicion> Buscar y reemplazar.

2 Seleccione Texto en el menu emergente Por.

3 En el cuadro de texto Texto, introduzca el texto que desea buscar.
4

En el cuadro de texto Reemplazar por Texto, escriba el texto que va a sustituir al existente.
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5 Seleccione las opciones de busqueda de texto:

Palabras completas Busca la cadena de texto especificada s6lo como una palabra completa, delimitada a ambos lados
por espacios, comillas 0 marcadores similares. Si esta opcion no estd seleccionada, el texto especificado se puede buscar
como parte de una palabra mas larga. Por ejemplo, cuando la opcién Palabra completa no esta seleccionada, la
busqueda de poner arrojara las palabras reponer, disponer, etc.

Mayusculas y minisculas Busca texto que coincida exactamente con el formato de los caracteres en mayusculas y
minusculas del texto especificado al buscar y reemplazar.

Expresiones regulares Busca texto en expresiones habituales de ActionScript. Una expresion es cualquier sentencia
para la que Flash puede calcular el resultado y devolver un valor.

Contenido de los campos de texto Busca el contenido de un campo de texto.

Fotogramas, capas y parametros Busca etiquetas de fotogramas, nombres de capas, nombres de escenas y pardmetros
de componentes.

Cadenas de ActionScript Busca cadenas (texto entrecomillado) de ActionScript en el documento o la escena. La
busqueda no se realiza en archivos de ActionScript externos.

ActionScript Busca todo el lenguaje de ActionScript, incluidos el codigo y las cadenas.

6 Para seleccionar la proxima vez que aparece el texto especificado en el escenario y editarlo en contexto, seleccione
Edicién dindmica.

Nota: para edicion dindmica, sélo se selecciona la préxima aparicion, incluso si selecciona Buscar todos en el paso 7.

7 Para buscar texto, siga uno de estos procedimientos:

« Para buscar la siguiente vez que aparece el texto especificado, haga clic en Buscar siguiente.

+ Para buscar todas las veces que aparece el texto especificado, haga clic en Buscar todos.

8 Para reemplazar texto, siga uno de estos procedimientos:

« Para reemplazar el texto especificado seleccionado en ese momento, haga clic en Reemplazar.

« Para reemplazar el texto especificado todas las veces que aparece, haga clic en Reemplazar todos.

Busqueda y sustitucion de fuentes

1 Seleccione Edicién> Buscar y reemplazar.
2 Seleccione Fuente en el ment emergente Por y, a continuacion, elija una de las opciones siguientes:

+ Parabuscar por nombre de fuente, seleccione Nombre de fuente y elija una fuente en el ment emergente, o escriba
un nombre de fuente en el cuadro de texto. Si no esta seleccionada la opcion Nombre de fuente, se buscan todas las
fuentes de la escena o el documento.

« Para buscar por estilo de fuente, seleccione Estilo de fuente y elija un estilo de fuente en el menu emergente. Si no
estd seleccionada la opcion Estilo de fuente, se buscan todos los estilos de fuente de la escena o el documento.

« Parabuscar por tamafio de fuente, seleccione Tamafio de fuente y escriba los valores minimo y maximo del tamafio
de fuente para especificar el intervalo que se aplicara a la bisqueda. Si no est4 seleccionada la opcién Tamaio de
fuente, se buscan todos los tamarfios de fuente de la escena o el documento.

« Para reemplazar la fuente especificada por un nombre de fuente distinto, seleccione Nombre de fuente en
Reemplazar por y elija un nombre de fuente en el ment emergente, o escriba un nombre en el cuadro de texto. Si
no estd seleccionada la opcién Nombre de fuente en Reemplazar por, el nombre de fuente actual no se cambiara.
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« Para reemplazar la fuente especificada por un estilo de fuente distinto, seleccione Estilo de fuente en Reemplazar
por y elija un estilo de fuente en el menu emergente. Si no estd seleccionada la opcién Estilo de fuente en
Reemplazar por, el estilo actual de la fuente especificada no se cambiara.

+ Para reemplazar la fuente especificada por un tamario de fuente distinto, seleccione Tamaifio de fuente en
Reemplazar por y especifique los valores del tamafio minimo y maximo de la fuente. Si no esta seleccionada la
opcion Tamano de fuente en Reemplazar por, el tamafo actual de la fuente especificada no se cambiara.

3 Para seleccionar la proxima vez que aparece en el escenario la fuente especificada y editarla en contexto, seleccione
Edicién dinamica.

Nota: para edicion dindmica, sélo se selecciona la préxima aparicion, incluso si selecciona Buscar todos en el paso 4.

4 Para buscar una fuente, siga uno de estos procedimientos:

« Para buscar la siguiente vez que aparece la fuente especificada, haga clic en Buscar siguiente.

+ Para buscar todas las veces que aparece la fuente especificada, haga clic en Buscar todos.

5 Para reemplazar una fuente, siga uno de estos procedimientos:

+ Para reemplazar la aparicién de la fuente especificada seleccionada en ese momento, haga clic en Reemplazar.

» Para reemplazar todas las veces que aparece la fuente especificada, haga clic en Reemplazar todos.

Busqueda y sustitucion de colores

No se puede buscar y reemplazar colores en objetos agrupados.

Nota: para buscar y reemplazar colores en un archivo GIF o JPEG dentro de un documento de Flash, edite el archivo en
una aplicacién de edicion de imdgenes.

1 Seleccione Edicion> Buscar y reemplazar.

2 Seleccione Color en el menu emergente Por.

3 Para buscar un color, haga clic en el control Color y siga uno de estos procedimientos:
« Seleccione una muestra de color en la ventana emergente de color.

+ Introduzca un valor de color hexadecimal en el cuadro de texto Editar hexadecimal de la ventana emergente de
color.

 Haga clic en el botén del selector de color del sistema y seleccione un color.

+ Para que aparezca la herramienta Cuentagotas, arrastre el puntero desde el control Color. Seleccione cualquier
color de la pantalla.

4 Para seleccionar el color que va a sustituir al color especificado, haga clic en el control Color en Reemplazar por y
siga uno de estos procedimientos:

« Seleccione una muestra de color en la ventana emergente de color.

+ Introduzca un valor de color hexadecimal en el cuadro de texto Editar hexadecimal de la ventana emergente de
color.

+ Haga clic en el boton del selector de color del sistema y seleccione un color.

« Para que aparezca la herramienta Cuentagotas, arrastre el puntero desde el control Color. Seleccione cualquier
color de la pantalla.

5 Para especificar cdmo se busca y reemplaza el color especificado, seleccione Rellenos, Trazos o Texto o cualquier
combinacidn de estas opciones.



UTILIZACION DE FLASH CS4 PROFESSIONAL | 65
Administracion de documentos

6 Para seleccionar la proxima vez que aparece el color especificado en el escenario y editarlo en contexto, seleccione
Edicién dinamica.

Nota: para edicion dindmica, sélo se selecciona la préxima aparicion, incluso si selecciona Buscar todos en el paso

siguiente.

7 Buscar un color.

« Para buscar la siguiente vez que aparece el color especificado, haga clic en Buscar siguiente.

« Para buscar todas las veces que aparece el color especificado, haga clic en Buscar todos.

8 Reemplazar un color.

 Parareemplazar el color especificado seleccionado en ese momento, haga clic en Reemplazar.

+ Para reemplazar el color especificado todas las veces que aparece, haga clic en Reemplazar todos.

Busqueda y sustitucion de simbolos

Para buscar y reemplazar simbolos, realice la busqueda por nombre de simbolo. Se puede reemplazar un simbolo por
otro simbolo de cualquier tipo: clip de pelicula, botén o grafico.

1 Seleccione Edicion> Buscar y reemplazar.

2 Seleccione Simbolo en el ment emergente Por.

3 En Nombre, seleccione un nombre en el ment emergente.

4 En Reemplazar por, seleccione un nombre en el menti emergente.
5

Para seleccionar la préoxima vez que aparece el simbolo especificado en el escenario y editarlo en contexto,
seleccione Ediciéon dindmica.

Nota: para la edicion, sélo se selecciona la préxima aparicion, incluso si selecciona Buscar todos en el paso siguiente.
6 Para buscar un simbolo, siga uno de estos procedimientos:

« Para buscar la siguiente vez que aparece el simbolo especificado, haga clic en Buscar siguiente.

Para buscar todas las veces que aparece el simbolo especificado, haga clic en Buscar todos.
7 Para reemplazar un simbolo, siga uno de estos procedimientos:
+ Para reemplazar el simbolo especificado seleccionado en ese momento, haga clic en Reemplazar.

« Para reemplazar el simbolo especificado todas las veces que aparece, haga clic en Reemplazar todos.

Busqueda y sustitucion de archivos de sonido, video o mapas de bits
1 Seleccione Edicion> Buscar y reemplazar.
2 Seleccione Sonido, Video o Mapa de bits en el ment emergente Por.

3 En Nombre, escriba un nombre de archivo de sonido, video o mapa de bits o seleccione un nombre en el ment
emergente.

'S

En Reemplazar por, en Nombre, escriba un nombre de archivo de sonido, video o mapa de bits o seleccione un
nombre en el mend emergente.

5 Para seleccionar la proxima vez que aparece el sonido, el video o el mapa de bits especificado en el escenario y
editarlo en contexto, seleccione Edicién dinamica.

Nota: para la edicion, sélo se selecciona la proxima aparicion, incluso si selecciona Buscar todos en el paso siguiente.
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6 Buscar un sonido, video o mapa de bits.

« Para buscar la siguiente vez que aparece el sonido, el video o el mapa de bits especificado, haga clic en Buscar
siguiente.

« Parabuscar todas las veces que aparece el sonido, el video o el mapa de bits especificado, haga clic en Buscar todos.
7 Reemplazar un sonido, video o mapa de bits.

« Parareemplazar el sonido, el video o el mapa de bits especificado seleccionado en ese momento, haga clic en
Reemplazar.

« Para reemplazar todas las veces que aparece el sonido, el video o el mapa de bits especificado, haga clic en
Reemplazar todos.

Plantillas

Las plantillas son archivos FLA preconfigurados con contenido que el usuario puede personalizar a su antojo. Existen
varias plantillas diferentes disponibles.

Informacion sobre las plantillas
Las plantillas Flash proporcionan puntos de inicio faciles de utilizar para proyectos comunes. Existen distintas

plantillas para anunciar proyectos incluidos con Flash.

Para mas informacion sobre la edicion de archivos de Flash para dispositivos moviles, visite el sitio de dispositivos
moviles de Adobe en www.adobe.com/go/devnet_devices_es.

Plantillas de publicidad

Las plantillas de publicidad facilitan la creacién de tipos y tamanos de medios enriquecidos estindar definidos por la
IAB (Advertising Bureau, Agencia de la publicidad interactiva), aceptados por el sector. Para mas informacion sobre
los tipos de anuncios aprobados por la IAB, visite el sitio de IAB en IAB.net.

Pruebe los anuncios para asegurarse de que sean estables en distintas combinaciones de navegador y plataforma. Su
aplicacion es estable si no genera mensajes de error, bloqueos del navegador o bloqueos del sistema.

Colabore con los webmaster y los administradores de red para delinear planes detallados de pruebas cuyas tareas
resulten pertinentes para sus usuarios. Estos planes deben estar disponibles al ptblico y actualizarse de forma regular.
Los fabricantes deben publicar planes detallados que indiquen las combinaciones de navegador y plataforma en las que
sus tecnologias sean estables. Hay ejemplos disponibles en la seccién de prueba de medios enriquecidos de IAB de
IAB.net. Los requisitos de tamaiio y formato de archivo de los anuncios puede variar en funcién el fabricante y del sitio.
Consulte con el proveedor, el ISP (proveedor de servicios de Internet) o la IAB para conocer los requisitos que pueden
afectar al disefio del anuncio.

Uso de plantillas

1 Seleccione Archivo > Nuevo.

2 Haga clic en la ficha Plantillas.

3 Seleccione una plantilla y haga clic en Aceptar.
4 Anada contenido al archivo FLA.
5

Guarde y publique el archivo.
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Capitulo 4: Utilizacion de ilustraciones
importadas

Una ventaja clave de Adobe® Flash® CS4 Professional es la posibilidad de importar ilustraciones creadas en otras
aplicaciones y utilizar dichos activos en los documentos de Flash. Es posible importar graficos vectoriales e imagenes
de mapas de bits en distintos formatos de archivo, lo que convierte a Adobe® Flash® CS4 Professional en una
herramienta verstatil de ilustracion.

Al importar un mapa de bits, se puede aplicar compresion y suavizado, colocar el mapa de bits directamente en un
documento de Adobe® Flash® CS4 Professional, utilizar el mapa de bits como relleno, editarlo en un editor externo,
separarlo en pixeles y editarlo en Adobe® Flash® CS4 Professional, o convertirlo en una ilustracion vectorial.

Colocacion de ilustraciones en Flash

Importacion de imagenes en Flash

Adobe® Flash® CS4 Professional puede utilizar ilustraciones creadas en otras aplicaciones. Puede importar graficos
vectoriales y mapas de bits en una gran variedad de formatos de archivo. Si tiene QuickTime® o posterior instalado en
su sistema, podra importar formatos de archivo vectoriales o de mapa de bits adicionales. Se pueden importar archivos
de Adobe® FreeHand® (version MX y anteriores) y archivos PNG de Adobe® Fireworks® directamente en Flash
conservando los atributos de dichos formatos.

El tamarfio de los archivos graficos que se importan en Flash debe ser al menos de 2 pixeles por 2 pixeles.

Para cargar archivos JPEG en un archivo SWF de Flash durante el tiempo de ejecucion, utilice la accién o el método
loadMovie. Para obtener informacion detallada, consulte el método loadMovie (método MovieClip.loadMovie) en
Referencia del lenguaje de ActionScript 2.0 o Trabajo con clips de pelicula en Programacion con ActionScript 3.0.

Flash importa graficos vectoriales, mapas de bits y secuencias de imagenes tal como se describe a continuacion:

+ Cuando se importan archivos de Adobe® Illustrator® y Adobe® Photoshop® en Flash, se pueden especificar opciones
de importacién que permitan conservar la mayoria de los datos visuales de la ilustracion, asi como la editabilidad
de ciertos atributos visuales en el entorno de edicion de Flash.

Al importar imdgenes vectoriales a Flash desde FreeHand, puede seleccionar opciones para conservar las capas,
paginas y bloques de texto de FreeHand.

+ Alimportar imagenes PNG desde Fireworks, importe los archivos como objetos editables que se pueden modificar
en Flash o como archivos alisados que se pueden editar y actualizar en Fireworks.

+  Seleccione opciones para conservar imagenes, texto y guias.
Nota: si importa un archivo PNG desde Fireworks cortando y pegando, el archivo se convertird en un mapa de bits.

« Las imagenes vectoriales de los archivos SWF y WMF (formato de metarchivo de Windows®) importadas
directamente a un documento de Flash (en lugar de a una biblioteca) se importan como un grupo de la capa actual.

+ Los mapas de bits (fotografias digitalizadas, archivos BMP) importados directamente a un documento de Flash se
importan como objetos individuales de la capa activa. Flash mantiene la configuracién de transparencia de los
mapas de bits importados. Puesto que importar un mapa de bits puede aumentar el tamafio del archivo SWF, es
recomendable comprimir los mapas de bits importados.
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Nota: es posible que no se conserve la transparencia de los mapas de bits cuando se importan mediante el método de
arrastrar y soltar desde una aplicacién o escritorio a Flash. Para conservar la transparencia, utilice para importar el
comando Archivo > Importar a escenario o Importar a biblioteca.

+ Las secuencias de imagenes (por ejemplo, una secuencia PICT o BMP) importadas directamente a un documento
de Flash se importan como fotogramas clave sucesivos de la capa activa.

Véase también
“Mapas de bits importados” en la pagina 92

“Video” en la pagina 308
“Sonido” en la pagina 297

“Establecimiento de las propiedades de mapa de bits” en la pagina 92

Importacion de ilustraciones en Flash

Flash permite importar ilustraciones en varios formatos de archivo, directamente al escenario o a la biblioteca.

Véase también

“Simbolos, instancias y elementos de biblioteca” en la pagina 158

Importacion de un archivo a Flash

1 Realice uno de los siguientes pasos:

« Paraimportar un archivo directamente al documento de Flash actual, seleccione Archivo > Importar > Importar a
escenario.

+ Para importar un archivo a la biblioteca del documento de Flash actual, seleccione Archivo > Importar > Importar
a biblioteca. (Para utilizar un elemento de la biblioteca en un documento, arrastrelo hasta el escenario.)

2 Seleccione un formato de archivo en el ment emergente Tipo de archivo (Windows) o Mostrar (Macintosh).

3 Busque el archivo deseado y seleccionelo. Si un archivo importado tiene varias capas, Flash puede crear nuevas
capas (segun el tipo de archivo importado). Las nuevas capas aparecen en la linea de tiempo.

4 Haga clic en Abrir.

5 Siel nombre del archivo que va a importar acaba con un nimero y existen archivos adicionales numerados
secuencialmente en la misma carpeta, siga uno de los siguientes procedimientos:

« Haga clic en Si para importar todos los archivos de la secuencia.

+ Haga clic en No para importar sélo el archivo especificado.

A continuacidn se muestran ejemplos de nombres de archivos que pueden utilizarse como secuencias:
Foto001.gif, Foto002.gif, Foto003.gif

Péjaro 1, Pajaro 2, Pdjaro 3

Mar-001.ai, Mar-002.ai, Mar-003.ai

Cémo pegar un mapa de bits de otra aplicacion directamente en el documento de Flash
activo

1 Copie laimagen en la otra aplicacion.
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2 En Flash, seleccione Edicién > Pegar en el centro.

Formatos de archivo admitidos para archivos de mapa de bits o vectoriales

Flash puede importar distintos formatos de archivo de mapa de bits o vectoriales, en funcidn de si tiene instalado en
el sistema QuickTime 4 o una version posterior. La utilizacién de Flash con QuickTime 4 es especialmente util en los
proyectos de colaboracion en los que los editores trabajan en plataformas Windows y Macintosh. QuickTime 4 amplia
la compatibilidad con ciertos formatos de archivos (incluidos PICT, pelicula QuickTime y otros) para ambas
plataformas.

Se pueden importar los siguientes formatos de archivo de mapa de bits o vectoriales a Flash 8, independientemente de
si tiene QuickTime 4 instalado:

Tipo de archivo Extension Windows Macintosh
Adobe lllustrator (versiéon 10 o anterior) ai

Adobe Photoshop .psd

DXF de AutoCAD® dxf

Mapa de bits .bmp . .
Metarchivo mejorado de Windows .emf .

FreeHand fh7, fh8, .fh9, fh10, .fh11 . .
Reproductor FutureSplash .spl . .
GIFy GIF animado .gif . .
JPEG Jjpg . .
PNG .png .
Flash Player 6/7 swf

Metarchivo de Windows wmf

Los siguientes formatos de archivo de mapa de bits solamente se pueden importar a Flash si estd instalado QuickTime

4 o0 una version posterior:

Tipo de archivo Extension Windows Macintosh
MacPaint .pntg

PICT .pct, .pic + (Como mapa de bits)

Imagen de QuickTime qtif

Imagen de Silicon Graphics .sgi

TGA tga . .

TIFF if . .
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Importacion de archivos FreeHand MX

Puede importar archivos FreeHand de la version 7 o posterior directamente a Flash. FreeHand es una buena opcién
para crear graficos vectoriales que se vayan a importar a Flash, ya que se pueden conservar capas, bloques de texto,
simbolos de biblioteca y paginas de FreeHand, y elegir un intervalo de paginas para su importacion. 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. (Si se
importan a Flash objetos solapados en una unica capa, se dividiran las formas solapadas en puntos de interseccion,
igual que con los objetos solapados que se crean en Flash.)

« Flash admite hasta ocho colores en un relleno con degradado. Si un archivo de FreeHand contiene un relleno con
degradado con mds de ocho colores, Flash creara trazados de recortes para simular el aspecto de un relleno con
degradado. Los trazados de recortes pueden aumentar el tamafio del archivo. Para minimizar el tamafo del archivo,
utilice rellenos con degradado de ocho colores o menos en FreeHand.

+ Flash importa cada paso de la mezcla como un trazado independiente. Por tanto, cuantos mds pasos tenga una
mezcla en un archivo de FreeHand, mayor sera el tamafio del archivo importado en Flash.

+ Siimporta archivos con trazos que tengan extremos cuadrados, Flash los convertird a extremos redondeados.

« Flash convierte las imagenes en escala de grises en imagenes RVA. Esta conversion puede aumentar el tamano del
archivo importado.

+ Siimporta archivos con imdgenes EPS, seleccione la opciéon Convertir archivos EPS editables al importar en las
preferencias de importacién de FreeHand antes de colocar la imagen EPS en FreeHand. Si no selecciona esta
opcidn, no se podra visualizar la imagen EPS en el momento de importarla a Flash. Ademas, Flash no mostrara
informacion de una imagen EPS importada (independientemente de la configuracion de preferencias utilizada en
FreeHand).

1 Seleccione Archivo > Importar a escenario o Archivo > Importar a biblioteca.
Seleccione FreeHand en el ment emergente Tipo de archivo (Windows) o Mostrar (Macintosh).

Busque el archivo de FreeHand y selecciénelo.

= W N

Haga clic en Abrir.

En Péginas, seleccione un valor:

Escenas Convierte cada pagina del documento de FreeHand en una escena del documento de Flash.

Fotogramas clave Convierte cada pagina del documento de FreeHand en un fotograma clave del documento de Flash.
6 En Capas, seleccione una de las opciones siguientes:

Capas Convierte cada pagina del documento de FreeHand en una capa del documento de Flash.

Fotogramas clave Convierte cada capa del documento de FreeHand en un fotograma clave del documento de Flash.
Alisar Convierte todas las capas del documento importado en una unica capa alisada del documento de Flash.

7 En Paginas, siga uno de estos procedimientos:

« Para importar todas las paginas del documento de FreeHand, seleccione Todo.

« Paraimportar un intervalo de paginas del documento de FreeHand, introduzca los nimeros de pagina en Desde y
Hasta.
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8 En Opciones, seleccione cualquiera de las siguientes opciones:

Incluir capas invisibles Importa todas las capas (visibles y ocultas) del documento de FreeHand.
Incluir capas de fondo Importa la capa de fondo con el documento de FreeHand.

Mantener bloques de texto Conserva el texto del documento de FreeHand como texto editable en el documento de
Flash.

9 Haga clic en Aceptar.

Archivos DFX de AutoCAD
Flash acepta el formato DXF de AutoCAD® DXF en AutoCAD 10.

Los archivos DXF no admiten las fuentes estandar del sistema. Flash intenta realizar una asignacion correcta de las
fuentes pero el resultado es impredecible, en particular en la alineacion del texto.

Las areas rellenas se exportan como contornos, ya que el formato DXF no admite rellenos sélidos. Por ello, es mds
apropiado para dibujos lineales tales como planos de planta y mapas.

Flash permite la importacion de archivos DXF bidimensionales, pero Flash no admite archivos DXF tridimensionales.

Aunque no es posible cambiar la escala de los archivos DXF en Flash, todos los archivos DXF importados producen
archivos de 12 por 12 pulgadas que puede cambiar con el comando Modificar > Transformar > Escala. Ademas, Flash
s6lo admite archivos DXF ASCIL. Si utiliza archivos DXF binarios, conviértalos a ASCII antes de importarlos a Flash.

Trabajo con archivos de Fireworks

Archivos PNG de Fireworks importados

Puede importar archivos PNG de Adobe® Fireworks a Flash como imédgenes alisadas o como objetos editables. Cuando
se importa un archivo PNG como imagen alisada, todo el archivo (incluidas las ilustraciones vectoriales) se rasteriza
o se convierte en una 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, los filtros
(llamados efectos en Fireworks) y las guias del archivo PNG si éste se importa como objetos editables.

Filtros y mezclas importados de archivos PNG de Fireworks

Cuando se importan archivos PNG de Fireworks®, se pueden conservar la mayor parte de los filtros y modos de mezcla
aplicados a los objetos en Fireworks y seguir modificandolos con Flash.

Flash solo acepta filtros y mezclas modificables en los archivos importados como texto o clip de pelicula. Si un efecto
o modo de mezcla no es compatible, Flash lo rasteriza o lo ignora al importarlo. Si desea importar un archivo PNG de
Fireworks que contiene filtros o mezclas modificables incompatibles con Flash, debera rasterizarlo durante el proceso
de importacion. Tras esta operacion, no podra editar el archivo.

Efectos de Fireworks compatibles con Flash
Flash importa los siguientes efectos de Fireworks como filtros modificables:
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Efecto de Fireworks

Filtro de Flash

Sombra

Sombra

Sombra sélida

Sombra

Sombra interior

Sombra (con la opcién Sombra interior seleccionada
automaticamente)

Desenfoque

Desenfocar (siendo blurX = blurY=1)

Desenfocar mas

Desenfocar (siendo blurX = blurY=1)

Desenfoque de Gauss

Desenfoque

Ajustar brillo de color

Ajustar color

Ajustar contraste de color

Ajustar color

Modos de mezcla admitidos en Flash

Los siguientes modos de mezcla de Fireworks se importan como mezclas modificables en Flash:

Modo de mezcla de Fireworks

Modo de mezcla de Flash

Normal Normal
Oscurecer Oscurecer
Multiplicar Multiplicar
Aclarar Aclarar
Pantalla Pantalla
Solapar Solapar
Luz fuerte Luz fuerte
Aditivo Sumar
Diferencia Diferencia
Invertir Invertir
Alfa Alfa
Borrado Borrado

Flash ignora los demas modos de mezcla importados de Fireworks. Los modos de mezcla que no admite Flash son:
Media, Negacién, Exclusién, Iluminacién suave, Sustractivo, Iluminacién difusa, Aclarado de color y Oscurecimiento

de color.

Importacion de texto de Fireworks a Flash

Cuando se importa texto de Fireworks a Flash 8 o a una version posterior, se utiliza la configuracién de suavizado

predefinida para el documento actual.

Sila importacion del archivo PNG se hace como imagen alisada, se puede iniciar Fireworks desde Flash y editar el

archivo PNG original (con datos vectoriales).

Cuando importe varios archivos PNG de un lote, debe seleccionar la configuracién de importacion una vez. Flash

utiliza la misma configuracion para todos los archivos del lote.
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Nota: para editar imdgenes de mapas de bits en Flash, conviértalas en ilustraciones vectoriales o sepdrelas.

o

Seleccione Archivo > Importar a escenario o Importar a biblioteca.
Seleccione Imagen PNG en el mend emergente Tipo de archivo (Windows) o Mostrar (Macintosh).

Busque una imagen PNG de Fireworks y seleccidnela.

= W N

Haga clic en Abrir.
Seleccione una de las opciones siguientes para la ubicacion:

Importar todas las paginas en nuevas escenas Importa todas las paginas del archivo PNG como escenas de un clip de
pelicula, manteniendo intactos todos sus fotogramas y capas dentro del simbolo de clip de pelicula. Se crea una nueva
capa que utiliza el nombre del archivo PNG de Fireworks. El primer fotograma (pagina) del documento PNG se coloca
en un fotograma clave que comienza en el tltimo fotograma clave; a ¢l le siguen en resto de fotogramas (paginas).

Importar una pagina en la capa actual Importa la pagina seleccionada (identificada en el ment emergente Nombre de
pagina) del archivo PNG en el documento actual de Flash en una nueva capa unica como clip de pelicula. El contenido
de la pagina seleccionada se importa como clip de pelicula, con la totalidad de su estructura original de capas y
fotogramas intacta. Si el clip de pelicula de la pagina contiene fotogramas, cada uno serd un clip de pelicula en si
mismo.

Nombre de pagina Indica la pagina de Fireworks en la que quiere importar la escena actual.

6 Seleccione una de las siguientes opciones para la estructura de archivos:

Importar como clip de pelicula y mantener capas Importa el archivo PNG como un clip de pelicula, con todos sus
fotogramas y capas intactas dentro del simbolo de clip de pelicula.

Importar paginas como nuevas capas Importa el archivo PNG al documento Flash actual en una sola capa nueva en
la parte superior del orden de apilamiento. Las capas de Fireworks se alisan en la capa individual. Los fotogramas de
Fireworks se incluyen en la nueva capa.

7 En Objetos, seleccione una de las opciones siguientes:
Rasterizar, si es necesario, para mantener el aspecto Conserva los rellenos, trazos y efectos de Fireworks en Flash.

Mantener editables todos los trazados Conserva todos los objetos como trazados editables. Al importar se perderan
algunos rellenos, trazos y efectos de Fireworks.

8 En Texto, seleccione una de las opciones siguientes:

Rasterizar, si es necesario, para mantener el aspecto Conserva los rellenos, trazos y efectos de Fireworks del texto que
se importa a Flash.

Mantener editables todos los trazados Mantiene todo el texto editable. Al importar se perderan algunos rellenos,
trazos y efectos de Fireworks.

9 Seleccione Importar como un tnico mapa de bits sin capas para alisar el archivo PNG en una sola imagen de mapa
de bits. Cuando se selecciona esta opcién, todas las demas aparecen atenuadas.

10 Haga clic en Aceptar.

Véase también

“Edicion de un mapa de bits en un editor externo” en la pagina 94
“Conversion de un mapa de bits en un gréfico vectorial” en la pagina 95

“Separacion de un mapa de bits y creacion de un relleno de mapa de bits” en la pagina 94
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Trabajo con archivos Al de lllustrator

Archivos Al de Adobe lllustrator

Flash permite importar archivos AI de Adobe® Illustrator® y conserva la mayor parte de la capacidad de edicién y
fidelidad visual de las ilustraciones. El Importador de archivos AI también proporciona un alto grado de control sobre
la forma de importar las ilustraciones de Illustrator en Flash y permite especificar como se deben importar los distintos
objetos en un archivo Al

El Importador archivos AI de Flash presenta las siguientes funciones principales:

+ Conserva la editabilidad de los efectos de Illustrator mas utilizados como filtros de Flash.
+ Conserva la editabilidad de los modos de mezcla que Flash e Illustrator tienen en comun.
+ Conserva la fidelidad y editabilidad de los rellenos con degradado.

+ Conserva la apariencia de los colores RVA (rojo, verde, azul).

+ Importa los simbolos de Illustrator como simbolos de Flash.

+ Conserva el nimero y la posiciéon de los puntos de control de Bézier.

+ Conserva la fidelidad de las mascaras de clip.

+ Conserva la fidelidad de los trazos y rellenos del patrén.

+ Conserva la transparencia del objeto.

+ Convierte las capas del archivo Al en capas o fotogramas clave individuales de Flash, o en una sola capa de Flash.
También puede importar el archivo AI como una sola imagen de mapa de bits, en cuyo caso Flash alisa (rasteriza)
el archivo.

« Facilita las operaciones de copiar y pegar entre Illustrator y Flash. Un cuadro de didlogo para copiar y pegar
proporciona opciones que se pueden aplicar a los archivos AI que se pegan en el escenario de Flash.

Para ver tutoriales de video sobre el trabajo con Illustrator y Flash, consulte lo siguiente:

+ Uso de simbolos entre Illustrator y Flash: www.adobe.com/go/vid0198_es

+ Uso de texto entre Illustrator y Flash: www.adobe.com/go/vid0199_es

Compatibilidad entre Flash e Illustrator

Hay determinados atributos visuales que o bien no se pueden importar con precision o no pueden modificarse
posteriormente en el entorno de edicion de Flash. El Importador de archivos Al ofrece varias opciones para importar
y colocar ilustraciones de manera que mantengan en las mejores condiciones posibles su aspecto visual y editabilidad.
Sin embargo, hay determinados atributos visuales que no se pueden conservar. Utilice las siguientes instrucciones para
mejorar el aspecto de los archivos Al importados a Flash:

« Flash solamente admite el espacio de color RVA, y no el CMAN, habitual en entornos de impresion. Flash puede
convertir imagenes CMAN a RV A, sin embargo los colores se conservan mejor si utiliza Illustrator para convertir
los colores a RVA.

« Para conservar los efectos sombra, illuminado interior y exterior, y desenfoque gaussiano de los archivos AI como
filtros editables de Flash, Flash importa los objetos a los que estan asociados como clips de pelicula de Flash. Si se
intenta importar un objeto con estos atributos como un elemento que no sea un clip de pelicula, Flash mostrard una
alerta de incompatibilidad y recomendara importar el objeto como un clip de pelicula.


http://www.adobe.com/go/vid0198_es
http://www.adobe.com/go/vid0199_es
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Trabajo con lllustrator y Flash

Puede mover las ilustraciones de Illustrator al entorno de edicidn de Flash o directamente a Flash Player. Puede copiar
y pegar ilustraciones, guardar archivos en formato SWF o exportar ilustraciones directamente en Flash. Ademas,
Ilustrator proporciona soporte para texto dinamico de Flash y simbolos de clip de pelicula. Si desea ver un video acerca
del uso conjunto de Flash e Ilustrator, visite http://www.adobe.com/go/Irvid4099_xp_es.

También puede utilizar Device Central para ver la manera en la que apareceran las ilustraciones de Illustrator en Flash
Player en diferentes dispositivos de mano.

Pegar ilustraciones de Illustrator
Puede crear ilustraciones ricas graficamente en Illustrator, y copiarlas y pegarlas en Flash de una manera sencilla,
rapida y sin problemas.

Cuando pega las ilustraciones de Illustrator en Flash, se conservan los siguientes atributos:
+ Trazados y formas

« Escalabilidad

+ Grosores de trazos

+ Definiciones de degradado

+ Texto (incluyendo fuentes OpenType)

+ Imadgenes enlazadas

« Simbolos

+ Modos de fusion

Ademas, Illustrator y Flash admiten las ilustraciones pegadas de las siguientes maneras:

+ Cuando selecciona capas de nivel superior completas en ilustraciones de Illustrator y las pega en Flash, las capas se
conservan junto con sus propiedades (visibilidad y bloqueado).

« Los colores de Illustrator que no son RGB (CMYXK, escala de grises y a medida) se convierten a RGB en Flash. Los
colores RGB se pegan de la forma esperada.

+ Cuando importa o pega ilustraciones de Illustrator, puede utilizar distintas opciones para conservar efectos, como
sombras paralelas en texto, como filtros de Flash.

 Flash conserva las mascaras de Illustrator.

Exportacion de archivos SWF desde Illustrator
En Illustrator, puede exportar archivos SWF que se correspondan con la calidad y la compresion de los archivos SWF
exportados desde Flash.

Al exportar, puede elegir entre diversos ajustes preestablecidos para garantizar una salida 6ptima, ademas de
especificar como tratar las distintas mesas de trabajo, los simbolos, las capas, el texto y las mdscaras. Por ejemplo, puede
especificar si los simbolos de Illustrator se exportan como clips de pelicula o graficos o bien, puede elegir crear
simbolos SWF desde capas de Illustrator.

Importacion de archivos de Illustrator en Flash

Cuando desee crear disefios completos en Illustrator y, a continuacion, importarlos en Flash en un paso, puede guardar
lailustracion en el formato de Ilustrator nativo (AI) e importarlo, con alta fidelidad, en Flash empleando los comandos
Archivo > Importar a escenario o Archivo > Importar a biblioteca en Flash.


http://www.adobe.com/go/lrvid4099_xp_es
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Si el archivo de Illustrator contiene varias mesas de trabajo, seleccione la que desee importar en el cuadro de dialogo
Importar de Flash y especifique la configuracion de cada una de sus capas. Todos los objetos de la mesa de trabajo
seleccionada se importan como una sola capa en Flash. Si importa otra mesa de trabajo del mismo archivo de Al sus
objetos se importan como una capa nueva en Flash.

Cuando importa una ilustracién de Ilustrator como un archivo Al EPS o PDF, Flash conserva los mismos atributos
que para las ilustraciones de Illustrator pegadas. Ademas, cuando un archivo de Illustrator importado contiene capas,
puede importarlas de cualquiera de las siguientes maneras:

+ Convertir capas de Illustrator en capas de Flash
« Convertir capas de Illustrator en fotogramas de Flash

+ Convertir todas las capas de Illustrator en una capa de Flash unica

Flujo de trabajo de simbolo
El flujo de trabajo de simbolo en Illustrator es similar al de Flash.

Creacion de simbolos Cuando crea un simbolo en Illustrator, el cuadro de didlogo de opciones de simbolo le permite
nombrar el simbolo y establecer las opciones especificas para Flash: tipo de simbolo de clip de pelicula (que es el
predeterminado para simbolos Flash), la ubicacion de cuadricula de registro de Flash y las guias de escala de 9 sectores.
Ademis, puede utilizar muchos de los mismos métodos abreviados de teclado para simbolos en Illustrator y Flash
(como F8 para crear un simbolo).

Modo de aislamiento para la edicién de simbolos En Illustrator, haga doble clic en un simbolo para abrirlo en el modo
de aislamiento para una edicién mas sencilla. En el modo de aislamiento, s6lo la instancia de simbolo es editable; todos
los demas objetos de la mesa de trabajo estdn atenuados y no estdn disponibles. Después de salir del modo de
aislamiento, el simbolo del panel Simbolos y todas las instancias de dicho simbolo se actualizan en consecuencia. En
Flash, el modo de edicion de simbolos y el panel Biblioteca funcionan de una manera similar.

Enlaces y propiedades de simbolos Empleando el panel Simbolos o el panel de control, puede asignar nombres con
facilidad a instancias de simbolo, dividir Enlaces entre instancias y simbolos, intercambiar una instancia de simbolo
con otro simbolo o crear una copia del simbolo. En Flash, las funciones de edicién en el panel Biblioteca funcionan de
una manera similar.

Objetos de texto estaticos, dinamicos y de entrada

Cuando trae texto estatico desde Illustrator a Flash, Flash convierte el texto en contornos. Ademads, puede configurar
el texto en Illustrator como texto dindmico. El texto dindmico le permite editar el contenido de texto mediante
programacion en Flash y gestionar proyectos con facilidad que requieren la localizacion en varios idiomas.

En Illustrator, puede especificar objetos de texto individuales como texto estatico, dindmico o de entrada. Los objetos
de texto dindmicos en Illustrator y Flash tienen propiedades similares. Por ejemplo, ambos utilizan tanto el espaciado
manual que afecta a todos los caracteres de un bloque de texto en lugar de a caracteres individuales como el texto
suavizado de la misma manera y ambos se pueden vincular a un archivo XML externo que contenga texto.

Importacion de archivos Al a la biblioteca de Flash

Importar un archivo Al en la biblioteca es similar a importar en el escenario. La diferencia es que el archivo Al
completo se encapsula como simbolo de Flash. El contenido se importa en la biblioteca y se organiza mediante la
estructura de capas y grupos del archivo AL

Al importar un archivo Al a la biblioteca, la carpeta raiz utiliza el nombre del archivo. Una vez importado el archivo
Al en la biblioteca, puede cambiar el nombre de la carpeta raiz o sacar las capas de la carpeta.
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Nota: el panel Biblioteca ordena alfabéticamente el contenido del archivo Al importado. La estructura jerdrquica de
grupos y carpetas permanece invariable, pero la biblioteca la ordena alfabéticamente.

Cuando se convierten las capas del archivo Al en fotogramas clave, el archivo Al se importa como clip de pelicula; al
convertir las capas de Al en una o varias capas de Flash, se importa el archivo AI como un simbolo grafico. El clip de
pelicula o simbolo gréfico resultante incluye todo el contenido del archivo Al importado a su linea de tiempo, como si
el contenido se importara al escenario. Casi todos los clips de pelicula tienen un mapa de bits u otro activo asociado.
Para minimizar la confusion y los conflictos de asignacion de nombres, estos activos se almacenan en una carpeta
Assets en la misma carpeta que el clip de pelicula.

Nota: cuando se importa a la biblioteca, el contenido del archivo Al se importa a la linea de tiempo del clip de pelicula,
no a la linea de tiempo principal de Flash.

BIBLIOTECA | =

| Sin titulo-1 |v| 48 &

17l Fel
Nombra | Tipo | Wincul
[8a] Dlustrator_file.ai Grafico

v @‘ Tllustrator_file.ai Ass... Carpeta
¥ @‘ Tllustrator Symbols  Carpeta
@ New Symbol Clip de pelicula

El panel Biblioteca después de importar un archivo Al

Preferencias del Importador de archivos Al

El cuadro de didlogo Preferencias de Flash permite definir las preferencias de importacion de los archivos Al y del
cuadro de didlogo Importador de archivos Al Las preferencias que se especifican para importar archivos Al afectan a
las opciones que aparecen inicialmente en el cuadro de didlogo de Importador de archivos Al para tipos de objetos de
Mlustrator.

Nota: para sobrescribir objeto por objeto las preferencias especificadas para tipos distintos de capas, utilice el cuadro de
didlogo Importador de archivos Al Seleccione la capa, el objeto o el grupo cuyas opciones de importacién desea cambiar
y especifique las opciones segiin sus necesidades.

Aspectos generales Preferencias que afectan al comportamiento del Importador de archivos Al cuando se importan
archivos Al:

* Mostrar cuadro de dialogo de importacion Especifica que el cuadro de didlogo Importador de archivos AI debe
estar visible.

+ Excluir objetos fuera del area de recorte Excluye los objetos del lienzo de Illustrator que quedan fuera del area de
la mesa de trabajo o de recorte.

+ Importar capas ocultas Especifica que las capas ocultas se deben importar de manera predeterminada.
Importar texto como Permite especificar las siguientes preferencias de importacion para los objetos de texto:

+ Texto editable Especifica que el texto importado de Illustrator es texto de Flash editable. Es posible que el aspecto
del texto se sacrifique en cierta medida para conservar su editabilidad.
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+ Contornos vectoriales Convierte el texto en trazados vectoriales. Utilice esta opcion para conservar el aspecto
visual del texto. Algunos efectos visuales podrian sacrificarse (por ejemplo, modos de mezcla y filtros no admitidos),
pero los atributos visuales, como el texto de un trazado, se mantienen si el texto se importa como clip de pelicula. El
texto en si deja de ser editable, pero la opacidad y los modos de mezcla compatibles mantienen su editabilidad.

Nota: para conservar la sombra, iluminado interior y exterior y desenfoque gaussiano que los efectos de archivos Al
aplican al texto como filtros de Flash editables, seleccione Crear importacién de clip de pelicula para importar texto como
clip de pelicula.

+ Mapas de bits Rasteriza el texto en un mapa de bits para conservar el aspecto exacto del texto tal y como era en
Mlustrator. Si se aplican filtros u otros efectos que no son compatibles con Flash, la importacion de texto como mapa
de bits conserva el aspecto visual. El texto rasterizado deja de ser editable.

+ Crear clip de pelicula Especifica que los objetos de texto se deben importar dentro de un clip de pelicula. Para
mantener los modos de mezcla admitidos, los efectos de los archivos Al y la transparencia de menos del 100% entre
Mlustrator Flash, especifique que el objeto de texto se importe como un clip de pelicula.

Importar trazados como Permite especificar las siguientes preferencias de importacion de trazados:

+ Trazados editables Crea un trazado vectorial editable. Se conservan los modos de mezcla y efectos admitidos, asi
como la transparencia del objeto, pero se descartan los atributos no admitidos en Flash.

+ Mapas de bits Rasteriza el texto en un mapa de bits para conservar el aspecto exacto del trazado en Illustrator. Una
imagen rasterizada deja de ser editable.

+ Crear clip de pelicula Especifica que los objetos de trazado se deben importar dentro de un clip de pelicula.
Iméagenes Permite especificar las preferencias de importacion de las imagenes:

+ Alisar mapas de bits para mantener el aspecto Rasteriza la imagen en un mapa de bits para conservar el aspecto
visual de los modos de mezcla y los efectos que no se admiten en Flash. Una imagen rasterizada deja de ser editable.

* Crear clip de pelicula Especifica que las imagenes se deben importar dentro de un clip de pelicula.
Grupos Permite especificar las preferencias de importacion de los grupos:

+ Importar como mapas de bits Rasteriza el grupo en un mapa de bits para conservar el aspecto de los objetos tal y
como era en Illustrator. Tras la conversién de un grupo en un mapa de bits, los objetos no se pueden seleccionar ni se
puede cambiar su nombre.

+ Crear clip de pelicula Especifica que todos los objetos del grupo se deben encapsular en un unico clip de pelicula.
Capas Permite especificar las preferencias de importacién de las capas:

+ Importar como mapas de bits Rasteriza la capa en un mapa de bits para conservar el aspecto que los objetos tenian
en Illustrator.

+ Crear clip de pelicula Especifica que la capa se debe encapsular en un tnico clip de pelicula.

Registro de clip de pelicula Especifica un punto de registro global para las peliculas que se crean. Este ajuste se aplica
al punto de registro para todos los tipos de objetos. Esta opcion se puede modificar para cada objeto en el cuadro de

didlogo Importador de archivos AJ; este ajuste representa la configuracion inicial aplicada a todos los tipos de objetos.
Para obtener mds informacidn sobre el registro de clips de pelicula, consulte “Edicion de simbolos” en la pagina 161.

Véase también

“Configuracion de preferencias en Flash” en la pagina 38
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Importacion de archivos de Adobe Illustrator

Flash puede importar archivos AI de Illustrator de la versién 10 o anterior. si el archivo rasterizado de Illustrator esta
vinculado, s6lo los formatos JPEG, GIF o PNG mantendran el formato nativo durante la importacion. Todos los demas
archivos se convierten al formato PNG en Flash. Ademads, la conversion a PNG depende de la version de QuickTime
que haya instalada.

Nota: el Importador de archivos Al se ha desarrollado para importar archivos Al creados con Illustrator CS3 y posterior.
Aunque no se han detectado problemas conocidos al importar archivos Al creados en versiones anteriores de Illustrator,
se recomienda importar los archivos Al creados con Illustrator CS3 y posterior. Si se produce algiin problema al importar
archivos Al creados en una versién anterior de Illustrator, abra el archivo Al en Illustrator CS3 o posterior, gudrdelo
como archivo compatible con CS3 o posterior y vuelva a importarlo a Flash. Para importar un archivo EPS de Illustrator
o un PDF de Adobe® Acrobat®, abra el archivo en Illustrator CS3 o posterior, gudrdelo como archivo AI compatible con
CS3 o posterior e importe el archivo Al resultante a Flash.

Para ver tutoriales de video sobre el trabajo con Illustrator y Flash, consulte lo siguiente:
+ Importacién de archivos de Illustrator: www.adobe.com/go/vid0197_es

« Uso de simbolos entre Illustrator y Flash: www.adobe.com/go/vid0198_es

+ Uso de texto entre Illustrator y Flash: www.adobe.com/go/vid0199_es

En algunos casos, es posible que necesite desagrupar todos los objetos de Illustrator en todas las capas si Flash no puede
agrupar los elementos durante la importaciéon. Una vez desagrupados todos los objetos, pueden manipularse como
cualquier objeto de Flash.

Impertar "illustrater_fileai” @ la biblicteca ==

Seleccionar mesa de trabajo de llustrator: | 1 -

Comprobar capas de Ilustrator para importar: Opciones de impartacién de texto para "My loga”™
[rayerz Impartar come:
My logo S @) Texto gditable
[Ctayer 1 Contornos vectorizles
[ <tmage> Mapa de bits
[Jrayers
[=]Layer 4 Crear clip de pelicula
o M Symbol
D <Image:
] oround plane
[ «Group=
I:‘ “Type>
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® 4|

Convertir capes en: | Capas de Flash -
Impartar simbalos sin wtiizar

Importar como una sola imagen de mapa de bits

Aceptar | cancelar

Cuadro de didlogo del Importador de archivos Al de Illustrator
A. Panel Capas B. Opciones de importacion disponibles para el objeto seleccionado

Elija entre las siguientes opciones al importar archivos de Adobe Illustrator:

« Convertir capas a capas o fotogramas clave de Flash a capas de Flash unicas.

« Importar texto como texto editable, contornos vectoriales o mapas de bits.


http://www.adobe.com/go/vid0197_es
http://www.adobe.com/go/vid0198_es
http://www.adobe.com/go/vid0199_es
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« Importar como una sola imagen de mapa de bits. Si se elige esta opcion, el archivo Al se importa como una sola
imagen de mapa de bits y se desactivan la lista de capas y las opciones de importaciéon del cuadro de didlogo de
importacion de archivos Al

1 Seleccione Archivo > Importar a escenario o Importar a biblioteca.

2 Vayaal archivo AI que desee importar, selecciénelo y haga clic en Aceptar. Aparece el cuadro de didlogo para
importar documentos de Illustrator al escenario o el correspondiente para importarlos a la biblioteca.

Este cuadro de didlogo incluye opciones para importar el archivo de Illustrator. Las opciones disponibles varian en
funcién de los tipos de objetos existentes en el archivo de Illustrator importado.

3 (Opcional) Para generar una lista con los elementos del archivo AI que son incompatibles con Flash, haga clic en
Informe de incompatibilidad. El botén Informe de incompatibilidad aparece unicamente si hay incompatibilidades
con Flash en el archivo AL

El Informe de incompatibilidad analiza posibles incompatibilidades entre Illustrator y Flash. El area Opciones de
importacion (situada junto al botén Alerta) del cuadro de didlogo Importador de archivos Al muestra algunas
recomendaciones destinadas a obtener la maxima compatibilidad para cualquier elemento incompatible.

El informe de incompatibilidad incluye la casilla de verificacién Aplicar configuraciéon de importacion recomendada.
Si se activa, Flash aplica automaticamente las opciones de importacion recomendadas a todos los objetos incompatibles
del archivo Al Sélo se exceptuan los casos en los que el tamaiio del documento Al es mayor que el admitido por Flash
y aquellos en los que los documentos Al utilizan el modo de color CMYK. Para corregir estas incompatibilidades, vuelva
a abrir el documento en Illustrator CS3 y ajuste su tamafio o cambie el modo de color a RGB.

4 (Opcional) En el cuadro de didlogo Importador de archivos Al seleccione las capas, grupos y objetos individuales,
y elija cdémo importar cada elemento. Para obtener mds informacién sobre las opciones de importacién disponibles
para los distintos tipos de capas y objetos de Illustrator, consulte “Opciones de importacién de objetos de
Mlustrator” en la pagina 81.

5 En Convertir capas a, seleccione una de las opciones siguientes:

Capas de Flash Convierte cada capa del documento importado en una capa del documento de Flash.
Fotogramas clave Convierte cada capa del documento importado en fotograma clave del documento de Flash.

Capa unica de Flash Convierte todas las capas del documento importado en una nica capa alisada del documento de
Flash.

6 Para el resto de opciones, elija entre lo siguiente:

Colocar objetos en su posicion original El contenido del archivo Al mantiene la posicion exacta que tenia en
Mlustrator. Por ejemplo, si un objeto estaba situado en X = 100 Y = 50 en Illustrator, se asumen las mismas
coordenadas en el escenario de Flash.

Si esta opcidn no esta seleccionada, las capas de Illustrator importadas se centran en la vista actual. Los elementos del
archivo Al se mantienen en una posicion relativa entre si al importarlos; sin embargo, todos los objetos se centran
como un bloque en la vista actual. Esta funcion puede resultar util si se acerca un drea del escenario y se va a importar
un objeto especifico para dicha area. Si ha importado el objeto utilizando las coordenadas originales, podria ocurrir
que no viera si se ha importado, ya que es posible que se situara fuera de la vista del escenario actual.

Nota: al importar el archivo Al a la biblioteca de Flash, esta opcién no estd disponible.

Definir el tamaiio del escenario con el mismo tamafio que la mesa de trabajo de Illustrator Eltamarfio del escenario de
Flash cambia al tamarfio de la mesa de trabajo de Illustrator (o area de recorte activa) utilizada para crear el archivo AL
Esta opcidn no estd activada de forma predeterminada.

Nota: al importar el archivo Al a la biblioteca de Flash, esta opcion no estd disponible.



UTILIZACION DE FLASH CS4 PROFESSIONAL | 81
Utilizacion de ilustraciones importadas

Importar simbolos sin utilizar Todos los simbolos de la biblioteca del archivo Al que no tienen instancias en la mesa
de trabajo se importan a la biblioteca de Flash. Si estd opcidn no esta seleccionada, los simbolos sin utilizar no se
importan a Flash.

Importar como una sola imagen de mapa de bits Importa el archivo AI como una sola imagen de mapa de bits y
desactiva la lista de capas y las opciones de importacién del cuadro de didlogo de importacién de archivos Al

7 Haga clic en Aceptar.

Véase también
“Importacion de archivos PSD de Photoshop” en la pagina 86

“Exportacion de imagenes y graficos” en la pagina 452

Opciones de importacion de objetos de Illustrator

Las capas gestionan todos los elementos que conforman el drea de trabajo de Illustrator. De forma predeterminada,
todos los elementos se organizan en una misma capa principal. Puede importar todos los elementos de una capa
principal como un tnico mapa de bits alisado, o bien, seleccionar de forma individual cada objeto y establecer las
opciones de importacion especificas para el tipo de objeto de que se trate (texto, trazado, grupo, etc.). El Importador
de archivos Al incluye opciones para seleccionar capas de la ilustracion que se va a importar, asi como para especificar
opciones de importacion individuales con objeto de conservar el aspecto visual de un objeto o su editabilidad en Flash.

Correccion de efectos graficos incompatibles

1 Para generar un informe de incompatibilidad, haga clic en Informe de incompatibilidad. El Informe de
incompatibilidad muestra los elementos del archivo AI que son incompatibles con Flash.

2 Seleccione Cambiar la configuracion de importacion para resolver incompatibilidades de objetos. Muchas
incompatibilidades entre Illustrator y Flash se pueden corregir autométicamente utilizando el informe de
incompatibilidad y las recomendaciones que se sugieren en el drea de opciones de importacion del cuadro de
dialogo Importador de archivos AL

Seleccion de objetos individuales
1 Seleccione el objeto para el que desea especificar opciones de importacion. Los objetos de Illustrator que se pueden
seleccionar incluyen capas, grupos, trazados individuales, texto e imagenes.

2 Revise las opciones de importacion disponibles para el tipo de objeto que ha seleccionado en la seccion de opciones
de objetos del cuadro de didlogo. Observe si aparece alguna incompatibilidad y cudl es la correccién recomendada
para importar el objeto.

3 Seleccione las opciones de importacion adecuadas y elija otro objeto para el que especificar opciones de
importacion o haga clic en Aceptar.

Seleccion de capas
El panel Capas muestra los objetos de un documento. De forma predeterminada, cada documento de Illustrator
contiene al menos una capa, y debajo de ella se muestra cada uno de los objetos que hay en un archivo determinado.

Cuando un elemento del panel Capas contiene otros elementos, aparece un triangulo a la izquierda del nombre
correspondiente. Para mostrar u ocultar el contenido, haga clic en el tridngulo. Si no aparece ningtin triangulo,
significa que la capa no contiene otros elementos.
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Nota: los grupos y las capas se pueden expandir o contraer utilizando el menti contextual del Importador de archivos AL
Haga clic con el boton derecho para abrir el menii contextual y seleccione Expandir todo o Contraer todo.

Columna de seleccién Controla si el elemento se selecciona o no para importacion. Si hay un elemento activado,
significa que es posible seleccionar esa capa y especificar opciones de importacion; sila opcion Editar no esta activada,
la capa estara atenuada y no se podran especificar opciones de importacién para el elemento en esa capa.

Columna Tipo de objeto Un icono indica el tipo de objeto de Flash situado en esa capa que se importara y, si esta
visible, indica que el elemento esta seleccionado. Los tipos de objetos son:

o Texto|T

o Trazado %

+ Grupo
« Clip de pelicula [E]
+ Simbolo grafico [&]

- Imagen 2|

Opciones de importacion de texto

Flash permite importar texto como texto editable, contornos vectoriales o mapa de bits alisado. Para mantener los
modos de mezcla admitidos, los efectos de Al y la transparencia de menos del 100% entre Illustrator y Flash, importe
el texto como clip de pelicula. Importar texto como clip de pelicula permite conservar la editabilidad de los efectos
visuales compatibles.

Texto editable De forma predeterminada, el texto de Illustrator se importa como texto de Flash editable. El aspecto
del texto puede modificarse para mantener su editabilidad.

Contornos vectoriales Convierte el texto en trazados vectoriales. Utilice esta opcion para conservar el aspecto visual
del texto. Algunos efectos visuales podrian sacrificarse (por ejemplo, modos de mezcla y filtros no admitidos), pero los
atributos visuales, como el texto de un trazado, se mantienen si el texto se importa como clip de pelicula. El texto en si
deja de ser editable, pero la opacidad y los modos de mezcla compatibles mantienen su editabilidad.

Nota: para conservar la sombra, iluminado interior y exterior y desenfoque gaussiano que los efectos de archivos Al
aplican al texto como filtros de Flash editables, seleccione Crear importacién de clip de pelicula para importar texto como

clip de pelicula.

Mapa de bits Rasteriza el texto en un mapa de bits para conservar el aspecto exacto del texto tal y como era en
Mlustrator. Si se aplican filtros u otros efectos que no son compatibles con Flash, la importacion de texto como mapa
de bits conserva el aspecto visual. El texto rasterizado deja de ser editable.

Opciones de importacion de trazados

Un trazado es lalinea que resulta de dibujar en Illustrator. Puede ser abierto, como un arco, o cerrado, como un circulo.
En un trazado abierto, los puntos de ancla del principio y final se llaman puntos finales. Los trazados editables se
pueden importar a Flash, sin embargo, si se aplican determinados modos de mezcla, filtros u otros efectos al trazado,
estos efectos podrian no ser compatibles con Flash.

Mapa de bits Rasteriza el texto en un mapa de bits para conservar el aspecto exacto del trazado en Illustrator. Una
imagen rasterizada deja de ser editable.

Trazado editable Crea un trazado vectorial editable. Se conservan los modos de mezcla y efectos admitidos, asi como
la transparencia del objeto, pero se descartan los atributos no admitidos en Flash.
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Opciones de importacion de imagenes

Las imagenes de mapa de bits son el medio electrénico mas comun para imégenes de tono continuo, como fotografias
o dibujos digitales. Illustrator crea efectos de mapa de bits por medio de filtros, efectos y estilos graficos. Aunque
muchos de estos efectos son compatibles con Flash, algunos podrian necesitar alisado (o rasterizado) con objeto de
conservar su aspecto visual.

Nota: si el archivo rasterizado de Illustrator estd vinculado, sélo los formatos JPEG, GIF o PNG mantendrdn el formato
nativo durante la importacion. Todos los demds tipos de archivos se convierten al formato PNG en Flash. Ademds, la
conversion (a PNG) depende de la versién de QuickTime® que haya instalada en el sistema.

Alisar mapas de bits para mantener el aspecto Rasteriza la imagen en un mapa de bits para conservar el aspecto visual
de los modos de mezcla y los efectos que no se admiten en Flash. Una imagen rasterizada deja de ser editable.

Crear clip de pelicula Importa las imagenes de Illustrator como clips de pelicula.

Opciones de importacion de grupos

Los grupos son conjuntos de objetos graficos que se tratan como una sola unidad. El uso de grupos permite mover o
transformar una serie de objetos sin alterar sus atributos o posiciones relativas. Por ejemplo, puede agrupar los objetos
de un logotipo para poder moverlo y cambiar su escala como una unidad. Ademas, los grupos se pueden anidar. Es
decir, se pueden agrupar en otros objetos o grupos para formar grupos de mayor tamafio.

Los grupos aparecen como elementos <Group> en el panel Importar. Cuando un grupo contiene otros elementos,
aparece un tridngulo a la izquierda del nombre correspondiente. Haga clic en el triangulo para mostrar u ocultar el
contenido del grupo. Si no aparece ningun tridngulo, significa que el elemento no contiene otros elementos.

Importar como mapa de bits Rasteriza el grupo en un mapa de bits para conservar el aspecto de los objetos tal y como
era en Illustrator. Tras la conversion de un grupo en un mapa de bits, los objetos no se pueden seleccionar ni se puede
cambiar su nombre.

Crear clip de pelicula Encapsula todos los objetos del grupo en un tnico clip de pelicula.

Como copiar y pegar entre lllustrator y Flash

Si copia y pega (o arrastra y coloca) ilustraciones entre Illustrator y Flash, aparece el cuadro de didlogo Pegar, que
proporciona la configuraciéon de importacion para el archivo Al copiado (o pegado).

Pegar como mapa de bits Alisa el archivo que se copia en un solo objeto de mapa de bits.

Pegar utilizando preferencias de importacion de archivos Al Importa el archivo utilizando la configuracién de
importacidn de archivos Al especificada en Preferencias (Edicidon > Preferencias) de Flash.

Aplicar configuracién de importacién recomendada para resolver incompatibilidades Activada de forma
predeterminada cuando esta seleccionada la opcion Pegar utilizando preferencias de importacion de archivos Al
Resuelve automaticamente las incompatibilidades detectadas en el archivo Al

Mantener capas Activada de forma predeterminada cuando estd seleccionada la opcion Pegar utilizando preferencias
de importacion de archivos Al Especifica que las capas del archivo Al se conviertan en capas de Flash (exactamente
igual que si se ha seleccionado Convertir a capas de Flash en el cuadro de didlogo Importador de archivos AI). Si se
anula su seleccion, todas las capas se alisan en una sola capa.
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Trabajo con archivos PSD de Photoshop

Trabajo con Photoshop y Flash

Puede usar Adobe® Photoshop® y Adobe® Flash® de manera conjunta para crear elementos de mensajeria interactivos,
animaciones o aplicaciones Web visualmente atractivas. Photoshop permite crear imagenes estaticas e ilustraciones y
proporciona un alto grado de control creativo. Flash permite reunir esas imégenes e incorporarlas al contenido
interactivo de Internet.

Las herramientas de dibujo y selecciéon de Photoshop proporcionan un grado de control creativo superior al de las
herramientas que se pueden encontrar en Flash. Si necesita crear imagenes visuales complejas o retocar fotografias
para utilizarlas en presentaciones interactivas, use Photoshop para crear las ilustraciones e importe las imagenes
terminadas en Flash.

Importacion de imagenes estaticas en Flash
Flash puede importar imagenes estaticas en muchos formatos, pero normalmente se utiliza el formato PSD nativo de
Photoshop cuando se importan imagenes estaticas de Photoshop en Flash.

Cuando se importa un archivo PSD, Flash puede conservar muchos de los atributos que se habian aplicado en
Photoshop y proporciona opciones para mantener la fidelidad visual de la imagen y realizar cambios en ella. Cuando
se importa un archivo PSD en Flash, se puede optar por representar cada capa de Photoshop como una capa de Flash,
como fotogramas clave individuales o como una tinica imagen alisada. También se puede encapsular el archivo PSD
como un clip de pelicula.

Intercambio de peliculas

Puede intercambiar archivos de video de QuickTime entre Photoshop y Flash. Por ejemplo, puede representar una
pelicula de QuickTime directamente desde Photoshop e importarla a continuacién a Flash, convirtiéndola en un
archivo FLV (video de Adobe Flash Player) que se puede reproducir con Flash® Player.

Cuando se emplea Photoshop para modificar secuencias de video, se pueden pintar sus fotogramas de manera no
destructiva. Cuando se guarda un archivo de Photoshop con una capa de video, se guardan los cambios realizados en
la capa de video y no los efectuados en la secuencia.

Nota: cuando importe un archivo de video de QuickTime de Photoshop en Flash, use el cuadro de didlogo Importar video
(Archivo > Importar video). Si se usa la funcion de importacion de PSD de Photoshop para importar videos, sélo se
importa el primer fotograma de un archivo de video.

También es posible exportar documentos de Flash como videos de QuickTime e importarlos en Photoshop, donde se
pueden pintar los fotogramas de video de manera no destructiva. Por ejemplo, puede crear una secuencia animada en
Flash, exportar el documento de Flash como video de QuickTime y, a continuacién, importar el video en Photoshop.

Color

Flash trabaja internamente con colores de los espacios de color RVA o MSB (matiz, saturacion, brillo). Aunque Flash
puede convertir imagenes CMYK en RGB, las ilustraciones de Photoshop se deben crear en RGB. Antes de importar
ilustraciones CMYK de Photoshop en Flash, convierta la imagen a RGB en Photoshop.

Véase también
“Importacion de archivos PSD de Photoshop” en la pagina 86

“Exportacion de QuickTime” en la pagina 456
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Importacion de archivos PSD de Photoshop

Flash permite importar archivos PSD de Photoshop y conservar la mayoria de los datos de las ilustraciones. El
importador de archivos PSD permite ademas controlar la manera en que la ilustracién de Photoshop se importa a
Flash, permitiendo especificar la forma de importar objetos especificos de un archivo PSD y que éste se convierta en
un clip de pelicula de Flash.

El Importador archivos PSD de Flash presenta las siguientes funciones principales:
« Los archivos PSD importados a Flash mantienen la fidelidad de color de Photoshop.
+ Conserva la editabilidad de los modos de mezcla que Flash y Photoshop tienen en comun.

+ Los objetos smart del archivo PSD se rasterizan e importan a Flash como mapas de bits, lo que conserva su
transparencia.

« Convierte las capas del archivo PSD en capas o fotogramas individuales de Flash, o bien, importa el archivo PSD
como una unica imagen de mapa de bits, en cuyo caso Flash alisa (rasteriza) el archivo.

+ La funcidn para arrastrar y colocar de Photoshop a Flash invoca al importador de archivos PSD, lo que permite
elegir la forma de importar la ilustracién de Photoshop.

Para obtener un tutorial en video sobre el disefio de sitios Web con Photoshop y Flash, consulte
www.adobe.com/go/vid0201_es.

Compatibilidad entre Flash y Photoshop

Hay determinados atributos visuales que o bien no se pueden importar con precision o no pueden modificarse
posteriormente en el entorno de edicion de Flash. El Importador de archivos PSD ofrece varias opciones para importar
y colocar ilustraciones de manera que mantengan en las mejores condiciones posibles su aspecto visual y editabilidad.
Sin embargo, hay determinados atributos visuales que no se pueden conservar. Utilice las siguientes instrucciones para
mejorar el aspecto de los archivos PSD importados a Flash:

« Flash solamente admite el espacio de color RVA, y no el CMAN, habitual en entornos de impresion. Flash puede
convertir imagenes CMAN a RV A, sin embargo los colores se conservan mejor si se utiliza Photoshop para
convertir los colores a RVA.

+ Flash puede importar los siguientes modos de mezcla de Photoshop, y mantener su editabilidad: Normal,
Oscurecer, Multiplicar, Aclarar, Pantalla, Luz fuerte, Diferencia y Solapar.

Si utiliza un modo de mezcla que Flash no admite, puede rasterizar la capa para mantener su aspecto visual, o bien
eliminar el modo de mezcla de la capa.

+ Flash no puede importar objetos smart de Photoshop como objetos editables. Para conservar los atributos visuales
de los objetos smart, se rasterizan e importan a Flash como mapas de bits.

« Flash sé6lo puede importar el primer fotograma de las capas de video de Photoshop.
+ Las capas de imagen y de relleno se rasterizan siempre al importar a Flash.

« Alimportar objetos que contengan areas transparentes como mapas de bits alisados, cualquier objeto situado en las
capas posteriores al fragmento transparente del objeto se mostraran visibles a través del area transparente
(asumiendo que los objetos situados detras del objeto con transparencia también se importen). Para impedir esto,
importe inicamente el objeto transparente como mapa de bits alisado.

Para importar varias capas y mantener la transparencia sin dejar restos de capas visibles tras la transparencia,
importe el archivo PSD con la opcién Imagen de mapa de bits con estilos de capa editables. Esto encapsulara los
objetos importados como un clip de pelicula y se utilizard la transparencia del clip. Resulta especialmente util si
necesita animar las distintas capas de Flash.
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Importacion de archivos PSD de Photoshop

El formato Photoshop (PSD) es el formato de archivo predeterminado de Photoshop. Flash puede importar
directamente archivos PSD y conservar muchas caracteristicas de Photoshop, conservando la calidad de imagen y la
editabilidad del archivo PSD en Flash. También se pueden alisar los archivos PSD al importarlos, creando un tnico
archivo de imagen de mapa de bits que conserva los efectos visuales de la imagen, pero elimina la informacion
jerarquica de capas original del formato de archivo PSD.

Para obtener un tutorial en video sobre el disefio de sitios Web con Photoshop y Flash, consulte
www.adobe.com/go/vid0201_es.

Importar "Myphoto.psd” a la biblioteca @
Comprobar capas de Photoshop para importar: Opciones de Layer 17

Importar esta capa de imagen como:

<
-
o
=
[

Imagen de mapa de bits con estios de capa editables

@ Imagen de mapa de bits glisada

I
a
3
L
[re |

= Layer 2 ﬁ Crear clip de pelicula pars ests capa
& [ Background ﬁ oo
Configuracién de publicacidn
Compresion: | Menos calidad -
Calidad: @ Usar configuracion de publicacidn
Personalizada:
| calcular tamaiio de mapa de bits |
Convertir capas en: | Capas de Flash -

Aceptar | Cancelar

Cuadro de didlogo del importador de archivos PSD
A. Capas del archivo PSD que se van a importar B. Opciones de importacién disponibles para la capa o el objeto seleccionado

1 Seleccione Archivo > Importar a escenario o Importar a biblioteca.
2 Vayaal archivo PSD de Adobe Photoshop que desee importar, seleccionelo y haga clic en Aceptar.

3 (Opcional) En el cuadro de didlogo de importacion de archivos PSD, seleccione capas, grupos y objetos
individuales, y elija como importar cada elemento.

4 En Convertir capas a, seleccione una de las opciones siguientes:

Capas de Flash Todas las capas seleccionadas en la lista Seleccionar capas de Photoshop se sitiian en su propia capa.
Cada capa lleva el nombre de la capa del archivo Photoshop. Las capas en Photoshop son objetos en las capas
individuales. Los objetos también tiene el nombre de la capa en Photoshop cuando se colocan en el panel Biblioteca.

Fotogramas clave Todas las capas seleccionadas en la lista Seleccionar capas de Photoshop se sitdan en fotogramas
clave en una nueva capa. A la nueva capa se le asigna un nombre de archivo Photoshop (por ejemplo, miarchivo.psd).
Las capas en Photoshop se convierten en objetos en los fotogramas clave individuales. Los objetos también tiene el
nombre de la capa en Photoshop cuando se colocan en el panel Biblioteca.

5 Para el resto de opciones, elija entre lo siguiente:

Colocar capas en posicién original El contenido del archivo PSD mantiene la posicion exacta que tenia en Photoshop.
Por ejemplo, si un objeto estaba situado en X = 100 Y = 50 en Photoshop, se asumen las mismas coordenadas en el
escenario de Flash.
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Si esta opcidn no estd seleccionada, las capas de Photoshop importadas se centran en el escenario. Los elementos del
archivo PSD se mantienen en una posicion relativa entre si al importarlos; sin embargo, todos los objetos se centran
como un bloque en la vista actual. Esta funcién puede resultar ttil si se acerca un area del escenario y se va a importar
un objeto especifico para dicha area. Si ha importado el objeto utilizando las coordenadas originales, podria ocurrir
que no viera si se ha importado, ya que es posible que se situara fuera de la vista del escenario actual.

Nota: al importar el archivo PSD a la biblioteca de Flash, esta opcion no estd disponible.

Establecer tamaiio del escenario equivalente al lienzo de Photoshop El tamaiio del escenario de Flash cambia al
tamano del documento de Photoshop (o drea de recorte activa) utilizada para crear el archivo PSD. Esta opcién no esta
activada de forma predeterminada.

Nota: al importar el archivo PSD a la biblioteca de Flash, esta opcion no estd disponible.

6 Haga clic en Aceptar.

Importacion de archivos PSD a la biblioteca de Flash

Importar un archivo PSD en la biblioteca es similar a importar en el escenario. Al importar un archivo PSD a la
biblioteca, la carpeta raiz utiliza el nombre del archivo. Una vez importado el archivo PSD en la biblioteca, puede
cambiar el nombre de la carpeta raiz o sacar las capas de la carpeta.

Nota: la biblioteca ordena alfabéticamente el contenido del archivo PSD. La estructura jerdrquica de grupos y carpetas
permanece invariable, pero la biblioteca la ordena alfabéticamente.

Se crea un clip de pelicula que incluye todo el contenido del archivo PSD importado a su linea de tiempo, como si el

contenido se importara al escenario. Casi todos los clips de pelicula tienen un mapa de bits u otro activo asociado. Para
minimizar la confusién y los conflictos de asignacion de nombres, estos activos se almacenan en una carpeta Assets en
la misma carpeta que el clip de pelicula.

Nota: cuando se importa a la biblioteca, el contenido del archivo PSD se importa a la linea de tiempo del clip de pelicula,
no a la linea de tiempo principal de Flash.

Opciones de importacion de Photoshop

Cuando se importa un archivo PSD de Photoshop que contiene varias capas, se pueden definir las opciones siguientes:

Composicion de capas Si el archivo de Photoshop contiene composiciones de capas, puede especificar la version de la
imagen que se importa. Una composicion de capa es una instantanea de un estado de la paleta Capas de Photoshop. Las
composiciones de capas registran tres tipos de opciones de capas, todas las cuales se importan a Flash:

«+ Visibilidad de la capa: si la capa se muestra o se oculta.
+ Posicion de la capa en el documento.
+ Aspecto de la capa: si se aplica un estilo de capa a la capa y el modo de mezcla de ésta.

Sino hay composiciones de capas, este ment emergente esta oculto. Flash admite todos los aspectos de la fidelidad de
la composicion de capas, incluida la visibilidad, posicion y el estilo de la capa.

Seleccionar capas de Photoshop Muestra todas las capas, grupos y efectos de capa de una imagen. Para seleccionar las
capas que se van a importar, utilice las opciones a la izquierda de la miniatura de la capa. De forma predeterminada,
se comprueban todas las capas visibles en Photoshop, no asi las invisibles.

Nota: las capas de ajuste no tienen un tipo de capa compatible en Flash. Por esta razén, al importar como mapa de bits
alisado, el efecto visual de la capa de ajuste se aplica para conservar el aspecto de la capa de Photoshop importada. Si se
han seleccionado otras opciones de importacion, las capas de ajuste no se aplican.
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Combinar capas Combine (o contraiga) dos o mas capas en un tnico mapa de bits y, a continuacion, importe el objeto
de mapa de bits resultante en lugar de los objetos individuales. Solamente puede combinar capas que estén en el mismo
nivel y la seleccion debe ser contigua. Por ejemplo, no puede seleccionar un elemento dentro de una carpeta, otro fuera
de la carpeta y combinarlos. En lugar de eso, seleccione la carpeta y el elemento fuera de ella para combinarlos. No

puede hacer clic con la tecla Ctrl pulsada en los elementos individuales que estan fuera de la secuencia y combinarlos.

Nota: si selecciona un objeto de mapa de bits combinado, el botén Combinar capas se convierte en el botén Separar. Para
separar objetos de mapa de bits combinados que haya creado, seleccione el mapa de bits tinico resultante y, a
continuacion, haga clic en el boton Separar.

Importacion de objetos de texto

Los objetos de texto son capas de texto en PhotoShop. Elija la forma de importar texto a Flash.

Texto editable Crea un objeto de texto editable a partir del texto en la capa de Photoshop seleccionada. El aspecto del
texto puede modificarse para mantener su editabilidad. Si importa el texto como clip de pelicula, éste contiene un
objeto de texto editable.

Nota: al importar texto editable a la biblioteca, éste debe estar dentro de un clip de pelicula. Sélo se pueden almacenar
en la biblioteca clips de pelicula, mapas de bits y simbolos grdficos. Al seleccionar texto editable como opcion para una
capa de texto que se va a importar en la biblioteca, se importa automdticamente como simbolo grdfico.

Contornos vectoriales Convierte el texto en contornos vectoriales para conservar su aspecto visual. El texto en si deja
de ser editable, pero la opacidad y los modos de mezcla compatibles mantienen su editabilidad. Si estd seleccionada
esta opcion, el objeto debe convertirse en clip de pelicula.

Imagenes de mapa de bits alisadas Rasteriza el texto en un mapa de bits para conservar el aspecto exacto del mismo
en Photoshop. El texto rasterizado deja de ser editable.

Nota: cuando se importa texto en un trazado, se debe importar como imagen de mapa de bits alisada para conservar la

fidelidad visual del objeto.

Importacion de objetos de forma

Un objeto de capa de forma es un objeto que originalmente era una capa de forma en Photoshop o una capa de imagen
con una mascara de recorte vectorial.

Trazados editables y estilos de capas Crea un forma vectorial editable con un mapa de bits recortado dentro del
vector. Se mantienen los modos de mezcla admitidos, los filtros y la opacidad. Los modos de mezcla no admitidos que
no se puede reproducir en Flash se eliminan. El objeto debe convertirse en un clip de pelicula.

Imagenes de mapa de bits alisadas Rasteriza la forma en un mapa de bits para conservar el aspecto exacto de la capa
de forma en Photoshop. Una imagen rasterizada deja de ser editable.

Importacion de capas de imagen y de relleno
Sila capa de imagen o de relleno estd asociada a una méscara vectorial, se trata como un objeto de capa de forma.
Imagen de mapa de bits con estilos de capa editables Crea un clip de pelicula con un mapa de bits dentro. Se

mantienen los modos de mezcla admitidos, los filtros y la opacidad. Los modos de mezcla no admitidos que no se
puede reproducir en Flash se eliminan. El objeto debe convertirse en un clip de pelicula.

Iméagenes de mapa de bits alisadas Rasteriza la imagen en un mapa de bits para conservar el aspecto exacto de la capa
de imagen o de relleno en Photoshop.
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Importacion de objetos de mapa de bits combinados y objetos de un mapa de bits
combinado

Un mapa de bits combinado es un objeto que contiene més de una capa de Photoshop que se alisa (o combina) en un
mapa de bits tinico al importarlo a Flash. Los objetos de un mapa de bits combinado representan capas en Photoshop.
Para crear un mapa de bits combinado, seleccione una o varias capas y seleccione el boton Combinar capas.

Importacion de varios objetos de distintos tipos
Siseimportan varios objetos de diferentes tipos, Flash sélo permite importar los objetos seleccionados con las opciones
de importacién que tienen en comun, como Crear clip de pelicula y Registro.

Importacion de varios objetos del mismo tipo

Siimporta varios objetos del mismo tipo, las opciones de importacién disponibles son las mismas que si se seleccionara
un unico objeto de ese tipo. Silos objetos no comparten los mismos atributos, las opciones de importaciéon disponibles
estan en un estado indeterminado, y los resultados pueden ser no ser los esperados.

Importacion de una carpeta de grupo
Cuando importe una carpeta de grupo, puede hacerlo como un clip de pelicula o colocar cada capa del grupo en su
propia capa o fotograma clave en la linea de tiempo.

Si selecciona Importar como clip de pelicula, cada capa de la carpeta de grupo se coloca en una capa en un clip de
pelicula, que a su vez se coloca en su propia capa o fotograma clave en la linea de tiempo. El clip de pelicula utiliza el
mismo nombre que la carpeta de grupo tenia en Photoshop, y si importa el clip de pelicula a una capa de Flash, la capa
utiliza también el mismo nombre.

Si no coloca el grupo en un clip de pelicula, cada capa se convierte en el tipo para el que esta definido actualmente, y
cada capa del grupo se importa a su propia capa de Flash. A las capas de Flash se les asigna el nombre de las capas
individuales en el archivo PSD.

Importacion y combinacion de capas
El importador de archivos PSD permite combinar una o varias capas en un mapa de bits combinado que se importa
como un dnico archivo de mapa de bits en lugar de como objetos individuales.

Las capas que seleccione para crear un mapa de bits combinado deben formar un intervalo contiguo de dos o més capas
del mismo nivel. Por ejemplo, no puede seleccionar una capa dentro de un grupo y otra fuera de éste para combinarlas.
En lugar de eso, debe seleccionar todo el grupo y separar la capa.

Establecimiento de las opciones de publicacion

Las opciones de publicacion del importador de archivos PSD permiten especificar el grado de compresion y la calidad
de documento que se debe aplicar a la imagen al publicar el documento de Flash como archivo SWF. Esta
configuracion surte efecto inicamente cuando se publica el documento como archivo SWF y no afecta a la imagen
cuando se importa al escenario o la biblioteca de Flash.

Compresiéon Permite elegir formatos de compresion sin pérdida o con pérdida:

+ Con pérdida Con pérdida (JPEG) comprime la imagen en formato JPEG. Para utilizar la calidad de compresion
predeterminada especificada para la imagen importada, seleccione Utilizar configuracion de publicacién. Para
especificar una nueva configuracién de compresion de calidad, seleccione la opciéon Personalizada e introduzca un
valor entre 1y 100 en el campo de texto Calidad. (Una configuracién superior permite conservar una mayor integridad
de la imagen pero aumenta el tamaifio del archivo.)
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+ Sinpérdida Sin pérdida (PNG/GIF) realiza la compresion de la imagen sin pérdida, es decir, sin que se descarte
ninguna informacion de la imagen.

Nota: utilice la compresion con pérdida para imdgenes con variaciones de color o tono complejas, como fotografias o
imdgenes con rellenos con degradado. Aplique la compresion sin pérdida a las imdgenes con formas simples y con
relativamente pocos colores.

Calcular tamafio de mapa de bits Determina el nimero de mapas de bits que se crean para una determinada capa en
funcién de las opciones de importacion elegidas y el tamafio comprimido en kilobytes de los mapas de bits resultantes
de la capa. Por ejemplo, si selecciona una capa con sombra y desenfoque, y mantiene los estilos de capa, la informacién
de Calcular tamafio de mapa de bits indica que al importar se crearan tres mapas de bits: uno para cada efecto de filtro
y otro para la propia imagen. Para calcular el tamarfio de todos los mapas de bits que se van a importar, seleccione todas
las capas y haga clic en Calcular tamafio de mapa de bits.

Preferencias de importacion de archivos de Photoshop

El cuadro de dialogo Preferencias de Flash permite establecer las preferencias de importacion de los archivos PSD de
Photoshop. Las preferencias especificadas para la importacion de archivos PSD afectan a las opciones que aparecen
inicialmente en el cuadro de didlogo del importador de archivos PSD para los tipos de capas de Photoshop.

Nota: para sobrescribir objeto por objeto las preferencias especificadas para tipos distintos de capas, utilice el cuadro de
didlogo Importador de archivos PSD. Seleccione la capa a la que desea cambiar las opciones de importacion y especifique
las opciones necesarias.

Véase también

“Configuracion de preferencias en Flash” en la pagina 38

Preferencias de importacion de capas de imagen

Estas opciones especifican la configuracion inicial de las opciones de importacion de las capas de imagen.

Imagen de mapa de bits con estilos de capa editables Crea un clip de pelicula con un mapa de bits recortado dentro.
Al especificar esta opcidn, se conservan la opacidad y los modos de mezcla admitidos, pero se quitan otros atributos
visuales que no se pueden reproducir en Flash. Si esta opcidn estd seleccionada, el objeto debe convertirse en un clip
de pelicula.

Imagenes de mapa de bits alisadas Rasteriza el texto en una imagen de mapa de bits alisada para conservar el aspecto
exacto que la capa de texto tenia en Photoshop.

Crear clip de pelicula Especifica que las capas de imagen se deben convertir en un clip de pelicula cuando se importan
en Flash. Esta opcidn se puede modificar para cada capa en el cuadro de didlogo de importacién de archivos PSD si no
se desea que todas las capas de imagen se conviertan en clips de pelicula.

Preferencias de importacion de capas de texto
Estas opciones especifican la configuracion inicial de las opciones de importacion de las capas de texto.
Texto editable Crea un objeto de texto editable a partir del texto de la capa de texto de Photoshop. El aspecto del texto

se sacrificard para conservar su editabilidad. Si esta opcion estd seleccionada, el objeto debe convertirse en un clip de
pelicula.

Contornos vectoriales Vectoriza el texto en trazados. El aspecto del texto se puede alterar, pero los atributos visuales
se conservaran. Si esta opcion estd seleccionada, el objeto debe convertirse en un clip de pelicula.

Imagenes de mapa de bits alisadas Rasterice el texto para conservar el aspecto exacto que la capa de texto tenia en
Photoshop.
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Crear clips de pelicula Convierte automaticamente la capa de texto en un clip de pelicula cuando se importa en Flash.
Esta opcion se puede modificar para cada objeto en el cuadro de didlogo de importacion de archivos PSD si no se desea
que todas las capas de texto se conviertan en clips de pelicula. Esta opcion resulta obligatoria cuando se selecciona
Texto editable o Contornos vectoriales.

Preferencias de importacion de capas de formas

Estas opciones especifican la configuracion inicial de las opciones de importacion de las capas de formas.

Trazados editables y estilos de capas Esta opcion creard una forma vectorial editable con un mapa de bits recortado
dentro de ella. La opacidad y los modos de mezcla admitidos también se conservaran con esta opcion, pero otros
atributos visuales que no se pueden reproducir en Flash se sacrificaran. Si esta opcion esta seleccionada, el objeto debe
convertirse en un clip de pelicula.

Imagenes de mapa de bits alisadas Esta opcion rasterizara la forma y conservara el aspecto exacto que la capa de
forma tenia en Photoshop.

Crear clips de pelicula Esta opcidn establece que las capas de formas se deben convertir en un clip de pelicula cuando
se importan en Flash. Esta opcién se puede modificar para cada objeto si no se desea que algunas capas de formas se
conviertan en clips de pelicula. Esta opcién se desactiva sila casilla de verificaciéon Mantener trazados editables y estilos
de capas estd activada.

Preferencias de importacion de grupos de capas

Esta opcidn especifica la configuracién inicial de los ajustes de los grupos de capas.

Crear clips de pelicula especifica que todos los grupos se deben convertir en un clip de pelicula cuando se importan en
Flash. Esta opcién se puede modificar para cada objeto si no se desea que algunos grupos de capas se conviertan en
clips de pelicula.

Preferencias de importaciéon de mapas de bits combinados
Esta opcion especifica la configuracién inicial de las opciones de importacion de los mapas de bits combinados.

Crear clips de pelicula Esta opcion establece que los mapas de bits combinados se deben convertir en un clip de
pelicula cuando se importan en Flash. Esta opcion se puede modificar para cada objeto si no se desea que algunos
mapas de bits combinados se conviertan en clips de pelicula. Esta opcion se desactiva si la casilla de verificacion
Mantener trazados editables y estilos de capas estd activada.

Preferencias de importacion de registros de clips de pelicula

Especifica un punto de registro global para las peliculas que se crean. Este ajuste se aplica al punto de registro para
todos los tipos de objetos. Esta opcion se puede modificar para cada objeto en el cuadro de didlogo de importaciéon de
archivos PSD; este es el ajuste inicial aplicado a todos los tipos de objetos. Para obtener mas informacién sobre el
registro de clips de pelicula, consulte “Edicién de simbolos” en la pagina 161.

Configuracion de publicacion para imagenes importadas

Las preferencias de la configuracion de publicacion para un archivo FLA permiten especificar el grado de compresion
y la calidad de documento que se debe aplicar a las imdagenes al publicar el documento de Flash como archivo SWF.
Esta configuracion surte efecto unicamente cuando se publica el documento como archivo SWF, y no afectaala
imagen cuando se importa al escenario o la biblioteca de Flash.

Compresion Permite elegir formatos de compresion sin pérdida o con pérdida:

+ Con pérdida Con pérdida (JPEG) comprime la imagen en formato JPEG. Para utilizar la calidad de compresion
predeterminada especificada para la imagen importada, seleccione Utilizar configuracién de publicacién. Para
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especificar una nueva configuracién de compresion de calidad, seleccione la opcién Personalizada e introduzca un
valor entre 1y 100 en el campo de texto Calidad. (Una configuracion superior permite conservar una mayor integridad
de la imagen pero aumenta el tamaio del archivo.)

+ Sinpérdida Sin pérdida (PNG/GIF) realiza la compresion de la imagen sin pérdida, es decir, sin que se descarte
ninguna informacion de la imagen.

Nota: utilice la compresion con pérdida para imdgenes con variaciones de color o tono complejas, como fotografias o
imdgenes con rellenos con degradado. Aplique la compresion sin pérdida a las imdgenes con formas simples y con
relativamente pocos colores.

Calidad Permite establecer un nivel de calidad para la compresion.

« Utilizar configuracion de publicacién Aplica el ajuste de calidad JPEG actual especificado en la configuracion de
publicacion.

+ Personalizada Permite especificar un valor de calidad especifico diferente.

Mapas de bits importados

Trabajo con mapas de bits importados

Al importar un mapa de bits a Flash, puede modificarlo y utilizarlo en el documento de Flash de varias maneras.

Si un documento de Flash muestra un mapa de bits importado con un tamaio superior al original, la imagen puede
aparecer distorsionada. Previsualice el mapa de bits importado para asegurarse de que las imdgenes se muestran
correctamente.

Al seleccionar un mapa de bits en el escenario, el inspector de propiedades muestra el nombre de simbolo del mapa de
bits y su posicion y dimensiones en el escenario, en pixeles. Con el inspector de propiedades, es posible intercambiar
la instancia de un mapa de bits, es decir, reemplazar la instancia con una instancia de otro mapa de bits del documento
activo.

Visualizacion del inspector de propiedades con las propiedades de mapa de bits

1 Seleccione una instancia de un mapa de bits en el escenario.

2 Seleccione Ventana > Propiedades.

Sustitucion de una instancia de un mapa de bits por una instancia de otro mapa de bits

1 Seleccione un mapa de bits del escenario.
2 Seleccione Ventana > Propiedades > y haga clic en Intercambiar.

3 Seleccione un mapa de bits para sustituir el que esta asignado a la instancia.

Establecimiento de las propiedades de mapa de bits

Puede suavizar los mapas de bits importados para difuminar los bordes de la imagen. También puede seleccionar una
opcién de compresion para reducir el tamano del archivo de mapa de bits y dar formato al archivo para su visualizacién
en Internet.

1 Seleccione un mapa de bits en el panel Biblioteca y haga clic en el botén Propiedades situado en la parte inferior del
panel Biblioteca.
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2 Seleccione Permitir suavizado. El suavizado mejora la calidad de las imédgenes de mapa de bits cuando se escalan.
3 En Compresion, elija una de estas opciones:

Foto (JPEG) Comprime la imagen en formato JPEG. Para utilizar la calidad de compresién predeterminada
especificada para la imagen importada, seleccione Utilizar calidad predeterminada del documento. Para especificar
una nueva configuraciéon de compresion de calidad, anule la seleccion de Utilizar calidad predeterminada del
documento e introduzca un valor entre 1 y 100 en el campo de texto Calidad. (Con una configuracion superior, se
conserva una mayor integridad de la imagen pero aumenta el tamarfio del archivo.)

Sin pérdida (PNG/GIF) Comprime la imagen sin pérdida, es decir, sin que se descarte ninguna informacion de la
imagen.

Nota: utilice la compresion Foto para imdgenes con variaciones de color o tono complejas, como fotografias o imdgenes
con relleno degradado. Aplique la compresion sin pérdida a las imdgenes con formas simples y con relativamente pocos
colores.

4 Haga clic en Probar para determinar el resultado de la compresion del archivo. Compare el tamano del archivo
original con el tamafio del archivo comprimido para determinar si la configuracién de compresion seleccionada es
aceptable.

5 Haga clic en Aceptar.

Nota: el parametro Calidad JPEG que se selecciona en el cuadro de didlogo Configuracién de publicacién 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.

Importacion de un mapa de bits en tiempo de ejecucion

Para afladir mapas de bits a un documento en tiempo de ejecucion en ActionScript® 2.0 o ActionScript 3.0, utilice el
comando BitmapData. Para ello, especifique un identificador de vinculo para el mapa de bits. Para obtener mas
informacion, consulte Asignacion de vinculacion a activos de la biblioteca, en Aprendizaje de ActionScript 2.0 en Adobe
Flash o Exportacion de simbolos de la biblioteca para ActionScript en Programacion con ActionScript 3.0.

1 Seleccione el mapa de bits en el panel Biblioteca.
2 Realice uno de los siguientes pasos:
+ Seleccione Vinculacién en el ment Panel situado en la esquina superior derecha del panel.

« Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en el nombre
del mapa de bits en el panel Biblioteca y elija Propiedades en el ment contextual.

Silas propiedades de vinculacion no esta visible en el cuadro de didlogo Propiedades, haga clic en Avanzado.
3 En Vinculacidn, seleccione Exportar para ActionScript.

4 Introduzca una cadena identificadora en el campo de texto y haga clic en Aceptar.

Aplicacion de un mapa de bits como relleno

Puede aplicar un mapa de bits como relleno a un objeto grafico mediante el panel Color. Al aplicar un mapa de bits
como relleno, el mapa de bits se coloca en mosaico para rellenar el objeto. La herramienta Transformacién de
degradado permite girar o sesgar una imagen y su relleno de mapa de bits, o aplicarles una escala.

1 Para aplicar el relleno a una ilustracion existente, seleccione uno o varios objetos graficos en el escenario.
2 Seleccione Ventana > Color.

3 Seleccione Mapa de bits en el ment emergente de la parte superior derecha del panel.
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4 Sinecesita una ventana de vista previa de mayor tamaio para visualizar mas mapas de bits en el documento activo,
haga clic en la flecha situada en la esquina inferior derecha para expandir el panel Color.

5 Haga clic en un mapa de bits para seleccionarlo.

El mapa de bits pasa a ser el color de relleno. Si ha seleccionado una ilustracién en el paso 1, el mapa de bits se aplica
como relleno en dicha ilustracion.

Véase también

“Transformacion de los rellenos con degradado y de mapa de bits” en la pagina 144

Edicion de un mapa de bits en un editor externo
Si edita un archivo PNG de Fireworks importado como imagen alisada, edite el archivo PNG de origen para el mapa

de bits, cuando esté disponible.

Nota: no se podrdn editar mapas de bits procedentes de archivos PNG de Fireworks importados como objetos editables
en un editor de imdgenes externo.

Si dispone de Fireworks 3 o posterior, u otra aplicacion de edicion de imdgenes instalada en el sistema, puede ejecutar
dicha aplicacién desde Flash para editar un mapa de bits importado.

Edicién de un mapa de bits con Fireworks 3 o posterior

1 En el panel Biblioteca, haga clic con el boton derecho (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en
el icono del mapa de bits y seleccione Editar con Fireworks 3.

N

Especifique si se va a abrir el archivo de origen PNG o el de mapa de bits.

Realice las modificaciones deseadas en el archivo en Fireworks.

- W

En Fireworks, seleccione Archivo > Actualizar.
Vuelva a Flash.

El archivo se actualizard de forma automatica en Flash.

Edicion de un mapa de bits con otra aplicacion de edicion de imagenes

1 En el panel Biblioteca, haga clic con el botén derecho (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en
el icono del mapa de bits y seleccione Editar con.

2 Elija una aplicacién de edicién de imdgenes para abrir el archivo de mapa de bits y haga clic en Aceptar.
3 Realice las modificaciones deseadas en el archivo en la aplicacién de edicion de imagenes.
4 Guarde el archivo en la aplicacion de edicion de imdgenes.

El archivo se actualizara de forma automdtica en Flash.

5 Vuelva a Flash para continuar editando el documento.

Separacion de un mapa de bits y creacion de un relleno de mapa de bits

La separacion de un mapa de bits en el escenario separa la imagen del escenario de su elemento de biblioteca. Deja de
ser una instancia de mapa de bits para convertirse en una forma. Cuando se separa un mapa de bits, se puede modificar
con las herramientas de dibujo y pintura de Flash. Si utiliza la herramienta Lazo con el modificador Varita magica,
podra seleccionar dreas del mapa de bits que contengan colores similares.
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Puede pintar con un mapa de bits separado seleccionando el mapa de bits con la herramienta Cuentagotas y aplicando
el mapa de bits como relleno con la herramienta Cubo de pintura u otra herramienta de dibujo.

Véase también
“Ajuste del color de trazo y de relleno” en la pagina 141

Separacion de un mapa de bits
1 Seleccione un mapa de bits de la escena actual.

2 Seleccione Modificar > Separar.

Cambio del relleno de areas de un mapa de bits que se ha separado

1 Seleccione la herramienta Lazo, haga clic en el modificador Varita mégica y configure las siguientes opciones:

+  En Umbral, introduzca un valor de color comprendido entre 1 y 200 para definir la diferencia de valor de color
entre pixeles adyacentes para que se incluyan en la seleccién. Un nimero mayor incluye un rango mds amplio de
colores. El valor 0 sdlo permite la seleccion de pixeles exactamente iguales al primero.

+ En Suavizado, seleccione una opcion para definir la cantidad de suavizado que se aplica a los bordes de la seleccién.
2 Para seleccionar un drea, haga clic en el mapa de bits. Para afiadir a la seleccion, haga clic de nuevo.
3 Para rellenar las dreas seleccionadas del mapa de bits, seleccione el relleno en el control de color de relleno.

4 Seleccione la herramienta Cubo de pintura y haga clic en cualquier sitio del area seleccionada para aplicar el nuevo
relleno.

Utilizacion de la herramienta Cuentagotas para aplicar un relleno de mapa de bits

1 Seleccione la herramienta Cuentagotas y haga clic en el mapa de bits separado en el escenario. Esta herramienta
establece el mapa de bits como el relleno actual y activa la herramienta Cubo de pintura.

2 Realice uno de los siguientes pasos:

 Haga clic en un objeto grafico existente con la herramienta Cubo de pintura para aplicar el mapa de bits como
relleno.

+ Seleccione la herramienta Ovalo, Rectangulo o Pluma y dibuje un objeto nuevo. El objeto se rellena con el mapa de
bits separado.

Puede utilizar la herramienta Cubo de pintura para escalar, rotar o sesgar el relleno de mapa de bits.

Conversion de un mapa de bits en un grafico vectorial

El comando Trazar mapa de bits convierte los mapas de bits en graficos vectoriales con areas de color diferenciadas
que pueden editarse. La imagen se manipula como un grafico vectorial y se puede reducir el tamaro del archivo.

Si convierte un mapa de bits en un grafico vectorial, éste ya no aparecera vinculado al simbolo de mapa de bits en el
panel Biblioteca.

Nota: si el mapa de bits importado contiene formas complejas y muchos colores, es posible que el grdfico vectorial
convertido tenga un tamario 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 tamario del archivo y la calidad de la
imagen.
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También puede separar un mapa de bits para modificar la imagen mediante las herramientas de dibujo y pintura de
Flash.

1 Seleccione un mapa de bits de la escena actual.
2 Seleccione Modificar > Mapa de bits > Trazar mapa de bits.
3 Introduzca un valor en Umbral de color.

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 niumero de colores.

4 Introduzca un valor en Area minima comprendido para establecer el nimero de pixeles circundantes que deben
considerarse al asignar un color a un pixel.

5 En Ajustar a curva, seleccione una opcion para determinar la suavidad de los contornos.

6 En Umbral de esquina, seleccione una opcién para determinar si se mantienen los bordes afilados o se suavizan.
Para crear un grafico vectorial lo mas 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



Capitulo 5: Creacion y edicion de
ilustraciones

Dibujo

Informacién sobre dibujo

Las herramientas de dibujo en Adobe® Flash® CS4 Professional permiten crear y modificar formas para el disefio de sus
documentos.

Antes de empezar a dibujar y pintar en Flash, es importante comprender como crea Flash las ilustraciones y cémo
afectan el dibujo, la pintura y la modificacion de formas a otras formas de la misma capa.

Para obtener un tutorial sobre el dibujo, consulte el tema “Cémo dibujar en Flash” en la pagina de tutoriales de Flash
en www.adobe.com/go/learn_fl_tutorials_es.

Para obtener un tutorial de video sobre el dibujo, consulte www.adobe.com/go/vid0119_es. Este video describe el
dibujo en Flash CS3 y versiones posteriores.

Graficos vectoriales y de mapa de bits

Los sistemas informaticos muestran las imdgenes en formato de vectores o de mapa de bits. Si conoce las diferencias
entre estos dos formatos, podrd trabajar de forma mas eficaz. Con Flash, puede crear y animar gréficos vectoriales
compactos. Flash también permite importar y manipular graficos vectoriales y de mapa de bits creados en otras
aplicaciones.

Grificos vectoriales

Los graficos vectoriales describen las imagenes mediante lineas y curvas, denominadas vectores, que incluyen
propiedades de color y posicion. Por ejemplo, la imagen de una hoja se describe mediante puntos por los que pasan las
lineas, creando el contorno de la hoja. El color de la hoja queda determinado por el color del contorno y del 4rea que
encierra este contorno.

Lineas en grdficos vectoriales.

Cuando se edita una imagen vectorial, se modifican las propiedades de las lineas y curvas que describen su forma.
Podra desplazar, o modificar el tamariio, la forma o el color de un grafico vectorial sin alterar la calidad de su aspecto.
La edicion de graficos vectoriales no afecta a la resolucion, es decir, las imagenes se pueden mostrar en dispositivos de
salida de distintas resoluciones sin perder calidad en absoluto.
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Grificos de mapa de bits

Las imagenes de mapa de bits estdn compuestas por puntos de color, denominados pixeles, organizados en una
cuadricula. Por ejemplo, la imagen de una hoja se describe mediante la posicion especifica y el valor de color de cada
pixel en la cuadricula, creando la imagen de forma muy similar a un mosaico.

Pixeles en imdgenes de mapa de bits.

Cuando se edita una imagen de mapa de bits, se modifican los pixeles, no las lineas y curvas. En las imadgenes de mapa
de bits la resolucion si es determinante, ya que los datos que las definen estan fijos en una cuadricula que tiene un
tamarfio determinado. Al editar un grafico de mapa de bits se puede modificar la calidad de su aspecto. En especial, al
cambiar su tamaiio, tras redistribuir los pixeles en la cuadricula, los bordes de la imagen pueden quedar irregulares. La
visualizacién de un elemento grafico de mapa de bits en un dispositivo de salida con menor resolucién que la propia
imagen también reduce su calidad.

Trazados

Cuando dibuja una linea o una forma en Flash, crea una linea denominada trazado. Un trazado se compone de uno o
varios segmentos rectos o curvos. El principio y el final de cada segmento estan marcados con puntos de ancla, que
funcionan como grapas que mantienen un cable en su lugar. Un trazado puede estar cerrado (por ejemplo, un circulo),
o abierto, con marcados puntos finales (por ejemplo, una linea ondulante).

Puede cambiar la forma de un trazado arrastrando sus puntos de ancla, los puntos de direccién en el extremo de las
lineas de direccion que aparecen en los puntos de ancla o el propio segmento de trazado.

A

Componentes del trazado
A. Punto final (continuo) seleccionado B. Punto de ancla seleccionado C. Punto de ancla deseleccionado D. Segmento de trazado curvo
E. Punto de direccién F. Linea de direccion.

Los trazados pueden tener dos tipos de puntos de anclaje: puntos curvos y puntos angulares. En un punto angular, el
trazado cambia de direccion de forma abrupta. En un punto curvo, los segmentos del trazado estan conectados como
una curva continua. Puede dibujar un trazado utilizando cualquier combinacion de puntos de vértice y de curva. Si
dibuja el tipo de punto equivocado, podrd modificarlo.
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Puntos de un trazado
A. Cuatro puntos de esquina B. Cuatro puntos curvos C. Combinacion de puntos de vértice y de curva.

Un punto de vértice puede conectar dos segmentos rectos o curvos cualesquiera, mientras que un punto de curva
siempre conecta dos segmentos curvos.

Un punto de vértice puede conectar tanto segmentos rectos como segmentos curvos.

Nota: no hay que confundir los puntos angulares y curvos con los segmentos rectos y curvos.

El contorno de un trazado se denomina trazo. Un color o degradado aplicado al drea interior de un trazado abierto o
cerrado se denomina relleno. Un trazo puede tener grosor, color y un estilo de linea. Una vez que haya creado un
trazado o una forma, podra cambiar las caracteristicas de su trazo y su relleno.

Lineas y puntos de direccion

Cuando seleccione un punto de ancla que conecte segmentos curvos (o seleccione el segmento directamente), los
puntos de ancla de los segmentos conectados mostraran controles de direccion, que consisten en lineas de direccion
terminadas en puntos de direccion. El angulo y la longitud de las lineas de direccion determinan la forma y el tamafio
de los segmentos curvos. Al mover los puntos de direccién, se modifica la forma de las curvas. Las lineas de direccion
no apareceran en la salida final.

Tras seleccionar un punto de ancla (izquierda), aparecen lineas de direccién en los segmentos curvos conectados por el punto de ancla (derecha).

Un punto de curva siempre tiene dos lineas de direccion, que se mueven juntas como una sola unidad recta. Al mover
una linea de direccidn sobre un punto curvo, los segmentos curvos de ambos lados del punto se ajustan
simultdneamente, manteniendo una curva continua en el punto de anclaje.
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En comparacién, un punto de vértice puede tener dos, una o ninguna linea de direccién, dependiendo de si une dos,
uno o ningdn segmento curvo, respectivamente. Las lineas de direccion del punto de esquina mantienen el vértice
utilizando angulos diferentes. Cuando se desplaza unalinea de direccién en un punto de esquina, sélo se ajusta la curva
que se encuentra en el mismo lado del punto que la linea de direccién.

~~

Ajuste de las lineas de direccion de un punto de curva (izquierda) y un punto de vértice (derecha).

Las lineas de direccién son siempre tangentes a la curva de los puntos de ancla y perpendiculares al radio de dicha
curva. El angulo de cada linea de direcciéon determina la inclinacién de la curva, y la longitud de cada linea de direccién
determina la altura o profundidad de la curva.

Lz

Mover y cambiar el tamaiio de las lineas de direccion cambia la inclinacion de las curvas.

Modos de dibujo y objetos graficos

En Flash, puede crear varios tipos de objetos graficos con ayuda de los distintos modos y herramientas de dibujo. Cada
uno de ellos tiene ventajas e inconvenientes. Si entiende las posibilidades de los distintos tipos de objetos graficos,
podra tomar decisiones adecuadas a la hora de elegir el tipo de objeto con el que trabajar.

Nota: en Flash, los objetos grdficos son elementos del escenario. Flash permite mover, copiar, eliminar, transformar,
apilar, alinear y agrupar objetos grdficos. Los “objetos grdficos” de Flash son diferentes de los “objetos de ActionScript”,
que forman parte del lenguaje de programacion ActionScript®. No se deben confundir estos dos usos del término "objetos”.
Para obtener mds informacién sobre los objetos del lenguaje de programacion, consulte Tipos de datos en Aprendizaje de
ActionScript 2.0 en Adobe Flash, o bien, Tipos de datos en Programacion con ActionScript 3.0.

Modo de dibujo combinado

El modo de dibujo predeterminado combina automaticamente las formas dibujadas cuando se superponen. Cuando
se dibujan formas que se superponen una a otra en la misma capa, la forma de la parte superior corta la parte de la
forma inferior sobre la que se superpone. De esta forma, el dibujo de formas es un modo de dibujo destructivo. Por
ejemplo, si dibuja un circulo, lo cubre con un circulo més pequeio y seguidamente selecciona el circulo mas pequefio
y lo desplaza, la parte del segundo circulo que ha quedado cubierta por el primero quedara eliminada.

Cuando una forma tiene trazo y relleno, éstos se consideran elementos graficos independientes, que se pueden
seleccionar y mover de forma independiente.
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Las formas creadas con este modo de dibujo se fusionan cuando quedan solapadas. Al seleccionar una forma y desplazarla, se altera la forma
superpuesta.

Acceso al modo de dibujo combinado
1 Seleccione la opcién Dibujo combinado del panel Herramientas.

2 Seleccione una herramienta de dibujo del panel Herramientas y dibuje en el escenario.

Nota: de forma predeterminada, Flash utiliza el modo de dibujo combinado.

Modo de dibujo de objetos

Crea formas denominadas objetos de dibujo. Los objetos de dibujo son objetos graficos independientes que no se
combinan automdticamente cuando se superponen. Esto le permite combinar formas unas sobre otras sin que se altere
su apariencia si mas tarde decide separarlas o modificar algunas de ellas. Flash crea las formas como objetos
independientes que pueden manipularse por separado.

Cuando una herramienta de dibujo esta en el modo de dibujo de objetos, las formas que se crean con ella tienen
contenido propio. El trazo y relleno de una forma no son elementos independientes y las formas que se superponen
no se alteran unas a otras. Cuando se selecciona una forma creada con el modo de dibujo de objetos, Flash rodea la
forma con un cuadro delimitador para identificarla.

Nota: defina las preferencias aplicables a la sensibilidad de contacto cuando se seleccionan formas creadas con el modo
de dibujo de objetos.
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W

Las formas creadas con el modo de dibujo de objetos permanecen como objetos separados que se pueden manipular de forma independiente.

Acceso al modo de dibujo de objetos
Para dibujar formas con el modo de dibujo de objetos, debe activarlo explicitamente.

1 Seleccione una herramienta de dibujo que admita el modelo de dibujo de objetos (las herramientas Lapiz, Linea,
Pluma, Pincel, Ovalo, Rectdngulo y Poligono).

2 Seleccione el botén Dibujo de objetos O en la categoria Opciones del panel de herramientas, o bien pulse la tecla
J para alternar entre los modos de dibujo de objetos y combinado. Este boton alterna los modos de dibujo
combinado y de objetos. Puede definir las preferencias aplicables a la sensibilidad de contacto cuando se
seleccionan formas creadas con el modo de dibujo de objetos.

3 Dibuje en el escenario.

Conversion de una forma creada con el modo de dibujo combinado en un forma del modo de dibujo de
objetos

1 Seleccione la forma en el escenario.

2 Para convertir la forma en una forma del modo de dibujo de objetos, seleccione Modificar > Combinar objetos >
Unién. Tras la conversion, la forma se trata como un objeto de dibujo vectorial que no altera su apariencia al
interactuar con otras formas.

Nota: utilice el comando Unién para juntar dos o mds formas en un iinico objeto.

Objetos simples

Los objetos simples son formas que permiten ajustar sus caracteristicas desde el inspector de propiedades. Después de
crear una forma, se puede controlar con precisién su tamaiio, radio de esquina y otras propiedades en cualquier
momento sin necesidad de volverla a dibujar desde cero.

Hay dos tipos de objetos simples disponibles: rectangulos y 6valos.
1 Seleccione la herramienta Rectangulo simple [] o la herramienta Ovalo simple (=#en el panel Herramientas.

2 Dibuje en el escenario.
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Solapamiento de formas

Al dibujar una linea sobre otra linea o una forma pintada en el modo de dibujo combinado, las lineas solapadas se
dividen en segmentos en los puntos de interseccion. Utilice la herramienta Seleccion para seleccionar, mover y
remodelar cada segmento por separado.

YYY)

Un relleno; el relleno con una linea que lo corta; y los tres segmentos de linea creados por la segmentacién.

Al pintar sobre formas y lineas, lo que queda en la parte superior sustituye a lo que estaba debajo. La pintura del mismo
color se mezcla. La pintura de colores diferentes conserva los distintos colores. Utilice estas funciones para crear
mascaras, siluetas y otras imagenes en negativo. Por ejemplo, la siguiente silueta se realizé moviendo la imagen
desagrupada de la cometa sobre la forma verde, anulando la seleccion de la cometa y, a continuacidn, retirando la parte
rellena de la cometa de la forma verde.

47 4
7 4

\._‘_\-

Silueta realizada con la imagen de cometa.

Para evitar modificar accidentalmente las formas y las lineas al solaparlas, agrupe las formas o utilice capas para
separarlas.

Véase también

“Agrupacion de objetos” en la pagina 131

“Creacion y organizacion de capas” en la pagina 187

Preferencias de dibujo

Establezca la configuracion de dibujo para especificar los comportamientos de ajuste, suavizado y enderezamiento.
Active o desactive estas opciones y cambie su valor de tolerancia. Estos valores son relativos, ya que dependen de la
resolucion del monitor y de la ampliacion actual de la escena. De forma predeterminada, todas las opciones estdn
activadas y establecidas con una tolerancia normal.

Configuracién de dibujo
1 Seleccione Edicion > Preferencias (Windows) o Flash > Preferencias (Macintosh) y elija Dibujo.

2 Enla categoria Dibujo, elija entre las siguientes opciones:

Herramienta Pluma Permite configurar las opciones para la herramienta Pluma. Seleccione Mostrar vista previa de la
pluma para obtener una vista previa de la linea que une el ultimo punto en el que se ha hecho clic con la posicién actual
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del puntero. Seleccione Mostrar puntos s6lidos para mostrar los puntos de control como pequefios cuadrados rellenos
en lugar de en forma de cuadrados vacios. Seleccione Mostrar cursores de precision para mostrar un cursor en forma
de cruz en lugar del icono de la herramienta Pluma cuando se utilice ésta. Esta opcion permite ver con mayor facilidad
el lugar exacto donde se hace clic.

Conectar lineas Determina la distancia entre el extremo de la linea que se esta dibujando y un segmento de linea
existente para que el punto final se ajuste al punto mas cercano de la otra linea. 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. Sila opcién Ajustar a objetos esta activada,
este valor controla la distancia a la que deben estar los objetos para ajustarlos entre si.

Suavizar curvas Especifica la cantidad de suavizado aplicado a las lineas curvas dibujadas con la herramienta Lapiz
cuando el modo de dibujo se define en Enderezar o Suavizar. (Es mds facil volver a dar forma a las curvas mds suaves,
aunque las curvas menos suaves reproducen mas fielmente los trazos de la linea original.)

Nota: para suavizar mds los segmentos curvos existentes, utilice Modificar > Forma > Suavizar y Modificar > Forma >
Optimizar.

Reconocer lineas Define lo recto que debe dibujarse un segmento de linea con la herramienta Lapiz para que Flash lo
reconozca como linea recta y lo haga completamente recto. Si la opcion Reconocer lineas esta desactivada mientras
dibuja, enderece las lineas mas adelante. Para ello, seleccione uno o varios segmentos y elija Modificar > Forma >
Enderezar.

Reconocer formas Controla la precision con que deben dibujarse los circulos, 6valos, cuadrados, rectangulos y arcos
de 90° y 180° para que se reconozcan como formas geométricas y se redibujen con mas precision. Las opciones son
Desactivado, Estricto, Normal y Tolerante. Estricto necesita que la forma se dibuje casi derecha; Tolerante especifica
que la forma puede ser desigual y Flash la redibujara. Sila opcion Reconocer formas estd desactivada mientras dibuja,
enderece las lineas mas adelante. Para ello, seleccione una o varias formas (por ejemplo, segmentos de linea
conectados) y seleccione Modificar > Forma > Enderezar.

Precision de clic Especifica la distancia entre un elemento y el puntero para que Flash reconozca el elemento.

Cuando cree formas utilizando el modo de dibujo de objetos establezca las opciones de contacto de las herramientas
Seleccidn, Subseleccidn y Lazo. De forma predeterminada, un objeto sélo queda seleccionado cuando el recuadro de
delimitacién de la herramienta lo rodea por completo. Si se desactiva esta opcion, los objetos se seleccionan
completamente cuando solo estan parcialmente encerrados en el recuadro de seleccion de las herramientas Seleccion,
Subseleccion o Lazo.

Opciones de contacto de las herramientas Seleccion, Subselecciéon y Lazo

1 Seleccione Edicion > Preferencias (Windows) o Flash > Preferencias (Macintosh).
2 Enla categoria General, realice una de las acciones siguientes:

+ Para seleccionar solamente los objetos y puntos completamente encerrados en el recuadro de seleccion, anule la
seleccion de Herramientas Seleccidon y Lazo por contacto. Seguiran seleccionados los puntos que se encuentren
dentro del drea de seleccion.

« Paraseleccionar los objetos y puntos solo parcialmente encerrados en el recuadro de seleccidn, active Herramientas
Seleccion y Lazo por contacto.

Nota: las herramientas Seleccion y Subseleccion utilizan la misma opcién de contacto.
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Dibujo de lineas y formas sencillas

Dibujo de lineas rectas con la herramienta Segmento de linea

Para dibujar un solo segmento de linea recta, utilice la herramienta Linea.

1 Seleccione la herramienta Linea ™. .
2 Seleccione Ventana > Propiedades y elija los atributos de trazo.
Nota: no se pueden establecer atributos de relleno para la herramienta Linea.

3 Hagaclicen el boton Dibujo de objetos || en la seccion Opciones del panel Herramientas para seleccionar el modo
de dibujo combinado o de objetos. Si el botén Dibujo de objeto estd presionado, la herramienta Linea estara en
modo de dibujo de objetos.

4 Situe el puntero donde debe comenzar la linea y arrastrelo hasta donde debe terminar. Para limitar el dngulo de la
linea a multiplos de 45°, arrastre con la tecla Mayus pulsada.

Véase también

“Ajuste del color de trazo y de relleno” en la pagina 141

“Modos de dibujo y objetos graficos” en la pagina 100

Dibujo de rectangulos y 6valos

Las herramientas Ovalo y Rectdngulo permiten crear estas formas geométricas bésicas y aplicar trazos, rellenos y
esquinas redondeadas. Ademds del modo de dibujo combinado y de objetos, las herramientas Ovalo y Rectangulo
también proporcionan el modo de dibujo de objeto simple.

Al crear rectingulos u 6valos con las herramientas Rectdngulo simple u Ovalo simple, Flash dibuja las formas como
objetos independientes, no muy distintas de las que se crean con el modo de dibujo de objetos. Las herramientas de
formas simples permiten especificar el radio de esquina de los rectdngulos, asi como el angulo inicial y final y el radio
interior de los 6valos, mediante el inspector de propiedades. Tras crear una forma simple, modifique los radios y
dimensiones. Para ello, seleccione la forma en el escenario y ajuste los controles correspondientes en el inspector de
propiedades.

Nota: cuando hay seleccionada una de las herramientas de dibujo de objetos simples, el inspector de propiedades conserva
los valores del ultimo objeto simple que se ha editado. Por ejemplo, cuando se modifica un rectdngulo y, a continuacion,
se dibuja un segundo rectdngulo.

Véase también

“Ajuste del color de trazo y de relleno” en la pagina 141

Dibujo de rectangulos simples
1 Para seleccionar la herramienta Rectdngulo simple, haga clic en la herramienta Rectdngulo L1, mantenga pulsado
el botén del ratén y seleccione la herramienta Rectangulo simple [} en el ment emergente.

2 Para crear un rectdngulo simple, arrastre la herramienta Rectangulo simple al escenario.

Nota: para cambiar el radio de vértice mientras arrastra con la herramienta Rectdngulo simple, pulse la tecla de flecha
arriba o abajo. Cuando las esquinas tengan la redondez deseada, suelte la tecla.

3 Con el rectangulo simple seleccionado, puede utilizar los controles del inspector de propiedades para seguir
modificando la forma o especificar los colores de trazo y relleno.
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Estos controles del inspector de propiedades son especificas de la herramienta Rectangulo simple:

Radio de la esquina del rectingulo Permite especificar los radios de las esquinas del rectangulo. Puede introducir un
valor numérico para el radio interior en cada cuadro de texto. Si introduce un valor negativo, se crea un radio inverso.
También puede desactivar el icono de candado y ajustar cada radio de forma individual.

Restablecer Restablece todos los controles de la herramienta Rectdangulo simple, y restaura el tamaio y la forma inicial

de la forma de rectangulo simple dibujada en el escenario.

4 Para especificar un radio de esquina diferente para cada esquina, desactive el icono de candado mostrado en el drea
de opciones del rectdangulo en el inspector de propiedades. Cuando el candado estd cerrado, los controles de radio

estan bloqueados para que todas las esquinas tengan el mismo radio.

5 Para restablecer los radios de las esquinas, haga clic en el botdn Restablecer en el inspector de propiedades.

Dibujo de 6valos simples

1 Haga clic en la herramienta Rectangulo [ y mantenga pulsado el botén del ratén, y seleccione la herramienta

Ovalo simple (=%.

2 Para crear un 6valo simple, arrastre la herramienta Ovalo simple al escenario. Para dibujar la forma de un circulo,

mantenga pulsada la tecla Mayts mientras arrastra.

3 Con el dvalo simple seleccionado en el escenario, puede utilizar los controles del inspector de propiedades para

seguir modificando la forma o especificar los colores de trazo o relleno.
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Propiedades de un 6valo simple

Estos controles del inspector de propiedades son especificas de la herramienta Ovalo simple:

Angulo inicial/Angulo final El angulo de los puntos de inicio y fin del évalo. Con estos controles puede modificar
facilmente la forma de los 6valos y circulos para convertirlos en sectores circulares, semicirculos y otras formas
creativas.

Radio interior Un radio interior (u 6valo) dentro del 6valo. Puede introducir un valor numérico para el radio interior
en el cuadro de texto o hacer clic en el deslizador y ajustar el tamarfio del radio interior de forma interactiva. Puede
especificar valores de 0 a 99 para representar el porcentaje de relleno que se va a quitar.

Cerrar trazado Determina si el trazado (o trazados, si se trata de un radio interior) del 6valo estd cerrado. Si especifica
un trazado abierto, no se aplicard relleno a la forma resultante, s6lo se dibujard el trazo. La opcién Cerrar trazado estd
seleccionada de forma predeterminada.

Restablecer Restablece todos los controles de la herramienta Ovalo simple, y restaura el tamafio y la forma inicial de
la forma de dvalo simple dibujada en el escenario.

Dibujo de rectangulos y 6valos
Las herramientas Ovalo y Rectangulo crean estas formas geométricas bésicas.

1 Para seleccionar la herramienta Rectdngulo L1 u Ovalo 2, haga clic en la herramienta Rectdngulo, mantenga
pulsado el botén, y arrastre el puntero.

2 Para crear un rectangulo o un évalo, arrastre la herramienta Rectangulo u Ovalo en el escenario.

3 Enlaherramienta Rectdngulo, haga clic en el modificador Radio de rectdngulo redondeado para especificar que
desea esquinas redondeadas e indique el valor del radio de esquina. Si el valor es cero (0), las esquinas son
cuadradas.

4 Arrastre sobre el escenario. Si estd utilizando la herramienta Rectdngulo, presione las teclas de flecha arriba o abajo
para ajustar el radio de las esquinas redondeadas.
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Con las herramientas Ovalo y Rectdngulo, arrastre con Mayus presionada para crear solo circulos y cuadrados.

5

Para especificar un tamafio determinado de évalo o rectingulo, seleccione la herramienta Ovalo o Rectingulo y
presione la tecla Alt (Windows) o la tecla Opcién (Macintosh). A continuacion, haga clic en el escenario para
mostrar el cuadro de didlogo de configuracién de dvalos y rectangulos.

En el caso de los dvalos, especifique la altura y anchura en pixeles, y si desea dibujar el 6valo desde el centro.

Para los rectangulos, especifique la altura y anchura en pixeles, el radio de las esquinas redondas y si desea dibujar
el rectangulo desde el centro.

Dibujo de poligonos y estrellas

1

Para seleccionar la herramienta PolyStar {_} haga clic y mantenga pulsado el bot6n del ratén sobre la herramienta
Rectangulo; seguidamente, realice la seleccion en el mend emergente.

Seleccione Ventana > Propiedades y elija los atributos de relleno y de trazo.
Haga clic en Opciones y realice una de las acciones siguientes:

En Estilo, seleccione Poligono o Estrella.

En Numero de lados, introduzca un valor que oscile entre 3 y 32.

En Tamarfio de punto de estrella, introduzca un numero entre 0 y 1 para especificar la profundidad de los puntos
de estrella. Cuanto mas cerca esté el nimero de 0, mds profundos seran los puntos creados (como agujas). Si va a
dibujar un poligono, no cambie este valor. (No influira en la forma del poligono.)

Haga clic en Aceptar.

Arrastre sobre el escenario.

Dibujo con la herramienta Lapiz

Para dibujar lineas y formas, utilice la herramienta Lapiz de manera muy similar a como se emplea un lapiz para

realizar un dibujo. Para suavizar o enderezar las lineas y las formas segtin se va dibujando, seleccione un modo de

dibujo para la herramienta Lapiz.

1
2

Seleccione la herramienta Lapiz .* .
Seleccione Ventana > Propiedades y, a continuacion, elija un color de trazo, el grosor de la linea y el estilo.
Seleccione un modo de dibujo en las opciones del panel de Herramientas:

Seleccione Enderezar 1 para dibujar lineas rectas y convertir figuras similares a tridngulos, évalos, circulos,
rectangulos y cuadrados en estas formas geométricas comunes.

Para dibujar lineas curvas suaves, seleccione Suavizar §.

Seleccione Tinta % para dibujar lineas a mano alzada sin aplicarles ninguna modificacién.

Lineas dibujadas con los modos Enderezar, Suavizar y Tinta, respectivamente.

4

Para dibujar con la herramienta Lapiz, arrastre el puntero con la tecla Mayus pulsada para dibujar sélo lineas
verticales u horizontales, haga clic en el escenario y arrastre.
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Coémo pintar con la herramienta Pincel

La herramienta Pincel & permite dibujar trazos similares a los de un pincel. Crea efectos especiales, como efectos
caligraficos. Seleccione una forma y un tamarfio de pincel con los modificadores de la herramienta Pincel.

El tamafio del pincel para los trazos nuevos permanece constante aunque se cambie el porcentaje de visualizacién del
escenario, de manera que un mismo tamano de pincel se ve mayor cuando el porcentaje de visualizacién del escenario
es menor. Por ejemplo, supongamos que define el porcentaje de visualizacidon del escenario en 100% y pinta con la
herramienta Pincel utilizando el tamafio de pincel mas pequefio. A continuacién, puede cambiar el porcentaje de
visualizacion a 50% y pintar de nuevo con el tamafio de pincel mas pequefio. El nuevo trazo que pinta aparece un 50%
mas grueso que el trazo anterior. Al cambiar el porcentaje de visualizacion del escenario no se cambia el tamarfio de los
trazos de pincel existentes.

Utilice un mapa de bits importado como relleno al pintar con la herramienta Pincel. Consulte “Separacién de grupos
y objetos” en la pagina 131.

Si tiene una tableta sensible a la presion Wacom conectada al equipo, varie el grosor y el angulo del trazo del pincel
mediante los modificadores de inclinacion y de presion de la herramienta Pincel y aumentando o disminuyendo la
presidn sobre la pluma.

El modificador Presién varia la anchura de los trazos del pincel cuando el usuario cambia la presion sobre la pluma. El
modificador Inclinacion varia el dngulo de los trazos del pincel cuando el usuario cambia el angulo de la pluma sobre
la tableta. Dicho modificador mide el angulo existente entre el extremo superior (borrador) de la pluma y el borde
superior (norte) de la tableta. Por ejemplo, si mantiene la pluma en posicién vertical en relacién a la tableta, la
inclinacién sera de 90. La funcién borrador de la pluma es totalmente compatible con ambos modificadores.

Trazo de pincel de anchura variable dibujado con una pluma.

1 Seleccione la herramienta Pincel & .
2 Seleccione Ventana > Propiedades y seleccione un color de relleno.
3 Haga clic en el modificador Modo Pincel y seleccione un modo de pintura:

Pintar normal Pinta sobre las lineas y rellenos en la misma capa.
Pintar rellenos Pinta rellenos y dreas vacias, y no afecta a las lineas.
Pintar detras Pinta en las dreas vacias del escenario en la misma capa, sin afectar ni a las lineas ni a los rellenos.

Pintar Selecciéon Aplica un nuevo relleno a la selecciéon cuando se selecciona un relleno en el control Color de relleno
o el cuadro Relleno en el inspector de propiedades. Equivale a seleccionar un 4rea rellena y aplicar un nuevo relleno.

Pintar dentro Pinta el relleno en el que se inicia un trazo de pincel y nunca pinta sobre las lineas. Si el trazo comienza
en un area vacia, el relleno no afecta a ninguna area rellena.

4 Seleccione un tamafo y una forma de pincel en los modificadores de la herramienta Pincel.
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5 Siacoplaa su equipo una tableta sensible a la presion Wacom, puede seleccionar el modificador Presion, el
modificador Inclinacién, o ambos, para modificar los trazos del pincel.

+ Seleccione el modificador Presién para variar la anchura de los trazos del pincel aumentando o reduciendo la
presion sobre la pluma.

« Seleccione el modificador Inclinacion para variar el angulo de los trazos del pincel cambiando el angulo de la pluma
sobre la tableta sensible a la presion Wacom.

6 Arrastre sobre el escenario. Arrastre el puntero con la tecla Mayts presionada para dibujar sélo trazos de pincel
verticales u horizontales.

Véase también

“Ajuste del color de trazo y de relleno” en la pagina 141

Dibujo con la herramienta Pluma

Para dibujar trazados precisos como lineas rectas o suaves curvas, utilice la herramienta Pluma. Al dibujar con la
herramienta Pluma, haga clic para crear puntos en los segmentos de las lineas rectas y arrastre para crear puntos en los
segmentos de las lineas curvas. Ajuste los segmentos de las lineas curvas y rectas ajustando los puntos de las lineas.

Estados de dibujo de la herramienta Pluma

La herramienta Pluma proporciona una indicacion de su estado de dibujo mediante los diferentes punteros. Los
estados de dibujo se indican mediante los punteros siguientes:

Puntero de punto de ancla inicial {,, El primer puntero que aparece al seleccionar la herramienta Pluma. Indica que al
hacer clic en el escenario por primera vez, se creara un punto de ancla inicial, que es el principio de un nuevo trazado
(todos los trazados nuevos comienzan con un punto de ancla inicial). Todos los trazados de dibujo existentes se
terminan.

Puntero de punto de ancla secuencial { Indica que la proxima vez que se haga clic con el ratén se creard un punto de
ancla con una linea que lo conecta al anterior. Este puntero aparece durante la creacion de todos los puntos de ancla
definidos por el usuario, excepto el inicial.

Aiadir punto de ancla {, Indica que la préxima vez que se haga clic con el ratén, se afiadird un punto de ancla al
trazado existente. Para afiadir un punto de ancla, el trazado debe estar seleccionado y la herramienta Pluma debe estar
sobre un punto existente. El trazado existente se redibuja segtin el punto de ancla que se ha afiadido. Sélo se puede
afiadir un punto de ancla cada vez.

Eliminar punto de ancla §_ Indica que la proxima vez que se haga clic con el ratén en un trazado, se eliminara un
punto de ancla. Para eliminar un punto de ancla, el trazado debe estar seleccionado con la herramienta Seleccion y el
puntero debe estar sobre un punto existente. El trazado existente se redibuja para reflejar la eliminacién del punto de
ancla. Sdlo se puede eliminar un punto de ancla cada vez.

Continuar trazado {}. Extiende el nuevo trazado desde un punto de ancla existente. Para que se active este puntero, el
raton debe estar sobre un punto de ancla de un trazado. Este puntero sélo estd disponible cuando no se esta dibujando
un trazado. El punto de ancla no tiene que ser uno de los tltimos puntos de ancla de un trazado; cualquier punto puede
ser la ubicacién para continuar un trazado.

Cerrar trazado §, Cierra el trazado que est4 dibujando en el punto inicial. Solo puede cerrar un trazado que esté
dibujando en este momento y el punto de ancla existente debe ser el punto inicial del mismo trazado. El trazado
resultante no tiene una configuracion de color de relleno para la forma que encierra; aplique aparte el color de relleno.
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Unir trazados - Similar a Cerrar trazado con la excepcién de que el raton no debe estar sobre el punto de ancla inicial
del mismo trazado. El puntero debe estar en uno de los tltimos puntos de un trazado tnico. El segmento puede estar
o0 no estar seleccionado.

Nota: al unir trazados, no se obtiene necesariamente una forma cerrada.

Retirar selector Bézier {}, Aparece cuando el ratén esta sobre un punto de ancla en el que se muestran los selectores de
Bézier. Al hacer clic desaparecen los selectores de Bézier y el trazado curvo que pasa por el punto de ancla se convierte
en segmentos rectos.

Convertir punto de ancla [  Convierte un punto de esquina sin lineas de direccién en uno con lineas de direccién
independientes. Para activar el puntero Convertir punto de ancla, utilice las teclas Mayus + C para cambiar la
herramienta Pluma.

Para obtener un tutorial de video sobre la herramienta Pluma, consulte www.adobe.com/go/vid0120_es.

Véase también

“Remodelado de lineas y formas” en la pagina 119

Dibujo de lineas rectas con la herramienta Pluma

El tipo de trazado mas sencillo que se puede dibujar con la herramienta Pluma es una linea recta, que se crea haciendo
clic con la pluma para crear dos puntos de ancla. Siga haciendo clic para crear un trazado compuesto de segmentos
rectilineos conectados por puntos de esquina.

1 Seleccione la herramienta Pluma ¢} .

2 Sitde la herramienta Pluma donde desee que empiece el segmento recto y haga clic para definir el primer punto de
ancla. Si aparecen lineas de direccion, significa que ha arrastrado por accidente la herramienta Pluma; elija Editar
> Deshacer y vuelva a hacer clic.

Nota: el primer segmento dibujado no se hace visible hasta que se hace clic en un segundo punto de ancla (a menos que
haya especificado Mostrar vista previa de la pluma en la categoria Dibujo del cuadro de didlogo Preferencias).

3 Vuelva a hacer clic donde desee que termine el segmento (pulse Mayus y haga clic para restringir el angulo del
segmento a un multiplo de 45°).

4 Continte haciendo clic para definir puntos de ancla de otros segmentos rectos.

Al hacer clic en la herramienta Pluma, se crean segmentos rectos.

5 Para terminar el trazado como una forma abierta o cerrada, siga uno de estos procedimientos:

« Para terminar un trazado abierto, haga doble clic en el Gltimo punto y, a continuacion, en la herramienta Pluma en
el panel Herramientas, o bien, presione la tecla Control (Windows) o Comando (Macintosh) y haga clic fuera del
trazado.
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« Para cerrar el trazado, coloque la herramienta Pluma sobre el primer punto de ancla (hueco). Cuando esté situada
correctamente, aparecer un pequeiio circulo junto al puntero de la herramienta Pluma #,. Haga clic o arrastre
para cerrar el trazado.

+ Para terminar la forma tal cual, seleccione Ediciéon > Anular todas las selecciones o bien elija otra herramienta del
panel Herramientas.

Véase también
“Ajuste del color de trazo y de relleno” en la pagina 141

Dibujo de curvas con la herramienta Pluma

Para crear una curva, afiada un punto de ancla en el que la curva cambia de direccion y arrastre las lineas de direccion
que crean la curva. La longitud y la pendiente de la linea de direccién determinan la forma de la curva.

Las curvas son faciles de modificar y se pueden visualizar e imprimir mas rapido si se dibujan utilizando el minimo
posible de puntos de ancla. Usar demasiados puntos puede también introducir protuberancias no deseadas en una
curva. En su lugar, dibuje puntos de ancla bien espaciados y practique la formacién de curvas ajustando la longitud y
los dngulos de las lineas de direccion.

1 Seleccione la herramienta Pluma ¢} .
2 Sitde la herramienta Pluma donde desee que empiece la curva y mantenga pulsado el boton del ratén.

Aparece el primer punto de ancla y el puntero de la herramienta Pluma se convierte en una punta de flecha. (En
Photoshop, el puntero sélo cambia cuando ha comenzado a arrastrarlo.)

3 Arrastre para definir la inclinacion del segmento curvo que estd creando, y suelte el botdn del ratén.

En general, extienda la linea de direccién alrededor de un tercio de la distancia al siguiente punto de ancla que planea
dibujar. (Mas adelante, puede ajustar uno o ambos lados de la linea de direccidn.)

Mantenga pulsada la tecla Mayus para limitar la herramienta a multiplos de 45°.

Dibujo del primer punto de una curva
A. Colocacion de la herramienta Pluma B. Inicio del arrastre (boton del raton pulsado) C. Arrastre para extender las lineas de direccion.

4 Sitte la herramienta Pluma donde desea que termine el segmento curvo y, a continuacién, lleve a cabo uno de los
procedimientos siguientes:

« Para crear una curva con forma de C, arrastre en una direccién opuesta a la de la linea anterior y suelte el botén del
raton.
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Dibujo del segundo punto de una curva
A. Comenzar a arrastrar el segundo punto suave B. Arrastre en direccion opuesta a la linea de direccion anterior para crear una curva en forma
de C. C. Resultado después de soltar el boton del raton.

+ Para crear una curva con forma de S, arrastre en la misma direccién que la linea anterior y suelte el boton del ratén.

o A

Dibujo de una curva en forma de S
A. Comenzar a arrastrar un nuevo punto suave B. Arrastre en la misma direccion que la linea de direccion anterior para crear una curva en
forma de S. C. Resultado después de soltar el botén del ratén.

5 Para crear una serie de curvas suaves, siga arrastrando la herramienta Pluma desde distintas ubicaciones. Coloque
puntos de ancla al principio y al final de cada curva, no en la punta de la curva.

Para dividir las lineas de direccion de un punto de ancla, pulse Alt (Windows) u Opcion (Macintosh) y arrastre las
lineas.

6 Para completar el trazado, realice una de las acciones siguientes:

« Para cerrar el trazado, coloque la herramienta Pluma sobre el primer punto de ancla (hueco). Cuando la
herramienta Pluma §, esté situada correctamente, aparecerd un pequefio circulo junto a ella. Haga clic o arrastre
para cerrar el trazado.

« Para dejar el trazado abierto, pulse Ctrl (Windows) o Comando (Macintosh) y haga clic en cualquier punto lejos de
todos los objetos, seleccione otra herramienta o elija Edicién > Anular todas las selecciones.

Adicidn o eliminacion de puntos de ancla

Los puntos de ancla adicionales pueden proporcionarle un mayor control sobre el trazado o extender un trazado
abierto. Sin embargo, es aconsejable no anadir mas puntos de los que son necesarios. Es mas facil editar, mostrar e
imprimir un trazado con menos puntos. Para reducir la complejidad de un trazado, elimine los puntos que no necesite.

La caja de herramientas contiene tres herramientas para afiadir o eliminar puntos: la herramienta Pluma § la

herramienta Afadir punto de ancla &" y la herramienta Eliminar punto de ancla & .

De forma predeterminada, la herramienta Pluma cambia a Anadir punto de ancla al colocar el puntero sobre un
trazado seleccionado o a Eliminar punto de ancla cuando se coloca en un punto de ancla.

Nota: no utilice las teclas Supr, Retroceso y Borrar o los comandos Edicién > Cortar o Edicién > Borrar para eliminar
puntos de ancla: estas teclas y comandos eliminan el punto y los segmentos de linea que se conectan a dicho punto.

1 Seleccione el trazado que va a modificar.
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2 Haga clic y mantenga pulsado el botén en la herramienta Pluma & , a continuacién, seleccione la herramienta
Pluma { , Afiadir punto de ancla #* o Eliminar punto de ancla .

3 Para afiadir un punto de ancla, coloque el puntero sobre un segmento del trazado y haga clic. Para eliminar un
punto de ancla, coloque el puntero sobre un punto de ancla y haga clic.

Ajuste de puntos de ancla en los trazados

Al dibujar una curva con la herramienta Pluma, se crean puntos de curva (puntos de ancla sobre un trazado curvo
continuo). Al dibujar un segmento de linea recta o una linea recta conectada a un segmento curvo, se crean puntos de
esquina (puntos de ancla sobre un trazado recto o en la unién de un trazado recto y uno curvo).

De forma predeterminada, los puntos de curva seleccionados se muestran como circulos huecos, mientras que los
puntos de esquina seleccionados se muestran como cuadrados huecos.

N S

Arrastre de un punto de direccion fuera de un punto de esquina para crear un punto de curva.

Desplazamiento o incorporacion de puntos de ancla

+ Para mover un punto de ancla, arrastre el punto con la herramienta Subseleccion k.

« Pararetocar uno o varios puntos de ancla, seleccionelos con la herramienta Subseleccion y utilice las teclas de flecha
para desplazarlos. Pulse la tecla Mayus y haga clic para seleccionar varios puntos.

« Para afadir un punto de ancla, haga clic en un segmento de linea con la herramienta Pluma. Si se puede afadir un
punto de ancla al segmento seleccionado, aparece un signo mas (+) junto a la herramienta Pluma §,. Si no estd
seleccionado todavia el segmento de linea, haga clic con la herramienta Pluma para seleccionarlo y afiada un punto
de ancla.

Eliminacion de puntos de ancla

Si se eliminan los puntos de ancla innecesarios de un trazado curvo, se optimizara la curva y se reducira el tamarfio del
archivo SWF resultante.

« Para eliminar un punto de esquina, haga clic una vez en el punto con la herramienta Pluma. Si se puede eliminar
un punto de ancla del segmento seleccionado, aparece un signo menos (-) junto a la herramienta Pluma . Si no esta
seleccionado todavia el segmento de linea, haga clic con la herramienta Pluma para seleccionarlo y elimine un
punto de ancla.

« Para eliminar un punto de curva, haga clic en é] una vez con la herramienta Pluma. Si se puede eliminar un punto
de ancla del segmento seleccionado, aparece un signo menos (-) junto a la herramienta Pluma . Si no esta
seleccionado todavia el segmento de linea, haga clic con la herramienta Pluma para seleccionarlo y elimine un
punto de esquina. (Haga clic una vez para convertir el punto en un punto de esquina y haga clic otra vez para
eliminar el punto.)
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Conversion de segmentos de recto a curvo

Para convertir segmentos de una linea de rectos a curvos, convierta primero los puntos de esquina a puntos de curva.
También es posible realizar el proceso inverso.

« Para convertir un punto de esquina en un punto de curva, utilice la herramienta Subseleccion para seleccionar el
punto; a continuacion, arrastrelo mientras mantiene presionada la tecla Alt (Windows) u Opcion (Macintosh) para
colocar los selectores de tangentes.

« Para convertir un punto de curva en un punto de esquina, haga clic en él con la herramienta Pluma. El marcador A
junto al puntero . indica cuando est4 sobre el punto de curva.

Ajuste de segmentos
Ajuste los segmentos rectos para cambiar el angulo o la longitud del segmento, o bien, para ajustar los segmentos

curvos a fin de cambiar la pendiente o la direccion 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 de esquina, s6lo se ajusta la curva correspondiente al lado de la tangente del punto.

« Para ajustar un segmento recto, seleccione la herramienta Subseleccién & y seleccione un segmento recto. Utilice
la herramienta Subseleccidn para arrastrar a otra posicién un punto de ancla del segmento.

+ Para ajustar un segmento recto, seleccione la herramienta Subseleccién y arrastre el segmento.

Nota: al hacer clic en el trazado, Flash muestra los puntos de ancla. Al ajustar un segmento con la herramienta
Subseleccion, es posible que se afiadan puntos al trazado.

« Para ajustar puntos o selectores de tangentes en una curva, seleccione la herramienta Subseleccién y seleccione un
punto de ancla en un segmento curvo.

« Para ajustar la forma de la curva a uno de los lados del punto de esquina, arrastre el punto de ancla o el selector de
tangente. Para limitar la curva a multiplos de 45°, arrastre con la tecla Mayus presionada. Para arrastrar un solo
selector de tangente, pulse la tecla Alt (Windows) u Opcidn (Macintosh) y arrastre.

Arrastre el punto de ancla o el punto de direccion.

Preferencias de la herramienta Pluma

Especifique las preferencias de aspecto del puntero de la herramienta Pluma, la manera de previsualizar los segmentos
delineas conforme va dibujando y el aspecto de los puntos de ancla seleccionados. Los puntos de ancla y los segmentos
de lineas seleccionados utilizan el color de contorno de la capa en la que aparecen estas lineas y puntos.

1 Seleccione la herramienta Pluma y, a continuacion, seleccione Edicién > Preferencias (Windows) o Flash >
Preferencias (Macintosh).

2 Enlalista Categoria, seleccione Dibujo.
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3 Defina las siguientes opciones para la herramienta Pluma:

Mostrar vista previa de la pluma Muestra una vista previa de los segmentos de linea mientras se dibujan. Aparece una
vista previa del segmento de linea conforme mueve el puntero sobre el escenario, antes de hacer clic para crear el punto
final del segmento. Si no esta seleccionada esta opcion, no aparece un segmento de linea hasta que se crea el punto final.

Mostrar puntos sélidos Muestra los puntos de ancla seleccionados como huecos y los puntos de ancla deseleccionados
como puntos so6lidos. Si no se ha seleccionado esta opcién, los puntos de ancla seleccionados serdn sélidos, mientras
que los deseleccionados seran huecos.

Mostrar cursores de precision Especifica que el puntero de la herramienta Pluma debe aparecer como una cruz en
lugar de con el icono predeterminado de la herramienta Pluma para, de este modo, poder colocar las lineas con mayor
precision. Para mostrar el icono predeterminado de la herramienta Pluma, anule la seleccion de esta opcion.

Nota: para cambiar entre el puntero de cruz y el icono de la herramienta Pluma predeterminado, presione la tecla Bloq
Maytis.

4 Haga clic en Aceptar.

Dibujo de patrones con las herramientas de dibujo decorativas

Las herramientas de dibujo decorativas permiten convertir formas graficas ya creadas en patrones geométricos
complejos. Estas herramientas utilizan calculos algoritmicos en un proceso conocido como dibujo procedimental.
Estos calculos se aplican a un clip de pelicula o a un simbolo gréfico de la biblioteca creada. De este modo, es posible
crear un patrén complejo a partir de cualquier forma u objeto grafico. Utilice el pincel rociador o la herramienta de
relleno para aplicar los patrones creados. Puede crear efectos caleidoscopicos mediante uno o varios simbolos con la
herramienta de simetria decorativa.

Para obtener un tutorial de video sobre la herramientas de dibujo decorativas, consulte Using the Decorative Drawing
Tools (Utilizacién de herramientas de dibujo decorativas), en www.adobe.com/go/lrvid4060_{l_es.

Aplicacién de patrones con el pincel rociador

El pincel rociador funciona como un rociador de particulas y permite “pincelar” un patrén de formas en el escenario
de una sola vez. De forma predeterminada, el pincel rociador emite un spray de puntos de particulas con el color de
relleno seleccionado en ese momento. Sin embargo, también puede utilizar la herramienta Pincel rociador para aplicar
un clip de pelicula o un simbolo grafico como un patrén.

1 Seleccione la herramienta Pincel rociador.

2 Enelinspector de propiedades de la herramienta Pincel rociador, seleccione un color de relleno para el spray
predeterminado de puntos. Si lo prefiere, haga clic en Editar para seleccionar un simbolo personalizado de la
biblioteca.

Puede utilizar cualquier clip de pelicula o simbolo grafico de la biblioteca a modo de “particula”. Estas particulas
basadas en simbolos proporcionan gran control creativo sobre las ilustraciones creadas en Flash.

3 Haga clic o arrastre el puntero hasta la ubicacion del escenario en la que quiera que aparezca el patron.

Véase también

“Creacion de simbolos” en la pagina 159

“Trabajo con la biblioteca” en la pagina 168
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Opciones de la herramienta Pincel rociador

Las opciones de la herramienta Pincel rociador aparecen en el inspector de propiedades cuando se selecciona la opcion
Pincel rociador en el panel Herramientas.

Editar Abre el cuadro de didlogo Seleccionar simbolo, en el cual se puede seleccionar un clip de pelicula o un simbolo
gréfico para utilizarlo como particula del pincel rociador. Cuando se selecciona un simbolo en la biblioteca, su nombre
aparece junto al botén de edicion.

Selector de color Permite seleccionar un color de relleno para el spray predeterminado de particulas. El selector de
color se desactiva cuando se utiliza un simbolo de la biblioteca como particula del spray.

Escalar anchura Escala la anchura de un simbolo utilizado como particula de spray. Por ejemplo, un valor de 10%
reducira la anchura del simbolo en un 10%. Un valor de 200% la ampliara en un 200%.

Escalar altura Escala la altura de un simbolo utilizado como particula de spray. Por ejemplo, un valor de 10% reducira
la altura del simbolo en un 10%. Un valor de 200% la ampliard en un 200%.

Escala aleatoria Especifica que cada particula de spray basada en un simbolo se coloca en el escenario con escala
aleatoria, alterando el tamano de cada particula. Esta opcidn se desactiva al utilizar el spray predeterminado de puntos.

Girar simbolo Gira la particula de spray basada en un simbolo alrededor de un punto central.

Rotacion aleatoria Especifica que cada particula de spray basada en un simbolo se coloca en el escenario con un grado
de rotacién aleatorio. Esta opcion se desactiva al utilizar el spray predeterminado de puntos.

Herramienta de dibujo Deco

Utilice la herramienta de dibujo Deco para aplicar efectos a un objeto seleccionado en el escenario. Elija los efectos en
el inspector de propiedades tras activar la herramienta de dibujo Deco.

Aplicacion del efecto de simetria

Utilice el efecto de simetria para organizar los simbolos simétricamente en torno a un punto central. Al dibujar los
simbolos en el escenario, aparece un conjunto de selectores. Estos selectores permiten controlar la simetria
aumentando el numero de simbolos, agregando simetrias adicionales, o editando y modificando el efecto.

Utilice el efecto de simetria para crear elementos circulares de interfaz de usuario (por ejemplo, un reloj analégico o
un medidor) o patrones de remolinos. El simbolo predeterminado del efecto de simetria es un rectangulo negro de 25
x 25 pixeles, sin trazos.

1 Seleccione la herramienta de dibujo Deco y elija Pincel de simetria en el menu Efecto de dibujo del inspector de
propiedades.

2 En el inspector de propiedades de la herramienta de dibujo Deco, seleccione un color de relleno para la forma
rectangular predeterminada. Si lo prefiere, haga clic en Editar para seleccionar un simbolo personalizado de la
biblioteca.

Puede utilizar cualquier clip de pelicula o simbolo grafico de la biblioteca con el efecto de pincel de simetria. Estas
particulas basadas en simbolos proporcionan gran control creativo sobre las ilustraciones creadas en Flash.

3 Para mostrar las opciones avanzadas del pincel de simetria en el inspector de propiedades, seleccione Pincel de
simetria en el ment emergente Efecto de dibujo del inspector de propiedades.

Girar sobre punto Gira las formas de la simetria alrededor de un punto fijo designado. El punto de referencia
predeterminado es el centro de la simetria. Para girar el objeto alrededor del centro, arrastre el puntero describiendo
un movimiento circular.

Reflejar a través de linea Invierte las formas a una distancia equivalente con respecto a una linea invisible especificada
por el usuario.
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Reflejar sobre punto Coloca dos formas a la misma distancia con respecto a un punto fijo especificado por el usuario.

Conversion de cuadricula Crea una cuadricula con las formas del efecto de simetria que esté dibujando. Cada vez que
se hace clic con la herramienta de dibujo Deco en el escenario, se crea una cuadricula de formas. Ajuste la alturay la
anchura de estas formas mediante las coordenadas x e y definidas por los selectores del pincel de simetria.

Probar colisiones Evita que la formas dibujadas con el efecto de simetria colisionen entre ellas, aunque aumente su
numero. Anule la seleccion de esta opcion para que las formas con el efecto de simetria se solapen.

4 Haga clic en el punto del escenario donde quiera que aparezca la ilustracion del pincel de simetria.

5 Utilice los selectores del pincel de simetria para ajustar el tamaio de la simetria y el nimero de instancias de
simbolo.

Aplicacion del efecto de relleno de cuadricula

El efecto de relleno de cuadricula permite rellenar el escenario, un simbolo o una region cerrada con un simbolo de la
biblioteca. Una vez dibujado el relleno de cuadricula en el escenario, si el simbolo rellenado se mueve o cambia de
tamano, el relleno correspondiente también lo hara.

Utilice el efecto de relleno de cuadricula para crear un tablero de ajedrez, un fondo en mosaico o un area o forma con
un patrén personalizado. El simbolo predeterminado del efecto de simetria es un rectangulo negro de 25 x 25 pixeles,
sin trazos.

1 Seleccione la herramienta de dibujo Deco y elija Relleno de cuadricula en el menu Efecto de dibujo del inspector de
propiedades.

2 En el inspector de propiedades de la herramienta de dibujo Deco, seleccione un color de relleno para la forma
rectangular predeterminada. O bien, haga clic en Editar y seleccione un simbolo personalizado de la biblioteca.

Puede utilizar cualquier clip de pelicula o simbolo grafico de la biblioteca como simbolo con el efecto de relleno de
cuadricula.

3 Puede especificar el espacio horizontal y vertical, y la escala de la forma de relleno. Una vez aplicado el efecto de
relleno de cuadricula, no puede cambiar las opciones avanzadas del inspector de propiedades mas adelante para
modificar el patrén de relleno.

Espacio horizontal Indica la distancia horizontal, en pixeles, entre las formas utilizadas en el relleno de cuadricula.
Espacio vertical Indica la distancia vertical, en pixeles, entre las formas utilizadas en el relleno de cuadricula.
Escala de patrén Amplia o reduce un objeto horizontal (en el sentido del eje x) y verticalmente (en el sentido del eje y).

4 Haga clic en el escenario o en la forma o simbolo donde quiera que aparezca el patrén de relleno de cuadricula.

Aplicacion del efecto de relleno de enredadera

El efecto de relleno de enredadera permite rellenar el escenario, un simbolo o una regién cerrada con un patrén de
enredadera. Puede sustituir sus propias ilustraciones para las hojas y las flores con los simbolos que seleccione en la
biblioteca. El patrén resultante se incluye en un clip de pelicula que, a su vez, contiene todos los simbolos que forman
el patrén.

1 Seleccione la herramienta de dibujo Deco y elija Relleno de enredadera en el menu Efecto de dibujo del inspector
de propiedades.

2 En el inspector de propiedades de la herramienta de dibujo Deco, seleccione un color de relleno para las formas
predeterminadas de las hojas y las flores. O bien, haga clic en Editar para seleccionar un simbolo personalizado de
la biblioteca y reemplazar uno o varios simbolos predeterminados de hojas y flores.

Puede utilizar cualquier clip de pelicula o simbolo grafico de la biblioteca para reemplazar los simbolos
predeterminados de flores y hojas por el efecto de relleno de enredadera.
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3 Puede especificar el espacio horizontal y vertical, y la escala de la forma de relleno. Una vez aplicado el efecto de
relleno de enredadera, no puede cambiar las opciones avanzadas del inspector de propiedades mds adelante para
modificar el patrén de relleno.

Angulo de rama Especifica el angulo del patrén de rama.
Color de rama Especifica el color que debe utilizarse para la rama.

Escala de patron Al cambiar la escala de un objeto, su tamafio aumenta o disminuye tanto en el plano horizontal (el
eje x) como en el vertical (el eje y).

Longitud de segmento Especifica la longitud de los segmentos entre los nodos de hojas y flores.

Animar patrén Especifica que cada iteracion del efecto se dibuja en un nuevo fotograma de la linea de tiempo. Esta
opcidn crea una secuencia animada fotograma a fotograma del patron de flores a medida que se dibuja.

Paso de fotograma Especifica el intervalo del nimero de fotogramas por segundo del efecto que se esta dibujando.

4 Haga clic en el escenario o en la forma o simbolo donde quiera que aparezca el patrén de relleno de cuadricula.

Remodelado de objetos

Remodelado de lineas y formas

Para mostrar puntos con la herramienta Subseleccién

1 Seleccione la herramienta Subseleccién & .

2 Haga clic en lalinea o en el contorno de la forma.

Véase también

“Ajuste de puntos de ancla en los trazados” en la pagina 114

Remodelado de una linea o forma

Para remodelar una linea o el contorno de una forma, puede arrastrar cualquier punto de la linea mediante la
herramienta Seleccion. El puntero cambia para indicar el tipo de modificaciéon que se puede realizar en la linea o
relleno.

Flash ajusta la curva del segmento de linea para acomodarla a la posicion del punto desplazado. Si el punto que cambia
de posicion es un punto final, la linea se alargara o se reducira. Si se trata de un dngulo, los segmentos que lo forman
se mantienen rectos al alargarse o acortarse.

Si aparece un dngulo junto al puntero, puede cambiar un extremo. Si aparece una curva, puede ajustar una curva.

Algunas areas de trazo de pincel se remodelan con més facilidad si se visualizan como contornos.
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Si tiene algun problema para remodelar una linea compleja, puede suavizarla para eliminar algunos detalles y facilitar
asi la tarea. El aumento del tamarfio de visualizacion puede facilitar el cambio de forma y conseguir resultados mas
precisos.

1 Seleccione la herramienta Seleccién k.
2 Realice uno de los siguientes pasos:
« Para cambiar la forma del segmento, arrastre desde cualquier punto.

« Para arrastrar una linea para crear un nuevo punto de esquina, haga clic con la tecla Ctrl pulsada (Windows) o la
tecla Opcion pulsada (Macintosh).

Como enderezar y suavizar lineas

Al enderezar, se aplican pequefios ajustes necesarios a las lineas y las curvas ya dibujadas. Esto no tiene ningtin efecto
sobre los segmentos que ya eran rectos.

Nota: para ajustar el grado de suavizado y enderezamiento automadtico, especifique las preferencias de configuracion de
dibujo.

Para que Flash reconozca las formas, utilice la técnica de enderezamiento. 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. No se reconocen las formas que tocan a otros elementos y que, por lo tanto,
estan conectadas con éstos.

LT O/
O /N

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 ningun efecto sobre segmentos rectos. Es especialmente
util 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 mas suave y facil de remodelar.

La aplicacion reiterada del suavizado o enderezamiento hace que el segmento se suavice o enderece, segtn lo recto o
curvo que estuviera originalmente.

« Para suavizar la curva de todos los trazos seleccionados, seleccione la herramienta Seleccion y haga clic en el
modificador Suavizar *S en la seccién Opciones del panel Herramientas. Cada clic el botén modificador Suavizar
hace que el trazo seleccionado se suavice progresivamente.

+ Paraindicar pardmetros especificos para una operacién de suavizado, seleccione Modificar > Forma > Suavizar. En
el cuadro de didlogo Suavizar, indique los valores para los pardmetros para suavizar los angulos superiores e
inferiores y la intensidad de suavizado.

« Pararealizar ajustes de enderezamiento en cada contorno de relleno o linea curva seleccionada, seleccione la
herramienta Seleccién & y haga clic en el modificador Enderezar +{ en la seccién Opciones del panel
Herramientas.
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« Para especificar los pardmetros concretos para una operacién de enderezado, seleccione Modificar > Forma >
Enderezar. En el cuadro de didlogo Enderezar, especifique un valor para el parametro de intensidad de enderezado

« Para utilizar el reconocimiento de formas, seleccione la herramienta Seleccion & y haga clic en el modificador
Enderezar *+{, o bien seleccione Modificar > Forma > Enderezar.

Véase también
“Preferencias de dibujo” en la pagina 103

Optimizacion de curvas

La optimizacion suaviza las curvas y los contornos de relleno reduciendo el numero de curvas utilizadas para
definirlos. La optimizacion de las curvas también reduce el tamafo del documento de Flash (archivo FLA) y la
aplicacion Flash exportada (archivo SWEF). Aplique optimizacion a los mismos elementos varias veces.

1 Seleccione los elementos dibujados que desea optimizar y, a continuacion, seleccione Modificar > Forma
> Optimizar.

2 Para especificar el grado de suavizado, arrastre el deslizador de optimizacion de enderezamiento. Los resultados
dependen de las curvas seleccionadas. En general, la optimizacion reduce el numero de curvas y el resultado es
menos similar al contorno original.

3 Para mostrar un mensaje en el que se indique el nimero de segmentos seleccionados antes y después de la
optimizacion, seleccione la opciéon Mensaje mostrar totales. Flash mostrara el mensaje una vez finalizada la
operacion.

4 Haga clic en Aceptar.

Modificacion de formas

1 Para convertir lineas en rellenos, seleccione una o varias linea, y seleccione Modificar > Forma > Convertir lineas
en rellenos. Las lineas se transforman en rellenos, lo que permite rellenar lineas con degradados o borrar parte de
una linea. La conversion de lineas en rellenos incrementa el tamaio de los archivos, pero también puede acelerar
el dibujo de algunas animaciones.

2 Paraampliar la forma de un objeto relleno, seleccione una forma rellena y seleccione Modificar > Forma > Expandir
relleno. Introduzca un valor en pixeles para la Distancia y seleccione Expandir o Hundir en Direccién. Expandir
agranda la forma y Hundir la reduce.

Esta funcion funciona mejor en una sola forma de color relleno, pequefia y sin trazos, que no contiene muchos detalles

pequenos.

3 Para suavizar los bordes de un objeto, seleccione una forma rellena y seleccione modificar > Forma > Suavizar
bordes de relleno. Establezca las siguientes opciones:

Distancia Es la anchura en pixeles del borde suavizado.

Numero de pasos Controla la cantidad de curvas utilizadas para el efecto de suavizado de borde. Cuantos mas pasos
use, mas suave serd el efecto. Si aumenta los pasos, también aumentard el tamafio de los archivos, por lo que el proceso
de dibujo sera méds lento.

Expandir o Hundir Controla si la forma se amplia o reduce al suavizar los bordes.

Esta funcion ofrece los mejores resultados en una sola forma rellena y sin trazos, y puede aumentar el tamaiio de
archivo de un documento de Flash y del archivo SWF resultante.
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Eliminacion del contenido del escenario
% Haga doble clic en la herramienta Borrador £# de la barra de herramientas. De este modo borrara todos los tipos
de contenido del escenario y del portapapeles.

Eliminacion de segmentos de trazos o areas rellenas

1 Seleccione la herramienta Borrador y, a continuacién, haga clic en el modificador Grifo £ .

2 Haga clic en el segmento de trazo o el area rellena que desea eliminar.

Borrado mediante 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 Solo borra rellenos, sin afectar a los trazos.
Borrar lineas Solo borra trazos, sin afectar a los rellenos.

Borrar rellenos seleccionados S6lo borra los rellenos que haya seleccionado 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 Solo borra el relleno en el que se ha iniciado el trazo del borrador. Si el punto de inicio de borrado esta
vacio, 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. Asegurese de no
seleccionar el modificador Grifo.

4 Arrastre sobre el escenario.

Transformacion de objetos

Puede transformar objetos graficos, ademas de grupos, bloques de texto e instancias con la herramienta
Transformacidn libre o con las opciones del menu Modificar > Transformar. En funcién del tipo de elemento que
seleccione, podra transformar, rotar, sesgar, escalar o distorsionar el elemento. Se pueden cambiar o afadir elementos
a una seleccion durante la operacion de transformacion.

Al transformar un objeto, grupo, cuadro de texto o instancia, el inspector de propiedades para dicho elemento visualiza
los cambios realizados en las dimensiones o la posicion del elemento.

Durante las operaciones de transformacién que implican arrastre, aparece un recuadro de delimitacién. Este recuadro
de delimitacidn es rectangular (a menos que se haya modificado con el comando Distorsionar o el modificador
Envoltura), con sus bordes inicialmente alineados paralelos a los bordes del escenario. Los selectores de
transformacion estan ubicados en cada esquina y en el medio de cada lado. A medida que arrastra, el recuadro de
delimitacion previsualiza las transformaciones.

Desplazamiento, realineacién, modificacion y seguimiento del punto de transformacién
Durante una transformacion, aparece un punto de transformacion en el centro del elemento seleccionado.
Inicialmente, el punto de transformacion se alinea con el punto central del objeto. Se puede mover el punto de
transformacion, devolverlo a su ubicacién predeterminada y mover el punto de origen predeterminado.
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Para escalar, sesgar o rotar objetos gréficos, grupos y bloques de texto, el punto opuesto al punto que arrastra
corresponde de forma predeterminada al punto de origen. Para las instancias, el punto de transformacion es el punto
de origen de forma predeterminada. Es posible mover el punto de origen predeterminado para una transformacion.

1 Seleccione la herramienta Transformacion libre K.t o elija uno de los comandos de Modificar > Transformar.

Una vez que haya comenzado una transformacion, puede realizar un seguimiento de la posicion del punto de
transformacion en el panel Informacion y en el inspector de propiedades.

2 Realice uno de los siguientes pasos:
+ Para mover el punto de transformacion, arrastrelo desde el objeto grafico seleccionado.

« Para volver a alinear el punto de transformacién con el punto central del elemento, haga doble clic en el punto de
transformacion.

« Para cambiar el punto de origen para una transformacion de escala o de sesgo, mantenga presionada la tecla Alt
(Windows) u Opcién (Macintosh) mientras arrastra el punto de control del objeto elegido durante la
transformacion.

« Para mostrar las coordenadas del punto de transformacién en el panel Informacién, haga clic en el botén
Registro/Punto de transformacion del panel Informacién. El cuadrado de la parte inferior derecha del botén se
convierte en un circulo para indicar que se muestran las coordenadas del punto de registro.

Una vez seleccionado el cuadrado central, los valores X e Y situados a la derecha de la cuadricula de coordenadas en el
panel Informacién indican las coordenadas x e y del punto de transformacién. Ademds, el inspector de propiedades
indica los valores X e Y del punto de transformacién del simbolo.

INFORMACION =
r» Wi 83.7 _rkg
.....  EE
R: 0
f ViD + ¥ 470

A; 100%

Cuadricula de coordenadas; panel Informacion con boton Registro/Punto de transformacién en modo de transformacion; se indican las
coordenadas x e y del punto de transformacién de seleccién.

De forma predeterminada, el botén Registro/Punto de transformacién se encuentra en modo de registro y los valores
X e Y indican la situacion de la esquina superior izquierda de la seleccién activa con respecto a la esquina superior
izquierda del escenario.

Nota: con instancias de simbolos, los valores X e Y indican la posicién del punto de registro del simbolo o la situacion de
la esquina superior izquierda de la instancia de simbolo.

Uso de la herramienta Transformacion libre

También se pueden realizar transformaciones individuales o combinar varias transformaciones, como el movimiento,
la rotacion, la escala, el sesgo y la distorsion.

Nota: la herramienta Transformacion libre no puede transformar simbolos, mapas de bits, objetos de video, sonidos,
degradados ni texto. Si una seleccion multiple contiene alguno de estos elementos, tinicamente se distorsionardn los
objetos de forma. Para transformar un bloque de texto, en primer lugar convierta los caracteres en objetos de forma.

1 Seleccione un objeto grafico, grupo, instancia o bloque de texto en el escenario.
2 Haga clic en la herramienta Transformacion libre M.t .

Al mover el puntero por encima y alrededor de la seleccion, éste cambiara para indicar la funcién de transformacién
que se encuentra disponible.
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3 Arrastre los selectores para transformar la selecciéon de la manera siguiente:

« Para mover la seleccidn, sitte el puntero encima del objeto dentro del recuadro de delimitacién y arrastre el objeto
a una nueva posicion. No arrastre el punto de transformacion.

« Para establecer el centro de rotacion o escala, arrastre el punto de transformacion a una nueva ubicacion.

+ Pararotar la seleccidn, situe el puntero fuera de un selector de esquina y arrastre. La seleccion gira alrededor del
punto de transformacion. Arrastre con la tecla Mayus presionada para rotar en incrementos de 45°.

« Para girar alrededor de la esquina opuesta, arrastre con la tecla Alt presionada (Windows) o con la tecla Opcion
presionada (Macintosh).

« Para escalar la seleccion, arrastre un selector de esquina en diagonal para escalar en dos dimensiones. Arrastre con
la tecla Mayus presionada para cambiar el tamafio de forma proporcional.

« Arrastre un selector de esquina o lateral (horizontal o vertical) para escalar inicamente en la direccién
correspondiente.

+ Para sesgar la seleccidn, sittie el puntero en el contorno entre los selectores de transformacion y arrastre.

+ Para distorsionar formas, presione la tecla Ctrl (Windows) o Comando (Macintosh) y arrastre un selector de
esquina o lateral.

« Con las teclas Mayus y Ctrl (Windows) o Mayusculas y Comando (Macintosh) presionadas, arrastre un selector de
esquina para estrechar el objeto, es decir, para situar la esquina seleccionada y la adyacente a la misma distancia de
su origen.

4 Para finalizar la transformacidn, haga clic fuera del elemento seleccionado.

Distorsion de objetos

Al aplicar la opcién Distorsionar a un objeto seleccionado, si se arrastra un selector de esquina o lateral en el recuadro
de delimitacion, se mueve la esquina o borde y se vuelven a alinear los bordes adyacentes. Arrastre un punto de esquina
para limitar la distorsién a un huso, es decir, dicha esquina y la esquina adyacente se mueven a la misma distancia y en
la direccion opuesta uno respecto al otro. La esquina adyacente es la que se encuentra en el eje de la direccion en que
se arrastra el punto de esquina. Al arrastrar un punto medio con la tecla Ctr] (Windows) o la tecla Comando
(Macintosh) presionada a un borde, se puede mover todo el borde libremente.

Con el comando Distorsionar, se pueden distorsionar objetos graficos. También se pueden distorsionar objetos al
llevar a cabo una transformacion libre en ellos.

Nota: el comando Distorsionar no puede modificar simbolos, formas simples, mapas de bits, objetos de video, sonidos,
degradados, grupos de objetos ni texto. Si una seleccion multiple contiene alguno de estos elementos, tinicamente se
distorsionardn los objetos de forma. Para modificar texto, primero convierta los caracteres en objetos de forma.

1 Seleccione uno o varios objetos graficos en el escenario.
2 Seleccione Modificar > Transformar > Distorsionar.
3 Sitde el puntero en uno de los selectores de transformacion y arrastre.

4 Para finalizar la transformacion, haga clic fuera del objeto u objetos seleccionados.

Modificacion de formas con el modificador Envoltura

El modificador Envoltura permite deformar y distorsionar objetos. Una envoltura es un recuadro de delimitacién que
contiene uno o mas objetos. Los cambios realizados en la forma de una envoltura afectan a la forma de los objetos de
la envoltura. Para editar la forma de una envoltura, ajuste los puntos y los selectores tangentes.
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Nota: el modificador Envoltura no puede modificar simbolos, mapas de bits, objetos de audio, sonidos, degradados,
grupos de objetos ni texto. Si una seleccion multiple contiene alguno de estos elementos, tinicamente se distorsionardn los
objetos de forma. Para modificar texto, primero convierta los caracteres en objetos de forma.

1 Seleccione una forma en el escenario.
2 Seleccione Modificar > Transformar > Envoltura.

3 Arrastre los puntos y los selectores de tangente para modificar la envoltura.

Escalado de objetos

Al escalar un objeto, el tamafio de dicho objeto aumenta o se reduce horizontal o verticalmente (o en ambas
direcciones).

1 Seleccione uno o varios objetos graficos en el escenario.

2 Seleccione Modificar > Transformar > Escalar.

w

Realice uno de los siguientes pasos:

Para escalar el objeto horizontal y verticalmente, arrastre uno de los selectores de esquina. Las proporciones se
mantienen segun se cambia el tamafo. Arrastre con la tecla Mayus presionada para escalar de manera desigual.

&

« Para escalar el objeto en sentido horizontal o vertical, arrastre uno de los selectores del centro.
=
1] +=»
0=

4 Para finalizar la transformacidn, haga clic fuera del objeto u objetos seleccionados.

Nota: al aumentar el tamario de varios elementos, los elementos que estén situados cerca de los bordes del recuadro de
delimitacién 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.

Véase también

“La escala en 9 divisiones y los simbolos de clip de pelicula” en la pagina 178

“Edicion de simbolos de clip de pelicula con la escala de 9 divisiones” en la pagina 179

Giro y sesgo de objetos

Al rotar un objeto, éste gira sobre su punto de transformacion. El punto de transformacion se alinea con el punto de
registro, que se establece de forma predeterminada en el centro del objeto; sin embargo, es posible mover el punto
arrastrandolo.

Es posible girar un objeto de las formas siguientes:

+ Arrastrar con la herramienta Transformacién libre B (se puede sesgar y escalar el objeto en la misma operacién).
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« Especificar un dngulo en el panel Transformar (se puede escalar el objeto en la misma operacion).

Giro y sesgo de objetos arrastrandolos

1 Seleccione uno o varios objetos en el escenario.

2 Seleccione Modificar > Transformar > Rotar y sesgar.
3 Realice uno de los siguientes pasos:

+ Arrastre un selector de esquina para rotar el objeto.

+ Arrastre un selector central para sesgar el objeto.

4 Para finalizar la transformacidn, haga clic fuera del objeto u objetos seleccionados.

Giro de objetos 90°

1 Seleccione uno o varios objetos.

2 Seleccione Modificar > Transformar > Rotar 90° en el sentido de las agujas del reloj para girar en sentido horario,
o bien Rotar 90° en sentido contrario a las agujas del reloj para girar en sentido antihorario.

Sesgo de objetos
La opcion Sesgar permite distorsionar un objeto inclindndolo a lo largo de uno o de ambos ejes. Para sesgar un objeto,
arrastrelo o introduzca los valores en el panel Transformar.

1 Seleccione uno o varios objetos.

2 Seleccione Ventana > Transformar.
3 Haga clic en Sesgar.
4

Introduzca los angulos para los valores horizontal y vertical.

Volteo de objetos

Los objetos pueden voltearse segtin su eje horizontal o vertical sin mover su posicion relativa en el escenario.

1 Seleccione el objeto.

2 Seleccione Modificar > Transformar > Voltear verticalmente o Voltear horizontalmente.

Restablecimiento de objetos transformados

Cuando se utiliza el panel Transformar para escalar, rotar y sesgar instancias, grupos y fuentes, Flash guarda los valores
del tamafio y la rotacion originales con el objeto. De este modo, se pueden quitar las transformaciones aplicadas y
restablecer los valores originales.

Se pueden deshacer unicamente las transformaciones mds recientes realizadas en el panel Transformar eligiendo
Edicion > Deshacer. Es posible restablecer todas las transformaciones realizadas en el panel Transformar haciendo clic
en el botén Quitar transformacion del panel antes de anular la seleccion del objeto.

Restablecimiento de un objeto transformado a su estado original

1 Seleccione el objeto transformado:

2 Seleccione Modificar > Transformar > Quitar transformacién.

Restablecimiento de una transformacion realizada en el panel Transformar
% Con el objeto transformado todavia seleccionado, haga clic en el boton Quitar transformacién [-H en el panel
Transformar.
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Combinacion de objetos

Para crear nuevas formas combinando o modificando objetos ya existentes, utilice los comandos Combinar objetos del
menu Modificar (Modificar > Combinar objetos). En algunos casos, el orden de apilamiento de los objetos
seleccionados determina cémo funciona esta funcion.

Cada comando se aplica a tipos especificos de objetos graficos y se indican a continuacién. Una forma combinada es
una forma dibujada con una herramienta establecida en modo de dibujo combinado. Un objeto de dibujo es una forma
dibujada con una herramienta establecida en modo de dibujo de objetos.

Los comandos para combinacién de objetos son:

Unién Une dos o mas formas combinadas u objetos de dibujo. El resultado es una sola forma basada en el modo de
dibujo de objetos que incluye todas las partes visibles de las formas antes de que se unificaran. Las partes solapadas de
las formas que no son visibles se eliminan.

Nota: a diferencia de lo que ocurre cuando se utiliza el comando Agrupar (Modificar > Agrupar), las formas que se han
unido mediante el comando Unién no se pueden separar.

Formar interseccién Crea un objeto a partir de la interseccion de dos o mas objetos de dibujo. La forma de dibujo de
objeto resultante consta de las partes que se solapan de las formas combinadas. Las partes de la forma que no se solapan
se eliminan. La forma resultante utiliza el relleno y el trazo de la forma situada en la parte superior de la pila.

Perforacion Elimina las partes de un objeto de dibujo seleccionado segtin definen las zonas solapadas de otro objeto
seleccionado situado delante. Las partes de un objeto de dibujo que queden solapadas por el objeto situado encima se
eliminan y el primer objeto de la pila se elimina también. Los objetos resultantes permanecen separados y no se

combinan en uno solo (a diferencia de lo que ocurre con los comandos Unién o Interseccion, que unen los objetos).

Recortar Utiliza el contorno de un objeto de dibujo para recortar otro objeto. El objeto situado encima o en primer
plano define la forma del area de corte. Cualquier parte del objeto de dibujo situado debajo que se solape con el objeto
que queda encima se conserva; las demas partes de los objetos situados debajo se eliminan y también el objeto situado
encima. Los objetos resultantes permanecen separados y no se combinan en uno solo (a diferencia de lo que ocurre
con los comandos Unién o Intereseccién, que unen los objetos).

Desplazamiento, organizacion y eliminacion de
ilustraciones

Resulta muy facil organizar y distribuir ilustraciones en Flash gracias a las herramientas con las que podra seleccionar,
situar y apilar objetos con precisién. Las herramientas disponibles permiten medir y alinear objetos; agrupar objetos
para tratarlos como una sola unidad; y aislar, bloquear y ocultar objetos selectivamente.

Seleccion de objetos

Para modificar un objeto, primero debe seleccionarlo. Seleccione objetos con las herramientas Seleccidn, Subseleccién
y Lazo. Puede agrupar objetos individuales para manipularlos como un tnico objeto. La modificacién de lineas y
formas puede alterar otras lineas y formas de la misma capa. Flash resalta los objetos y los trazos que se han
seleccionado con un recuadro de delimitacion.

Puede optar por seleccionar unicamente los trazos de un objeto o sus rellenos. Se puede ocultar el resaltado de la
seleccion para editar los objetos sin tener que visualizar dicho resaltado.
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Al seleccionar un objeto, el inspector de propiedades muestra lo siguiente:

+ Eltrazoy el relleno de dicho objeto, sus dimensiones en pixeles y las coordenadas x e y del punto de transformacion
del objeto.

« Si se seleccionan varios elementos, una selecciéon mixta. Las dimensiones en pixeles y las coordenadas x e y del
conjunto de elementos seleccionado.

El inspector de propiedades se puede utilizar en una forma para cambiar el trazo y el relleno de un objeto.

Para evitar que se seleccione y se cambie accidentalmente un grupo o simbolo, bloquéelos.

Véase también

“Creacion y edicion de ilustraciones” en la pagina 97
“Colores, degradados y trazos” en la pagina 136
“Agrupacion de objetos” en la pagina 131

“Informacion sobre los simbolos” en la pagina 158

Seleccion de objetos con la herramienta Seleccién

La herramienta Seleccion & permite seleccionar objetos enteros haciendo clic en un objeto o arrastrando para incluir
al objeto dentro de un recuadro de delimitacion rectangular.

Nota: para seleccionar la herramienta Seleccién, también puede presionar la tecla V. Para cambiar de forma temporal a
la herramienta Seleccién cuando otra herramienta estd activa, mantenga presionada la tecla Ctrl (Windows) o Comando
(Macintosh).

Para desactivar la opcion de seleccion mediante Mayus, anule la seleccién de la opcion en Preferencias, General de
Flash. Consulte “Configuracion de preferencias en Flash” en la pagina 38. Para seleccionar instancias, grupos y bloques
de tipos, éstos deben quedar totalmente encerrados en el recuadro.

« Para seleccionar un trazo, relleno, grupo, instancia o bloque de texto, haga clic en el objeto.
+ Para seleccionar lineas conectadas, haga doble clic en una de las lineas.
« Para seleccionar una forma rellena y su contorno con trazo, haga doble clic en el relleno.

« Paraseleccionar objetos dentro de un drea rectangular, arrastre un recuadro de delimitacion alrededor del objeto u
objetos que desee seleccionar.

« Para afiadir elementos a una seleccion, mantenga presionada la tecla Mayus mientras realiza las selecciones.

« Paraseleccionar todo en todas las capas de una escena, seleccione Edicion > Seleccionar todo, o presione Control+A
(Windows) o Comando+A (Macintosh). La opcién Seleccionar todo no selecciona los objetos de capas bloqueadas
u ocultas ni capas que no estén en la linea de tiempo actual.

+ Para anular la seleccion de todos en todas las capas, seleccione Edicion > Anular todas las selecciones, o presione
Ctrl+Mayus+A (Windows) o Comando+Mayusculas+A (Macintosh).

+ Para seleccionar todo en una capa entre fotogramas clave, haga clic en un fotograma de la linea de tiempo.

+ Para bloquear o desbloquear un grupo o simbolo, seleccione el grupo o simbolo y elija Modificar > Organizar >
Bloquear. Seleccione Modificar > Organizar > Desbloquear todo para desbloquear todos los grupos y simbolos
bloqueados.

Dibujo de un area de seleccién a mano alzada

1 Arrastre la herramienta Lazo & alrededor del area.
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2 Finalice la reproduccion indefinida mas o menos donde la inicid, o permita que Flash la cierre de forma automatica
con una linea recta.

Dibujo de un area de seleccion de bordes rectos

1 Seleccione el modificador Modo poligono % de la herramienta Lazo en las opciones del panel Herramientas.
2 Haga clic para establecer el punto de inicio.

3 Sitde el puntero donde desee finalizar la primera linea y haga clic. Continde y establezca puntos finales para otros
segmentos de linea adicionales.

4 Para cerrar el drea de seleccion, haga doble clic.

Dibuje un area de selecciéon con bordes a mano alzada y lineas rectas
Cuando se utiliza la herramienta Lazo y su modificador Modo poligono, se puede cambiar del modo de seleccion de
estilo libre al modo de seleccion de bordes rectos.

1 Anule la seleccién del modificador Modo poligono de la herramienta Lazo.
2 Para dibujar un segmento a mano alzada, arrastre la herramienta Lazo por el escenario.

3 Para dibujar segmentos de bordes rectos, mantenga presionada la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) y
haga clic para establecer los puntos inicial y final de cada nuevo segmento de linea.

4 Para cerrar el area de seleccidn, siga uno de estos procedimientos:
+ Suelte el boton del raton; Flash cerrara el area de seleccion automaticamente.

+ Haga doble clic en el punto final de la linea del area de seleccion.

Ocultacion del resaltado de selecciéon
La ocultacién de los resaltados durante la seleccién y edicion de objetos le permitira visualizar el resultado final de la
ilustracion.

< Seleccione Ver > Ocultar bordes.

Seleccione nuevamente el comando para mostrar el resaltado de seleccion.

Configuracion de colores de recuadros de delimitacion personalizados para los objetos
seleccionados

Puede configurar diferentes colores para utilizar en los rectangulos de los recuadros de delimitacién que aparecen
alrededor de diferentes tipos de objetos seleccionados en el escenario.

1 Seleccione Edicidon > Preferencias (Windows) o Flash > Preferencias (Macintosh).
2 Haga clic en la categoria General.

3 Enlaseccion Color de resaltado, seleccione un color para cada tipo de objeto y haga clic en Aceptar.

Establecimiento de preferencias de seleccién

Las herramientas Seleccion, Subseleccion y Lazo permiten seleccionar objetos haciendo clic en ellos. Las herramientas
Seleccidn y Subseleccion seleccionan los objetos trazando un recuadro de delimitacidn rectangular en torno a ellos. La
herramienta Lazo selecciona los objetos mediante un recuadro de delimitacién de forma libre en torno a ellos. Cuando
esta seleccionado, el objeto aparece enmarcado en un recuadro rectangular.

1 Seleccione Edicion > Preferencias (Windows) o Flash > Preferencias (Macintosh).
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2 Enla categoria General, siga uno de estos procedimientos:

« Para seleccionar solamente los objetos y puntos completamente encerrados en el recuadro de seleccion, anule la
seleccién de Herramientas Seleccidon y Lazo por contacto. Seguiran seleccionados los puntos que se encuentren
dentro del area de seleccion.

« Paraseleccionar los objetos y puntos sélo parcialmente encerrados en el recuadro de seleccidn, active Herramientas
Seleccion y Lazo por contacto.

Organizacion de objetos

Apilamiento de objetos

En las capas, Flash apila los objetos en el orden en el que se crearon; el Gltimo objeto creado es el primero de la pila. El
orden de apilamiento de los objetos determina cémo aparecen cuando se solapan. El orden de apilamiento puede
modificarse en cualquier momento.

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.

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 otra posicion.

1 Seleccione el objeto.
2 Realice uno de los siguientes pasos:

« Seleccione Modificar > Organizar > Traer al frente o Enviar al fondo para mover el objeto o el grupo al principio o
al final del orden de apilamiento.

+ Seleccione Modificar > Organizar > Hacia delante o Hacia atrds para mover el objeto o el grupo una posicién hacia
arriba o hacia abajo en el orden de apilamiento.

Si se selecciona mds de un grupo, éstos se sitiian delante o detrds de todos los grupos no seleccionados, al mismo tiempo
que mantienen su orden entre si.

Véase también

“Creacion y organizacion de capas” en la pagina 187

Alineacion de objetos

El panel Alinear 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.

Para obtener un tutorial sobre las herramientas de disefio en Flash, consulte Utilizacién de herramientas de disefio en
la pagina de tutoriales de Flash en www.adobe.com/go/learn_f{l_tutorials_es.

1 Seleccione los objetos que desea alinear.
2 Seleccione Ventana > Alinear.

3 En el panel Alinear, seleccione En escenario para aplicar modificaciones de alineacion relativas a las dimensiones
del escenario.

4 Para modificar los objetos seleccionados, seleccione los botones de alineacion.


http://www.adobe.com/go/learn_fl_tutorials_es
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Agrupacion de objetos
Para poder manipular los elementos como un tnico objeto, debe agruparlos. Por ejemplo, después de crear un dibujo,
agrupe los elementos del dibujo para facilitar la seleccion y el desplazamiento del mismo como un todo.

Al seleccionar un grupo, el inspector de propiedades visualiza las coordenadas x e y del grupo y sus dimensiones en
pixeles.

Se pueden editar grupos sin desagruparlos. También se puede seleccionar un solo objeto de un grupo para editarlo, sin
desagrupar los demds objetos.

% Seleccione los objetos que desea agrupar. Pueden seleccionarse formas, otros grupos, simbolos, texto, etc.

« Para agrupar objetos, seleccione Modificar > Agrupar, o presione Control+G (Windows) o Comando+G
(Macintosh).

« Para desagrupar objetos, seleccione Modificar > Desagrupar, o presione Ctrl+Mayus+G (Windows) o
Comando+Maytsculas+G (Macintosh).

Edicion un grupo o un objeto dentro de un grupo

1 Seleccione el grupo y, a continuacion, elija Edicién > Editar seleccionado o haga doble clic en el grupo con la
herramienta Seleccion.

Todos los elementos de la pagina que no forman parte del grupo aparecen atenuados, lo que indica que no se puede
acceder a ellos.

2 Edite cualquier elemento del grupo.
3 Seleccione Edicién > Editar todo, o haga doble clic en un punto vacio del escenario con la herramienta Seleccion.

Flash restablece los elementos del grupo a elementos individuales para poder trabajar con otros elementos del
escenario.

Separacion de grupos y objetos
Para convertir grupos, instancias y mapas de bits en elementos editables no agrupados, separelos. Vera como se reduce
significativamente el tamafio de archivo de los graficos importados.

Aunque pueda elegir Edicién > Deshacer inmediatamente después de separar un grupo u objeto, esta separacion no es
del todo reversible. Afecta a los objetos del modo siguiente:

« Corta el vinculo de las instancias del simbolo con su simbolo maestro.

+ Descarta todo excepto el fotograma actual de un simbolo animado.

+ Convierte un mapa de bits en un relleno.

+ Coloca cada caracter en un bloque de texto separado cuando se aplica a bloques de texto.
+ Convierte los caracteres en contornos cuando se aplica a un solo caracter de texto.

No se debe confundir el comando Separar con el comando Desagrupar. El comando Desagrupar separa objetos
agrupados y devuelve los elementos agrupados al estado anterior a la agrupacion. No separa tipos, mapas de bits ni
instancias, ni convierte tipos en contornos.

1 Seleccione el grupo, el mapa de bits o el simbolo que desea separar.

2 Seleccione Modificar > Separar.
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Nota: no se recomienda la separacion de simbolos animados o grupos dentro de una animacion interpolada, ya que puede
tener resultados imprevisibles. La separacion de simbolos complejos y bloques grandes de texto puede requerir mucho
tiempo. Para separar correctamente objetos complejos, puede ser necesario un aumento de la asignaciéon de memoria
para la aplicacion.

Véase también

“Separacion de texto” en la pagina 274

Ajuste de ilustraciones en su posicion

Las funciones de ajuste permiten alinear automaticamente elementos graficos entre si. Flash proporciona tres métodos
para alinear objetos en el escenario:

« El ajuste a objetos ajusta los objetos directamente a otros objetos a lo largo de los bordes.
« El ajuste a pixeles ajusta los objetos directamente a pixeles individuales o lineas de pixeles en el escenario.

+ Laalineacion de ajuste ajusta los objetos a una tolerancia de ajuste especificada, a un limite preestablecido entre
objetos y otros objetos, o entre objetos y el borde del escenario.

Nota: también puede ajustar a la cuadricula o a las guias.

Véase también

“Barra de herramientas y barra de edicion” en la pagina 20

“Preferencias de dibujo” en la pagina 103

Activacion o desactivacion de la funcién de ajuste a objetos

Para activar la funcidn de ajuste a objetos, utilice el modificador Ajuste de la herramienta Seleccién o con el comando
Ajustar a objetos del menu Ver.

Al activar el modificador Ajustar a objetos de la herramienta Seleccion, aparece un pequeiio anillo negro debajo del
puntero cuando se arrastra un elemento. Este pequeno anillo aumenta de tamafo cuando el objeto estd dentro de la
distancia de ajuste de otro objeto.

% Seleccione Ver > Ajuste > Ajustar a objetos. Aparecera una marca de verificacién junto al comando cuando esté

activado.

Al mover o remodelar un objeto, la posicion de la herramienta Selecciéon sobre el objeto corresponde al punto de
referencia para el anillo de ajuste. Por ejemplo, si para mover una forma rellena arrastra el puntero desde su centro, el
punto central se ajusta a otros objetos. Esto es muy practico para ajustar formas a guias de movimiento para animacion.

Nota: para un mejor control de la colocacion de objetos al activar el ajuste, comience arrastrando desde una esquina o
punto central.

Ajuste de la tolerancia de ajuste a objetos

1 Seleccione Edicién > Preferencias (Windows) o Flash > Preferencias (Macintosh) y, a continuacion, haga clic en
Dibujo.

2 En Configuracién de dibujo, ajuste el valor de Conectar lineas.
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Utilizacion de ajuste a pixeles

Para activar la funcion de ajuste a pixeles, utilice el comando Ajustar a pixeles del menu Ver. Si Ajustar a pixeles esta
activada, aparece una cuadricula de pixeles cuando el aumento de la vista se establece en 400% o mas. La cuadricula de
pixeles representa los pixeles individuales que aparecen en la aplicacién Flash. Cuando se crea o se mueve un objeto,
éste se limita a la cuadricula de pixeles.

Si crea una forma cuyos bordes se sitdan dentro de los limites de los pixeles (por ejemplo, si usa un trazo de anchura
fraccional, como 3,5 pixeles), el comando Ajustar a pixeles realiza el ajuste sobre los limites de los pixeles, no sobre los
bordes de la forma.

« Para activar o desactivar el ajuste a pixeles, seleccione Ver > Ajuste > Ajustar a pixeles. Si el aumento se define en
400% o mas, aparece una cuadricula de pixeles. Aparecera una marca de verificacion junto al comando cuando esté
activado.

+ Para activar o desactivar de forma temporal el ajuste a pixeles, pulse la tecla C. Cuando suelte la tecla C, el ajuste a
pixeles vuelve al estado que ha seleccionado con Ver > Ajuste > Ajustar a pixeles.

« Para ocultar la cuadricula de pixeles temporalmente, pulse la tecla X. Al soltar la tecla X, reaparece la cuadricula de
pixeles.

Selecciéon de la configuracion de alineacion de ajuste

Al seleccionar valores de alineacion de ajuste, puede establecer la tolerancia entre los bordes verticales y horizontales
de los objetos, y entre los bordes de los objetos y el borde del escenario. También puede activar la alineacién de ajuste
entre los centros vertical y horizontal de los objetos. Todos los valores de alineacién de ajuste se miden en pixeles.

1 Seleccione Ver > Ajuste > Editar alineacion de ajuste.
2 En el cuadro de didlogo Editar alineacion de ajuste, elija los tipos de objetos a los que se aplicard el ajuste.
3 Haga clic en el botén Avanzado y seleccione una de las siguientes opciones:

« Para establecer la tolerancia de ajuste entre objetos y el borde del escenario, introduzca un valor en Borde de la
pelicula.

« Para establecer la tolerancia de ajuste entre los bordes verticales y horizontales de los objetos, introduzca un valor
en Horizontal, Vertical o ambos.

 Para activar la alineacion horizontal o vertical, seleccione Alineacion central horizontal o vertical, o ambos.

Activacion de alineacion de ajuste

Cuando la alineacion de ajuste estd activada, aparecen lineas punteadas en el escenario al arrastrar un objeto a la
tolerancia de ajuste especificada. Por ejemplo, si establece la tolerancia de ajuste horizontal en 18 pixeles (valor
predeterminado), aparecerd una linea punteada a lo largo del borde del objeto que estd arrastrando, cuando éste se
encuentre exactamente a 18 pixeles de otro objeto. Si activa la alineacién horizontal, aparecera una linea punteada alo
largo de los vértices centrales horizontales de dos objetos cuando alinee con precision los vértices.

% Seleccione Ver > Ajuste > Alineacion de ajuste. Aparecera una marca de verificacion junto al comando cuando esté
activado.

Desplazamiento y copia de objetos

Desplazamiento de objetos arrastrandolos

1 Seleccione uno o varios objetos.
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2 Seleccione la herramienta Seleccién &, sitte el puntero sobre el objeto y siga uno de estos procedimientos:
+ Para mover el objeto, arrastrelo a la posicién deseada.

« Para copiar el objeto y mover la copia, arrastre con la tecla Alt presionada (Windows) o con la tecla Opciéon
presionada (Macintosh).

+ Paralimitar el movimiento del objeto a multiplos de 45°, arréstrelo con la tecla Mayus presionada.

Desplazamiento de objetos con las teclas de flecha

1 Seleccione uno o varios objetos.
2 Realice uno de los siguientes pasos:

+ Para desplazar la seleccion 1 pixel cada vez, presione la tecla de flecha correspondiente a la direccidon en que desea
mover el objeto.

« Para mover la seleccion 10 pixeles cada vez, presione Mayus+tecla de flecha.

Nota: al seleccionar Ajustar a pixeles, las teclas de flecha mueven los objetos en incrementos de pixeles en la cuadricula
de pixeles del documento, no por pixeles en la pantalla.

Desplazamiento de objetos mediante el inspector de propiedades

1 Seleccione uno o varios objetos.
2 Siel inspector de propiedades no esta visible, seleccione Ventana > Propiedades.
3 Introduzca los valores x e y para la ubicacion de la esquina superior izquierda de la seleccion.

Las unidades tienen como punto de referencia la esquina superior izquierda del escenario.

Nota: el inspector de propiedades utiliza las unidades especificadas para la opcién Unidades de regla en el cuadro de
didlogo Propiedades del documento.

Desplazamiento de objetos mediante el panel Informacion

1 Seleccione uno o varios objetos.
2 Siel panel Informacion no se encuentra visible, elija Ventana > Informacion.
3 Introduzca los valores x e y para la ubicacion de la esquina superior izquierda de la seleccion.

Las unidades tienen como punto de referencia la esquina superior izquierda del escenario.

Desplazamiento y copia de objetos pegandolos

Sinecesita mover o copiar objetos entre capas, escenas u otros archivos de Flash, utilice la funcion Pegar. Puede pegar
un objeto en otra posicidén con respecto a la posicién original.

1 Seleccione uno o varios objetos.
2 Seleccione Edicién> Cortar, o bien Edicién> Copiar.

3 Seleccione otra capa, escena o archivo y elija Ediciéon > Pegar in situ para pegar la seleccion en la misma posicién
con respecto al escenario. Seleccione Edicién > Pegar en el centro para pegar la seleccion en el centro del area de
trabajo.

Copia de objetos con el portapapeles

Los elementos copiados en el portapapeles estdn suavizados, por lo que se ven correctamente tanto en Flash como en
otras aplicaciones. Esta funcién es util para fotogramas que incluyen una imagen de mapa de bits, degradados,
transparencias o una capa de mdascara.
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Los gréficos que se pegan de otros programas o documentos de Flash se colocan en el fotograma activo de la capa
abierta. El modo en el que se pega un elemento grafico en una escena de Flash depende del tipo de elemento que sea,
de su origen y de las preferencias que se hayan establecido:

El texto de un editor de texto se convierte en un inico objeto de texto.
Las imagenes vectoriales de un programa de dibujo se convierten en un grupo que se puede desagrupar y editar.

Los mapas de bits se convierten en un tinico objeto agrupado del mismo modo que los mapas de bits importados.
Puede separar los mapas de bits pegados o convertirlos en graficos vectoriales.

Nota: antes de pegar grdficos de Illustrator en Flash, convierta los colores a RGB en Illustrator.

Copia de objetos transformados

Es posible crear una copia escalada, girada o sesgada de un objeto.

1

2
3
4

Seleccione un objeto.
Seleccione Ventana > Transformar.
Introduzca los valores para escalar, rotar y sesgar.

Haga clic en el botén Copiar y aplicar transformacién [ del panel Transformar.

Eliminacion de objetos

Al eliminar un objeto, éste se elimina del archivo. Si se elimina la instancia de un objeto del escenario, el simbolo no

se elimina de la biblioteca.

1
2

Seleccione uno o varios objetos.

Realice uno de los siguientes pasos:
Presione la tecla Supr o la tecla Retroceso.
Seleccione Edici6n > Borrar.

Seleccione Edicién > Cortar.

Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en el objeto y
elija Cortar en el mend contextual.

Véase también

“Escalado de objetos” en la pagina 125

“Giro y sesgo de objetos” en la pagina 125

“Creacion de un documento nuevo” en la pagina 46

“Conversion de un mapa de bits en un gréfico vectorial” en la pagina 95

“Utilizacion de ajuste a pixeles” en la pagina 133
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Colores, degradados y trazos

Los modelos de color describen los colores que vemos y con los que trabajamos en los graficos digitales. Cada modelo
de color, como por ejemplo RGB, HSB 0 CMYK, representa un método diferente de descripcion y clasificacion de los
colores. Los modelos de color utilizan valores numéricos para representar el espectro visible de color. Un espacio de
color es una variante de un modelo de color que tiene una gama (rango) especifica de colores. Por ejemplo, en el
modelo de color RGB hay un numero de espacios de color: Adobe® RGB, sRGB y Apple® RGB. Aunque estos espacios
definen el color en los mismos tres ejes (R, G y B), sus gamas son diferentes.

Cuando se trabaja con los colores de un gréfico, en realidad se estdn ajustando los valores numéricos del archivo. Es
facil pensar en un color como un numero, pero estos valores numeéricos no son colores absolutos: solo tienen un
significado de color dentro del espacio de color del dispositivo que lo esta produciendo.

Como cada dispositivo tiene su propio espacio de color, s6lo puede reproducir los colores de su gama. Cuando una
imagen pasa de un dispositivo a otro, sus colores pueden cambiar porque cada dispositivo interpreta los valores RGB
o HSB segtin su propio espacio de color. Por ejemplo, es imposible que todos los colores que se ven en un monitor sean
idénticos a los impresos en una impresora de escritorio. Una impresora funciona en un espacio de color CMYK,
mientras que un monitor lo hace en un espacio de color RGB. Sus gamas son diferentes. Algunos colores producidos
por tintas no se pueden mostrar en un monitor, asi como algunos colores que se muestran en un monitor no se pueden
reproducir mediante el uso de tintas en papel.

Al crear colores para su uso en documentos de Flash, se debe recordar que, aunque es imposible que todos los colores
coincidan perfectamente en dispositivos diferentes, se puede alcanzar un resultado 6ptimo si se tienen en cuenta las
capacidades de visualizacidn grafica de los dispositivos utilizados por el ptblico de destino.

Adobe® Flash® CS4 Professional permite aplicar, crear y modificar colores con los modelos de color RGB o HSB. Si se
utiliza la paleta predeterminada o una paleta creada por el usuario, se pueden elegir colores para aplicarlos al trazo o
al relleno de un objeto que estd a punto de crear o a uno que ya se encuentra en el escenario.

Al aplicar un color de trazo a una forma, puede seguir cualquiera de los procedimientos siguientes:

« Aplique un color sélido, un degradado o un mapa de bits al relleno de una forma. Para aplicar un relleno de mapa
de bits a una forma, es necesario importar un mapa de bits al archivo actual. Seleccione cualquier color, sélido o
degradado, y el estilo y el grosor del trazo.

« Cree una forma con contorno y sin relleno con la opcién Sin color como relleno.
+ Cree una forma con relleno y sin contorno con la opcién Sin color como tipo de contorno.
« Aplique un relleno de color sélido al texto.

Con el panel Color, se pueden crear y editar colores s6lidos y rellenos con degradado en los modos RVA y MSB.

Para acceder al selector de color del sistema, presione Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) y haga doble clic en el
control Color de trazo o Color de relleno del panel Color. O bien, seleccione el icono del selector de color igh en el
control Color de trazo o Color de relleno del panel Herramientas o del inspector de propiedades.

Panel Color

El panel Color permite modificar la paleta de colores de un archivo FLA y modificar el color de los trazos y rellenos.
Algunas de las opciones son:

« Importar, exportar, eliminar y modificar la paleta de colores de un archivo FLA utilizando el panel Muestras.
+ Seleccionar colores en modo hexadecimal.

+ Crear degradados de varios colores..
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« Utilizar degradados para obtener una amplia variedad de efectos, como dar profundidad a un objeto bidimensional.

COLOR | =

rd Tipo: |Linea| v|
Desbordamiento:

o -

A V| RVA lineal
R: 22 [
vi 51 o]
A% |7 l<
Alfa: 100% [v] =1D3338
& [l

El panel Color con los controles de degradado visibles.

El panel Color incluye los siguientes controles:

Color de trazo Cambia el color del trazo, o borde, de un objeto grafico.

Color derelleno Cambia el color del relleno. El relleno es el area de color contenida en la forma.

Menu Tipo Cambia el estilo del relleno:

« Ninguno Quita el relleno.

+ Sélido Proporciona un unico color, sdlido, de relleno.

« Lineal Produce un degradado que se difumina siguiendo un trazado lineal.

+ Radial Produce un degradado que se difumina siguiendo un trazado circular a partir de un punto focal central.

+ Mapade bits Rellena el area seleccionada repitiendo en mosaico la imagen de mapa de bits que seleccione. Al elegir
esta opcion, se abre un cuadro de didlogo en el que se puede seleccionar una imagen de mapa de bits almacenada en el
sistema local y aiadirla a la biblioteca. El mapa de bits se aplica como relleno y adopta la apariencia de un mosaico en
el que la imagen se repite en el interior de la forma.

RGB Permite cambiar la densidad de los colores rojo, verde y azul (RVA) del relleno.

Alfa Establece la opacidad de un relleno sélido o del deslizador seleccionado para un relleno con degradado. Un valor
del 0% crea un relleno invisible (transparente), mientras que un valor del 100% crea un relleno opaco.

Muestra de color actual Muestra el color actualmente seleccionado. Si se ha seleccionado un relleno con degradado
(lineal o radial) en el menu Tipo, la opcién Muestra de color actual presenta las transiciones de color del degradado.

Selector de color del sistema Permite seleccionar un color visualmente. Haga clic en el selector de color del sistema y
arrastre el puntero en forma de cruz hasta encontrar el color que desea aplicar.

Valor hexadecimal Muestra el valor hexadecimal del color actual. Para cambiar el color utilizando este parametro,
introduzca su valor hexadecimal. Los valores hexadecimales de color son combinaciones alfanumeéricas de seis digitos,
cada una de las cuales representa un color determinado.

Desbordamiento Permite controlar los colores aplicados mas alla de los limites de un degradado lineal o radial.
+ Extender (Valor predeterminado) Aplica los colores seleccionados mas alla del limite del gradiente.

* Reflejo Rellena la forma aplicando a los colores del degradado un efecto especular. El degradado especificado se
aplica de forma repetida desde el principio hasta el final; a continuacion se repite del final al principio y de nuevo desde
el principio al final del gradiente, hasta que la forma queda rellena.
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* Repetir Repite el degradado de principio a fin hasta que la forma queda rellena.
Nota: solo Adobe Flash Player 8 y posterior admite estos modos de desbordamiento.

RGB lineal Crea un degradado radial o lineal compatible con SVG-(graficos vectoriales escalables).

Paletas de colores

Cada archivo Flash contiene su propia paleta de colores, almacenada en el documento de Flash. Flash muestra la paleta
de un archivo como muestras en los controles Color de relleno y Color del trazo y en el panel Muestras. La paleta
predeterminada es la paleta de 216 colores WebSafe. Para aiadir colores a la paleta de colores actual, utilice el panel
Color.

Puede importar y exportar paletas de colores sélidos y degradados entre archivos Flash, asi como entre Flash y otras
aplicaciones.

Véase también

“Creacion o edicion de un color solido” en la pagina 139

Paleta predeterminada y 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.

« Para cargar o guardar la paleta predeterminada, en el panel Muestras, seleccione uno de los comandos siguientes
en el menu situado en la esquina superior derecha:

Cargar colores predeterminados Reemplaza la paleta actual por la predeterminada.

Guardar como predeterminado Guarda la paleta de colores actual como predeterminada. Esta nueva paleta
predeterminada se utiliza en la creacion de archivos nuevos.

« Para cargarla paleta de 216 colores WebSafe, en el panel Muestras, seleccione la opcién Web 216 en el ment situado
en la esquina superior derecha.

Ordenacion de los colores de la paleta segun el tono o matiz

Para facilitar la localizacién de un color, ordene los colores de la paleta de acuerdo con el tono o matiz.

% En el panel Muestras, seleccione Ordenar por colores en el menu situado en la esquina superior derecha.

Importacion y exportacion de paletas de colores

Para importar y exportar colores RVA y degradados entre archivos Flash, utilice los archivos de juego de colores Flash
(archivos CLR). Puede importar y exportar paletas de colores RVA mediante archivos de tabla de colores (archivos
ACT). Puede importar paletas de colores de archivos GIF, pero no degradados. No puede importar ni exportar
degradados de archivos ACT.

Importacion de una paleta de colores
1 En el panel Muestras, seleccione uno de los siguientes comandos del ment situado en la esquina superior derecha:

« Para anadir los colores importados a la paleta actual, seleccione Afiadir colores.
+ Para sustituir la paleta actual por los colores importados, seleccione Reemplazar colores.

2 Vayaal archivo que desee, seleccidnelo y haga clic en Aceptar.
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Exportacion de una paleta de colores
1 En el panel Muestras, seleccione la opcion Guardar colores en el ment situado en la esquina superior derecha y
escriba un nombre para la paleta de colores.

2 En Guardar como tipo (Windows) o Formato (Macintosh), seleccione Juego de color Flash o Tabla de color. Haga
clic en Guardar.

Creacion o edicion de un color sélido

Puede crear cualquier color con el panel Color. Si selecciona un objeto en el escenario, las modificaciones de color
realizadas en el panel Color se aplican a la seleccion. Puede seleccionar los colores en modo RVA o MSB, o bien
expandir el panel para utilizar el modo hexadecimal. También puede especificar un valor alfa para definir el grado de
transparencia de un color. Ademads, puede seleccionar un color en la paleta de colores existente.

Puede expandir el panel Color para que aparezca un espacio de color mas grande en lugar de la barra de colores, una
muestra de color dividida con los colores actuales y los anteriores, y el control deslizante Brillo para modificar el brillo
del color en todos los modos de color.

1 Paraaplicar el color a la ilustracién existente, seleccione uno o varios objetos en el escenario y seleccione Ventana
> Color.

2 Para seleccionar el modo de visualizacion del color, seleccione RV A (valor predeterminado) o MSB en el menu del
panel situado en la esquina superior derecha.

3 Haga clic en el icono Trazo o Relleno para especificar qué atributo desea modificar.

Nota: haga clic en el icono, no en el control de color; de lo contrario, se abrird el selector de color.

4 Si ha seleccionado el icono Relleno en el paso 3, verifique que la opcion Sélido esté seleccionada en el menu Tipo.

5 Siselecciona un objeto en el escenario, las modificaciones de color realizadas en el panel Color se aplican a la
seleccion. Realice uno de los siguientes pasos:

« Paraseleccionar un color, haga clic en el espacio de color del panel Color. Para ajustar el brillo del color, arrastre
el control deslizante Brillo.

Nota: para crear colores que no sean ni el blanco ni el negro, asegiirese de que el control deslizante Brillo no se
establece en ninguno de los extremos.

« Introduzca valores en los cuadros de valores de color: rojo, verde y azul para la visualizacion en RVA; matiz,
saturacion y brillo para la visualizacién en MSB; o valores hexadecimales para la visualizacién en modo
hexadecimal. Introduzca un valor alfa para especificar el grado de transparencia, desde 0 para una completa
transparencia hasta 100 para una completa opacidad.

+ Pararestablecer la configuracion de color predeterminada, negro y blanco (trazo negro y relleno blanco), haga
clic en el botén Negro y blanco ™ .

« Para intercambiar los colores del relleno y del trazo, haga clic en el boton Intercambiar colores 2.
+ Haga clic en el botén Sin color para no aplicar ningtin color al relleno o al trazo [#].

Nota: no puede aplicar un trazo o un relleno del tipo Sin color a un objeto existente. En su lugar, seleccione el trazo
o el relleno existente y eliminelo.

+ Haga clic en el control Color de trazo o Color de relleno y seleccione un color.

6 Para anadir el nuevo color a la lista de muestras de color del documento actual, seleccione Afiadir muestra en el
mend situado en la esquina superior derecha.
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Creacion o edicion de un relleno con degradado

Un degradado es un relleno multicolor en el que un color se va cambiado gradualmente por otro. Flash permite aplicar
hasta 15 transiciones de color a un degradado. La creacién de un degradado es un buen sistema para crear un
degradado de color suave en uno o varios objetos. Si lo desea, puede guardar un degradado como una muestra para
que le resulte mas facil aplicar el degradado a varios objetos. En Flash se pueden crear dos tipos de degradados:

Los degradados lineales cambian de color siguiendo un unico eje (horizontal o vertical).

Los degradados radiales cambian de color de forma expansiva a partir de un punto focal central. Es posible cambiar la
direccion, los colores, la posicion del punto focal y muchas otras propiedades de los degradados.

Adobe® Flash® CS4 Professional facilita controles adicionales sobre los degradados lineales y radiales para su uso con
Flash Player. Estos controles, denominados modos de desbordamiento, le permiten especificar como se aplicaran los
colores mas alla del limite del degradado.

Para obtener un ejemplo de degradados, visite la pagina de ejemplos de Flash en
www.adobe.com/go/learn_f]_samples_es. descargue y descomprima el archivo zip de ejemplos y vaya a la carpeta
Graphics\AnimationAndGradients para acceder al ejemplo.

1 Para aplicar un relleno con degradado a una ilustracion existente, seleccione uno o mas objetos en el escenario.
2 Siel panel Color no se encuentra visible, elija Ventana > Color-

3 Para seleccionar un modo de visualizacion de color, elija RGB (ajuste predeterminado) o HSB en el ment Panel.
4 Seleccione un tipo de degradado en el menu Tipo:

Lineal Crea un degradado que cambia de tonalidad desde el punto inicial al final en linea recta.
Radial Produce un degradado que se difumina siguiendo un trazado circular a partir de un punto focal central.

Nota: cuando se selecciona un degradado lineal o radial, el panel Color muestra asimismo las otras dos opciones si se
estd publicando en Flash Player 8 o version posterior. En primer lugar, el menii Desbordamiento aparece debajo del
menii Tipo. Este menti controla los colores aplicados mds allé de los limites del degradado. En segundo lugar, aparece
la barra de definicion de degradados, con unos punteros situados en su parte inferior que indican los colores del
degradado.

5 (Opcional) Desde el menu Desbordamiento, seleccione un modo de desbordamiento para aplicarlo al degradado:
Ampliar (modo predeterminado), Reflejar o Repetir.

6 (Opcional) Seleccione la casilla de verificacion RV A lineal para crear un degradado lineal o radial compatible con
SVC (graficos vectoriales escalables). Esto permitird que el degradado se muestre suavizado al modificar su escala
por primera vez.

7 Para cambiar un color del degradado, seleccione uno de los punteros de color situados debajo de la barra de
definicién de degradados (el triangulo situado encima del puntero de color seleccionado aparecera en negro).
Seguidamente, haga clic en el panel de espacio de color que aparece sobre la barra de degradado. Arrastre el control
deslizante Brillo para ajustar la luminosidad del color.

8 Para afadir un puntero al degradado, haga clic en la barra de definicion del degradado o debajo de ésta. Seleccione
un color del nuevo puntero de la manera descrita en el paso anterior.

Puede afiadir hasta 15 punteros de color, lo que le permite crear degradados con un méximo de 15 transiciones de
color.

9 Para volver a colocar un puntero en el degradado, arrastre el puntero por la barra de definicién del degradado.
Arrastre el puntero hacia abajo y fuera de la barra de definicion del degradado para eliminarlo.

10 Para guardar el degradado, haga clic en el tridngulo situado en la esquina superior derecha del panel Color y
seleccione Anadir muestra en el ment.


http://www.adobe.com/go/learn_fl_samples_es

UTILIZACION DE FLASH CS4 PROFESSIONAL
Creacion y edicion de ilustraciones

El degradado se anade al panel Muestras del documento actual.

11 Para transformar un degradado, por ejemplo, para hacerlo vertical y no horizontal, utilice la herramienta
Transformacion de degradado. Consulte “Transformacion de los rellenos con degradado y de mapa de bits” en la
pagina 144 para obtener mds informacion.

Ajuste del color de trazo y de relleno

Es posible especificar el color de trazo y de relleno de las formas y los objetos graficos a través de los controles Color
de trazo y Color de relleno del panel Herramientas, o bien, con los controles Color de trazo y Color de relleno del
inspector de propiedades.

La seccién Color de trazo y Color de Relleno del panel Herramientas contiene controles para la activacién de los
cuadros Color de trazo y Color de relleno, los cuales, a su vez, determinan si las opciones de color afectardn a los trazos
o los rellenos de los objetos seleccionados. Asimismo, la seccién de colores incluye controles que permiten restablecer
los valores predeterminados, configurar el color de relleno y de trazo como Ninguno e intercambiar los colores de trazo
y de relleno de forma rapida.

Ademas de permitir seleccionar un color de trazo y de relleno para una forma u objeto gréfico, el inspector de
propiedades ofrece controles para especificar el estilo y la anchura del trazo.

Para utilizar estos controles con el fin de cambiar los atributos de pintura de los objetos existentes, primero seleccione
los objetos en el escenario.

Ajuste del color de trazos y rellenos con el panel Herramientas

Los controles Color de trazo y Color de relleno del panel Herramientas establecen los atributos de pintura de los
nuevos objetos creados con las herramientas de dibujo y pintura. Para utilizar estos controles con el fin de cambiar los
atributos de pintura de los objetos existentes, primero seleccione los objetos en el escenario.

+ Haga clic en el control Color de trazo o Color de relleno y seleccione una muestra de color.
+ Haga clic en el boton del selector de color del sistema de la ventana emergente y seleccione un color.
+ Introduzca el valor hexadecimal de un color en el cuadro.

+ Haga clic en el botén Blanco y negro del panel Herramientas para volver a los colores predeterminados (relleno
blanco y trazo negro).

« Para quitar cualquier trazo o relleno, haga clic en el botdn Sin color.

Nota: el boton Sin color sélo aparece cuando se estd creando un 6valo o rectdngulo. Puede crear un objeto sin trazo ni
relleno, pero no puede utilizar el boton Sin color con un objeto existente. En su lugar, seleccione el trazo o el relleno
existente y eliminelo.

« Para intercambiar los colores del relleno y del trazo, haga clic en el botén Intercambiar colores del panel
Herramientas.

Aplicacién de un relleno de color sélido mediante el inspector de propiedades

1 Seleccione uno o varios objetos cerrados en el escenario.

2 Seleccione Ventana > Propiedades.

3 Para seleccionar un color, haga clic en el control Color de relleno y siga uno de estos procedimientos:
+ Seleccione una muestra de color de la paleta.

+ Introduzca el valor hexadecimal de un color en el cuadro.
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Seleccion de un color, un estilo y un grosor de trazo mediante el inspector de propiedades

Para cambiar el color de trazo, el estilo y el grosor de un objeto seleccionado, utilice el control Color del trazo del
inspector de propiedades. Para el estilo de trazo, elija entre los estilos precargados en Flash o cree un estilo
personalizado. Para seleccionar un relleno de color sélido, utilice el control Color de relleno del inspector de
propiedades.

1 Seleccione uno o mas objetos del escenario (en el caso de los simbolos, haga doble clic primero para acceder al modo
de edicion de simbolos).

2 Seleccione Ventana > Propiedades.

3 Paraseleccionar un estilo de trazo, haga clic en el ment Estilo y elija una opcion. Para crear un estilo personalizado,
haga clic en Personalizado en el inspector de propiedades, seleccione las opciones del cuadro de dialogo Estilo del
trazo y haga clic en Aceptar.

Nota: si selecciona un estilo de trazo distinto de Sélido, puede aumentar el tamario de archivo.
4 Para seleccionar el grosor del trazo, desplace el deslizador del trazo o introduzca un valor en el cuadro de texto.

5 Para activar la funcién de sugerencias de trazo, seleccione la casilla de verificacion Sugerencias de trazo. Esta
funcion ajusta los puntos de anclaje de lineas y curvas sobre pixeles exactos, evitando de este modo el trazado de
lineas verticales u horizontales imprecisas.

6 Seleccione una opcién de Extremo para definir el estilo del remate de un trazado:
Ninguno Deja el remate alineado con el extremo del trazado..

Redondeado Anade un extremo redondeado que se extiende mas alla del extremo del trazado en medida equivalente
a la mitad.

Cuadrado Anade un extremo cuadrado que se extiende mas alla del trazado en medida equivalente a la mitad.

7 (Opcional) Si dibuja lineas con las herramientas Lapiz o Pincel y con el modo de dibujo definido como Suavizar,
puede especificar con el deslizador emergente Suavizado el grado de suavizado que aplicara Flash a las lineas que
dibuje.

De forma predeterminada, el valor de suavizado se establece en 50, pero se puede especificar un valor que oscile entre

0y 100. Cuanto mayor sea este valor tanto mas suave resultard la linea dibujada.

Nota: cuando se selecciona Enderezar o Tinta como modo de dibujo, se desactiva el deslizador Suavizado.

8 Seleccione una opcién de Unidn para definir cémo se juntan dos segmentos de trazado. Para cambiar las esquinas
de un trazado abierto o cerrado, selecciénelo y elija otra opcién de unién.

Uniones angulares, redondeadas y biseladas.

9 Para evitar que una unién angular se convierta en biselada, introduzca un limite angular.

Las longitudes de linea que superen dicho valor seran redondeadas en lugar de quedar en punta. Por ejemplo, si
establece un limite angular de 2 para un trazo de 3 puntos, cuando la longitud del punto sea doble del grosor del trazo
Flash eliminara el punto limite.
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Aplicacion de un limite angular.

Ajuste de trazos de varias lineas o formas

La herramienta Bote de tinta permite cambiar el color, la anchura y el estilo del contorno de una o varias lineas o
formas. Puede aplicar unicamente colores sélidos, pero no degradados ni mapas de bits, a las lineas y los contornos de
formas.

Utilizar la herramienta Bote de tinta en lugar de seleccionar cada una de las lineas facilita la modificaciéon de los
atributos de trazo de varios objetos de una sola vez.

1 Seleccione la herramienta Bote de tinta del panel Herramientas.

2 Seleccione un color de trazo.

3 Seleccione un estilo y un grosor de trazo en el inspector de propiedades.
4

Haga clic en un objeto del escenario para aplicar las modificaciones de trazo.

Copia de trazos y rellenos
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.

1 Seleccione la herramienta Cuentagotas y haga clic en el trazo o drea rellena cuyos atributos desea aplicar a otro trazo
o area rellena.

Alhacer clic en un trazo, la herramienta cambiard automdaticamente a la herramienta Bote de tinta. Al hacer clic en un
arearellena, la herramienta cambiard automaticamente a la herramienta Cubo de pintura con el modificador Bloquear
relleno activado.

2 Haga clic en otro trazo o area rellena para aplicar los nuevos atributos.

Véase también

“Separacion de grupos y objetos” en la pagina 131

Duplicacion, eliminacion y borrado de colores

Puede duplicar colores de la paleta, eliminar colores individuales o borrar todos los colores de la paleta.

+ Para duplicar un color o eliminarlo, seleccione Ventana > Muestras, haga clic en el color que desee duplicar o
eliminar y seleccione la opcion Duplicar muestra o Eliminar muestra en el ment del panel. Cuando se duplica una
muestra, aparece el cubo de pintura. Haga clic en un drea vacia del panel Muestras con el cubo de pintura para
duplicar el color seleccionado.

+ Paraborrar todos los colores de la paleta de colores, en el panel Muestras, seleccione Borrar colores en el menu del
panel. Se borraran todos los colores de la paleta excepto el blanco y el negro.
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Modificacion de areas pintadas

La herramienta Cubo de pintura rellena con color areas cerradas. Con esta herramienta es posible realizar lo siguiente:
+ Rellenar dreas vacias como cambiar el color de areas ya pintadas.

- Pintar con colores s6lidos, degradados y rellenos de mapa de bits.

« Utilizar la herramienta Cubo de pintura para rellenar areas que no estan cerradas por completo.

+ Hacer que Flash cierre los huecos de los contornos de las formas cuando utilice la herramienta Cubo de pintura.

1 Seleccione la herramienta Cubo de pintura en el panel Herramientas.

2 Seleccione un color y estilo de relleno.

3 Haga clic en el modificador Tamario de hueco y seleccione una opcién de tamano del hueco:

+ No cerrar huecos para cerrar manualmente los huecos antes de rellenar la forma. Para dibujos complicados, puede
ser mas rapido cerrar los huecos manualmente.

+ Seleccione una opcién Cerrar para que Flash rellene una forma con huecos.

Nota: si los huecos son demasiado grandes, puede que tenga que cerrarlos manualmente.

4 Haga clic en la forma o el drea encerrada que desee rellenar.

Véase también

“Ajuste del color de trazo y de relleno” en la pagina 141

“Trabajo con mapas de bits importados” en la pagina 92

Transformacion de los rellenos con degradado y de mapa de bits

Puede transformar un relleno con degradado o de mapa de bits ajustando el tamafio, la direccién o el centro del relleno.

1 Seleccione la herramienta Transformacién de degradado & del panel Herramientas. Si no puede ver la
herramienta Transformacion de degradado en el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Transformacion

libre y, sin soltar el boton del ratdn, seleccione la herramienta Transformacion de degradado en el menu que se
muestra.

2 Haga clic en un drea rellena con un degradado o un mapa de bits. Se muestra un recuadro de delimitacion con
selectores de edicion. Al colocar el puntero sobre uno de los selectores, éste cambia para indicar su funcion.

Punto central Elicono de desplazamiento del selector central adopta la forma de una flecha de cuatro puntas.

Punto focal El selector del punto focal se muestra inicamente cuando el degradado es de tipo radial. Su icono de
desplazamiento adopta la forma de un triangulo invertido.

Tamano Elicono de desplazamiento del selector de tamano (icono del selector central del borde del recuadro de
delimitacién) es un circulo con una flecha en su interior.

Rotacion Ajusta la rotacion del degradado. El icono de desplazamiento del selector de rotacion (icono del selector
inferior del borde del recuadro de delimitacion) adopta la forma de cuatro flechas que surgen de un circulo.

Anchura Ajusta la anchura del degradado. El icono de desplazamiento de este selector (selector cuadrado) adopta la
forma de una flecha de dos puntas.
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Controles de degradado radial
A. Punto central B. Anchura C. Rotacién D. Tamaifio E. Punto focal.

Presione Mayus para limitar la direcciéon de un relleno con degradado lineal a dngulos multiplos de 45°.

3 Rehaga el relleno con degradado o de mapa de bits utilizando cualquiera de los procedimientos siguientes:

« Para mover el centro del relleno con degradado o de mapa de bits, arrastre el punto central.

 Para cambiar el grosor del relleno con degradado o de mapa de bits, arrastre el selector cuadrado situado en un lado
del recuadro de delimitacién. Esta opcion s6lo cambia el tamaiio del relleno, no el del objeto que contiene el relleno.

 Para 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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« Para 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 mas bajo del circulo de delimitacién de un relleno o degradado circular.

« Para escalar un degradado lineal o un relleno, arrastre el selector cuadrado situado en el centro del recuadro de
delimitacion.

« Para cambiar el punto focal de un degradado circular, arrastre el selector redondo central del circulo de
delimitacion.

&

« Para sesgar o inclinar un relleno dentro de una forma, arrastre uno de los selectores circulares de la parte superior
o derecha del recuadro de delimitacion.
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« 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.

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 méscaras 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
NNy § § B

Al utilizar el modificador Bloquear relleno se produce la impresion de que se ha aplicado un tinico relleno con degradado o de mapa de bits a
varios objetos del escenario

Véase también

“Modificacion de areas pintadas” en la pagina 144

Utilizacion de un relleno con degradado bloqueado

1 Seleccione las herramientas Pincel o Cubo de pintura y elija un degradado o mapa de bits como relleno.
2 Seleccione la opcion Lineal o Radial en el ment Tipo del panel Color.
3 Haga clic en el modificador Bloquear relleno .

4 Pinte en primer lugar las areas donde desea colocar el centro del relleno y, a continuacion, el resto.

Utilizacion de un relleno de mapa de bits bloqueado
1 Seleccione el mapa de bits que desee utilizar.

2 Seleccione la opcion Mapa de bits en el ment Tipo del panel Color.
3 Seleccione la herramienta Pincel o Cubo de pintura.

4 Haga clic en el modificador Bloquear relleno =
5

Pinte en primer lugar las dreas donde desea colocar el centro del relleno y, a continuacion, el resto.
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Panel de kuler

Acerca del panel Kuler

El panel Kuler™ es el portal que brinda acceso a grupos de colores o temas creados por una comunidad en linea de
disenadores. Este panel permite ver los miles de temas disponibles en Kuler™ y descargar los que desee editar o incluir
en sus propios proyectos. También puede usar el panel Kuler para crear temas que, una vez guardados, desee cargar a
fin de compartirlos con la comunidad de Kuler.

El panel Kuler se encuentra disponible en Adobe Photoshop® CS4, Adobe Flash® Professional CS4, Adobe
InDesign® CS4, Adobe Illustrator® CS4 y Adobe Fireworks® CS4. Este panel no esta disponible en la version francesa
de estos productos.

Para ver un video sobre el panel Kuler, visite http://www.adobe.com/go/lrvid4088_xp_es.

Para leer un articulo sobre Kuler y algunas ideas utiles sobre los colores, visite el blog de Veerle Pieters:
http://veerle.duoh.com/blog/comments/adobe_kuler_update_and_color_tips/.

Exploracion de temas

Es preciso disponer de conexion a Internet para explorar los temas en linea.

Busqueda de temas

1 Elija Ventana > Extensiones > Kuler y, a continuacion, seleccione el panel Explorar.
2 Lleve a cabo uno de los procedimientos siguientes:
+ En el cuadro de busqueda, escriba el nombre de un tema, una etiqueta o un creador.

Nota: en las biisquedas, use sélo caracteres alfanumeéricos (Aa-Zz, 0-9).

« Filtre los resultados de la busqueda seleccionando una opcién de los menus emergentes que aparecen encima de
ellos.

Visualizacién de un tema en linea en Kuler
1 En el panel Explorar, seleccione un tema en los resultados de la busqueda.

2 Haga clic en el tridangulo que aparece a la derecha del tema y seleccione Ver en linea en Kuler.

Guardar busquedas frecuentes

1 Seleccione la opcién para personalizar en el primer ment emergente del panel Explorar.
2 En el cuadro de didlogo que se abre, introduzca los términos de busqueda y guardelos.

Cuando desee ejecutar la busqueda, seleccionela en el primer ment emergente.

Para eliminar una busqueda guardada, seleccione la opcion para personalizar en el ment emergente. A continuacion,
desactive las busquedas que desea eliminar y haga clic en Guardar.

Uso de los temas

El panel Kuler sirve para crear o editar temas e incluirlos en los proyectos.
Nota: en Illustrator, los temas se crean y editan con el cuadro de didlogo Editar colores/Volver a colorear ilustracion en

lugar de con el panel Crear. Para obtener mds informacion, consulte la Ayuda de Illustrator.

Adicion de temas al panel Muestras de la aplicacion
1 En el panel Explorar, seleccione el tema que desee usar.
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2 Haga clic en el tridngulo que aparece a la derecha del tema y seleccione Afiadir al panel Muestras.

También puede anadir un tema desde el panel Crear haciendo clic en el botén Afiadir a muestras de la parte inferior
del panel.

Edicion de temas

1

En el panel Explorar, busque el tema que desee editar y, en los resultados de la bisqueda, haga doble clic en él. El
tema se abre en el panel Crear.

En el panel Crear, edite el tema con las herramientas que tiene a su disposicion. Para obtener mds informacion,
consulte el tema siguiente sobre herramientas del panel Crear.

Realice una de las siguientes operaciones:
« Para guardar el tema, haga clic en el boton Guardar tema.

+ Paraanadir el tema al panel Muestras de la aplicacion, haga clic en el botén Afadir al panel Muestras de la parte
inferior del panel.

« Para cargar el tema en el servicio Kuler, haga clic en el boton Cargar de la parte inferior del panel.

Creacion de herramientas para el panel

El panel Crear proporciona diversas herramientas para crear o editar temas.

Seleccione una regla de armonia en el ment emergente Seleccionar regla. La regla de armonia utiliza el color base
para generar a partir de éste los colores del grupo de colores. Por ejemplo, si escoge un color base azul y la regla de
armonia Complementario, se creara un grupo de colores con el color base, el azul, y su complemento, el rojo.

Seleccione la regla personalizada para crear un tema con ajustes libres.

Manipule los colores de la rueda de colores. A medida que realice ajustes, la regla de armonia seleccionada sigue
controlando los colores generados para el grupo de colores.

Mueva el regulador de brillo que hay junto a la rueda para ajustar el brillo del color.

Para definir el color base, arrastre por la rueda el marcador de color base (el marcador de color de anillo doble mas
grande). También puede definir el color base ajustando los reguladores de color situados en la parte inferior del
cuadro de didlogo.

Defina uno de los otros cuatro colores del grupo como color base. Seleccione la muestra de color y haga clic en el
botdén de diana que aparece debajo del grupo de colores.

Defina el color frontal o de fondo de la aplicacion del host o bien el color de trazo o relleno como color base. Haga
clic en uno de los dos primeros botones que hay debajo del grupo de colores.

Para quitar un color del grupo de colores, seleccione la muestra del color y haga clic en el botén Quitar color que
aparece debajo del grupo de colores. Para afiadir un color nuevo, seleccione una muestra de color vacia y haga clic
en el botén Anadir color.

Si desea probar efectos de color diferentes, seleccione otra regla de armonia y mueva los marcadores de la rueda de
colores.

Haga doble clic en cualquiera de las muestras del grupo de colores para definir el color activo (frontal/de fondo o
trazo/relleno) en la aplicacion. Si no activa ni selecciona ninguna funcién de color en la aplicacion, el panel Kuler
define el color frontal o el color de relleno segtin corresponda.
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Graficos 3D

Graficos 3D en Flash

Flash permite crear efectos 3D mediante el movimiento y la rotacién de clips de pelicula en un espacio 3D del
escenario. Flash representa el espacio 3D con un eje z en las propiedades de cada instancia de clip de pelicula. Puede
afiadir efectos de perspectiva 3D a instancias de clip de pelicula moviéndolas o girandolas alo largo de su eje z mediante
las herramientas Transformacion 3D y Rotacion 3D. En terminologia 3D, mover un objeto en un espacio 3D recibe el
nombre de traslacion y girar un objeto en un espacio 3D se denomina transformacion. Una vez aplicados cualquiera
de estos efectos en un clip de pelicula, Flash lo considera un clip de pelicula 3D y un indicador de ejes en color aparece
superpuesto en el clip siempre que se selecciona.

Para conseguir que un objeto parezca mas cerca o mas lejos del espectador, muévalo a lo largo de su eje z con la
herramienta Transformacién 3D o el inspector de propiedades. Para conseguir el efecto de un objeto en angulo con
respecto al espectador, gire el clip de pelicula a lo largo de su eje z con la herramienta Rotacién 3D. Si utiliza estas
herramientas de forma combinada, conseguira efectos realistas de perspectiva.

Tanto la herramienta Transformacién 3D como la herramienta Rotaciéon 3D permiten manipular objetos en espacios
3D locales o globales. El espacio 3D global es el espacio del escenario. Las transformaciones y traslaciones globales
siempre lo son con relacion al escenario. El espacio 3D local es el espacio del clip de pelicula. Las transformaciones y
traslaciones locales lo son con relacion al espacio del clip de pelicula. Por ejemplo, si tiene un clip de pelicula con varios
clips de pelicula anidados, las transformaciones 3D de los clips de pelicula anidados lo son con relacién al drea de
dibujo del clip del pelicula contenedor. El modo predeterminado de las herramientas Transformacion 3D y Rotacién
3D es global. Para utilizarlas en modo local, haga clic en el botén Global de la seccion Opciones del panel
Herramientas.

El escenario con un clip de pelicula girado en el espacio 3D global.
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El escenario con un clip de pelicula con un clip de pelicula anidado girado en el espacio 3D local.

Si utiliza las propiedades 3D de las instancias de clip de pelicula del archivo FLA, podra crear diversos efectos graficos
sin necesidad de duplicar clips de pelicula en la biblioteca. Sin embargo, si edita un clip de pelicula desde la biblioteca,
las transformaciones y traslaciones 3D aplicadas no serdn visibles. Cuando se edita el contenido de un clip de pelicula,
solo son visibles las transformaciones 3D de clips de pelicula anidados.

Nota: Una vez que se afiade una transformacion 3D a una instancia de clip de pelicula, su simbolo de clip de pelicula
principal no se puede editar en modo Editar en contexto.

Si tiene objetos 3D en el escenario, puede anadir diversos efectos 3D a todos los objetos como un grupo si ajusta las
propiedades Angulo de perspectiva y Punto de desvanecimiento del archivo FLA. La propiedad Angulo de perspectiva
tiene el efecto de zoom en la vista del escenario. La propiedad Punto de desvanecimiento tiene el efecto de pandeo de
objetos 3D en el escenario. Estos ajustes s6lo afectan al aspecto de los clips de pelicula con transformacién o traslacién
3D aplicada.

En la herramienta de creacion de Flash, puede controlar sé6lo un punto de vista o la cdmara. La vista de cimara del
archivo FLA es la misma vista que la del escenario. Cada archivo FLA tiene sélo un valor de Angulo de perspectiva y
Punto de desvanecimiento.

Para utilizar la funcionalidad 3D de Flash, la configuracién de publicacién del archivo FLA debe estar definida para
Flash Player 10 y ActionScript 3.0. Sélo se pueden girar o trasladar instancias de clips de pelicula a lo largo del eje z.
Algunas de las funciones 3D que estan disponibles a través de ActionScript no son accesibles directamente desde la
interfaz de usuario de Flash, por ejemplo, varios puntos de desvanecimiento o camaras independientes para cada clip
de pelicula. Con el uso de ActionScript 3.0, se pueden aplicar propiedades 3D a los objetos como, por ejemplo, texto,
componentes FLV Playback y botones, ademas de clips de pelicula.

Nota: Las herramientas 3D no se pueden utilizar en objetos de capas de mdscara y los capas que contienen objetos 3D no
se pueden usar como capas de mdscara. Para obtener mds informacion sobre las capas de mdscara, consulte “Uso de capas
de mdscara” en la pdgina 241.

Para obtener un tutorial de video sobre graficos 3D, consulte Working with 3D Art (Trabajo con graficos 3D), en
www.adobe.com/go/lrvid4059_fl_es.
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Desplazamiento de objetos en un espacio 3D

Para mover instancias de clip de pelicula en el espacio 3D puede utilizar la herramienta Transformacién 3D A, .
Cuando selecciona un clip de pelicula con la herramienta, sus tres ejes (X, Y y Z) aparecen en el escenario sobre el
objeto. El eje x en color rojo, el eje y en verde y el eje z en azul.

El modo predeterminado de la herramienta Transformacién 3D es global. Mover un objeto en el espacio 3D global es
lo mismo que hacerlo con relacion al escenario. Mover un objeto en el espacio 3D local es lo mismo que hacerlo con
relacion a su clip de pelicula principal (si existe). Para cambiar el modo de la herramienta Transformacién 3D entre

global y local, haga clic en el boton Global de la seccion Opciones del panel Herramientas mientras esta seleccionada
la herramienta Transformacion 3D. Puede cambiar temporalmente el modo de global a local presionando la tecla D

mientras arrastra con la herramienta Transformacion 3D.

Las herramientas Transformacién 3D y Rotacién 3D ocupan el mismo espacio en el panel Herramientas. Haga clic en
el icono de la herramienta 3D activa y manténgalo presionado en el panel Herramientas para seleccionar la
herramienta 3D inactiva actual.

De forma predeterminada, los objetos seleccionados con transformacién 3D aplicada se muestran con un eje 3D
superpuesto en el escenario. Puede desactivar esta superposicion en la seccion General de Preferencias de Flash.

Superposicion de la herramienta Transformacién 3D

Nota: el cambio de la posicion del eje z de un clip de pelicula 3D hard que el clip parezca que cambia ademds su posicién
x e y. Esto sucede porque el movimiento a lo largo del eje z sigue las lineas de perspectiva invisibles que irradian desde el
punto de fuga 3D (establecido en el inspector de propiedades de la instancia de simbolo 3D) a los bordes del escenario.

Mover un solo objeto en espacio 3D
1 Seleccione la herramienta Transformacién 3D A en el panel Herramientas (o presione la tecla G para
seleccionarla).

2 Establecimiento de la herramienta en modo local o global.

Es importante que la herramienta se encuentre en modo que desee utilizar. Para verificarlo, compruebe el estado del
botén Global de la seccién Opciones del panel Herramientas. Haga clic en el botén o presione la tecla D para cambiar
el modo.

3 Seleccione un clip de pelicula con la herramienta Transformacién 3D L, .

4 Para mover el objeto arrastrandolo con la herramienta, desplace el puntero sobre los controles de los ejes x, y 0 z.
El puntero cambia al pasar sobre los controles.

Los controles de los ejes X e Y son las puntas de flecha de cada eje. Arrastre uno de estos controles en la direcciéon de
su flecha para mover el objeto a lo largo del eje seleccionado. El control del eje z es el punto negro situado en el centro
del clip de pelicula. Arrastre el control del eje z hacia arriba o hacia abajo para mover el objeto a lo largo de dicho eje.
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5 Para mover el objeto con el inspector de propiedades, introduzca un valor para X, Y o Z en la seccién Posicién 3D
y Vista del inspector de propiedades.

Cuando se mueve un objeto en el eje z, su tamano aparente cambia. El tamafio aparente se muestra en el inspector de
propiedades en los valores Anchura y Altura de la secciéon Posiciéon 3D y Vista del inspector de propiedades: Estos
valores son de solo lectura.

Mover una seleccién de varios objetos en espacio 3D
Cuando selecciona varios clips de pelicula, puede mover uno de los objetos seleccionados con la herramienta
Transformacién 3D A y el resto lo hardn del mismo modo.

+ Para mover cada objeto del grupo del mismo modo en el espacio 3D global, defina el modo de la herramienta
Transformacién 3D como global y arrastre uno de los objetos con los controles del eje. Con la tecla Mayus
presionada, haga doble clic en los objetos seleccionados para mover los controles del eje hasta dicho objeto.

+ Para mover cada objeto del grupo del mismo modo en el espacio 3D local, defina el modo de la herramienta
Transformacién 3D como local y arrastre uno de los objetos con los controles del eje. Con la tecla Mayus
presionada, haga doble clic en los objetos seleccionados para mover los controles del eje hasta dicho objeto.

También puede mover los controles del eje hasta el centro de una seleccién multiple si hace doble clic en el control del
eje z. Con la tecla Mayus presionada, haga doble clic en los objetos seleccionados para mover los controles del eje hasta
dicho objeto.

Girar objetos en espacio 3D

Para girar instancias de clip de pelicula en el espacio 3D puede utilizar la herramienta Rotacién 3D «J. Aparece un
control de rotacion 3D encima de los objetos seleccionados en el escenario. El control X en color rojo, el control Y en
color verde y el control Z en color azul. Utilice el control de rotacién libre naranja para girar alrededor de los ejes X e
Y al mismo tiempo.

El modo predeterminado de la herramienta Rotacién 3D es global. Girar un objeto en el espacio 3D global es lo mismo
que hacerlo con relacién al escenario. Girar un objeto en el espacio 3D local es lo mismo que hacerlo con relacién a su
clip de pelicula principal (si existe). Para cambiar el modo de la herramienta Rotacién 3D entre global y local, con la
herramienta Rotacién 3D seleccionada, haga clic en el boton Global de la secciéon Opciones del panel Herramientas.

Puede cambiar temporalmente el modo de global a local presionando la tecla D mientras arrastra con la herramienta
Rotacién 3D.

Las herramientas Transformacion 3D y Rotacién 3D ocupan el mismo espacio en el panel Herramientas. Haga clic en
el icono de la herramienta 3D activa y manténgalo presionado en el panel Herramientas para seleccionar la
herramienta 3D inactiva actual.

De forma predeterminada, los objetos seleccionados con rotacion 3D aplicada se muestran con un eje 3D superpuesto
en el escenario. Puede desactivar esta superposicion en la seccién General de Preferencias de Flash.
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Superposicion de la herramienta Rotacién 3D global

Superposicion de la herramienta Rotacién 3D local

Girar un solo objeto en espacio 3D

1 Seleccione la herramienta Rotacién 3D «J en el panel Herramientas (o presione la tecla W).

Es importante que la herramienta se encuentre en modo que desee utilizar. Para verificarlo, compruebe el estado del
botdén Global de la seccién Opciones del panel Herramientas. Haga clic en el boton o presione la tecla D para alternar
el modo entre local y global.

2 Seleccione un clip de pelicula en el escenario.

Los controles de Rotacion 3D aparecen superpuestos en el objeto seleccionado. Si el control aparece en una ubicacion
distinta, haga doble clic en el punto central del control para desplazarlo hasta el objeto seleccionado.

3 Situe el puntero sobre uno de los cuatro controles de rotacién.
El puntero cambia al pasar sobre los controles.

4 Arrastre uno de los controles de eje para girar alrededor de dicho eje, o el control de rotacién libre (circulo naranja
exterior) para girar x e y simultdneamente.

Arrastre el control del eje X a la izquierda o a la derecha para girar alrededor de dicho eje. Arrastre el control del eje y
hacia arriba o hacia abajo para girar alrededor de dicho eje. Arrastre el control del eje z con un movimiento circular
para girar alrededor dicho eje.

5 Paravolver a colocar el centro del control de rotacion con respecto al clip de pelicula, arrastre el punto central. Para
limitar el movimiento del punto central en incrementos de 45°, presione la tecla Mayts mientras arrastra.
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El movimiento del punto central de control de rotacién permite controlar el efecto de la rotacidn en el objeto y su
apariencia. Haga doble clic en el punto central para devolverlo al centro del clip de pelicula seleccionado.

La ubicacion del centro del control de rotacion del objeto seleccionado aparece en el panel Transformar como la
propiedad Punto central 3D. Puede modificar la ubicacién del punto central en el panel Transformar.

Girar una seleccién de varios objetos en espacio 3D
1 Seleccione la herramienta Rotacién 3D «J en el panel Herramientas (o presione la tecla W).

Es importante que la herramienta se encuentre en modo que desee utilizar. Para verificarlo, compruebe el estado del
boton Global de la seccién Opciones del panel Herramientas. Haga clic en el botén o presione la tecla D para alternar
el modo entre local y global.

2 Seleccione varios clips de pelicula en el escenario.
Los controles de Rotacién 3D aparecen superpuestos en el objeto seleccionado mas recientemente.
3 Sitde el puntero sobre uno de los cuatro controles de rotacion.

El puntero cambia al pasar sobre los controles.

4 Arrastre uno de los controles de eje para girar alrededor del eje, o el control de rotacion libre (circulo naranja
exterior) para girar X e Y simultdneamente.

Arrastre el control del eje x a la izquierda o a la derecha para girar alrededor de dicho eje. Arrastre el control del eje y
hacia arriba o hacia abajo para girar alrededor de dicho eje. Arrastre el control del eje z con un movimiento circular
para girar alrededor dicho eje.

Todos los clips de pelicula seleccionados giran alrededor del punto central 3D que aparece en el centro de los controles
de rotacion.

5 Para volver a colocar el punto central del control de rotacién 3D, lleve a cabo una de las acciones siguientes:
+ Para mover el punto central a una posicion arbitraria, arrastrelo.

+ Para mover el punto central al centro de uno de los clips de pelicula seleccionados, presione la tecla Mayus y haga
doble clic en el clip de pelicula.

« Para mover el punto central al centro del grupo de clips de pelicula seleccionados, haga doble clic en el punto
central.

Cambiar la ubicacién del punto central de rotacién 3D permite controlar el efecto que tiene la rotacién sobre los
objetos.

La ubicacion del centro del control de rotacién del objeto seleccionado aparece en el panel Transformar como Punto
central 3D. Puede modificar la ubicacion del punto central en el panel Transformar.

Rotacion de una seleccion con el panel Transformar
1 Abra el panel Transformar (Ventana > Transformar).

2 Seleccione uno o varios clips de pelicula en el escenario.

3 En el panel Transformar, introduzca los valores que desee en los campos X, Y y Z de Rotacién 3D para girar la
seleccién. Estos campos contienen texto dindmico, por lo que puede arrastrar los valores para modificarlos.

Nota: la rotacion 3D se produce en el espacio 3D global y local, en funcién del modo activo en la herramienta Rotacion
3D del panel Herramientas.

4 Para mover el punto de rotacién 3D, introduzca los valores deseados en los campos X, Y y Z de Punto central 3D.
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Ajuste del angulo de perspectiva

La propiedad de angulo de perspectiva de un archivo FLA controla la apariencia del angulo de vision de los clips de
pelicula 3D en el escenario.

Aumentar o disminuir el angulo de perspectiva afecta al tamarfio aparente de los clips de pelicula 3D y a su ubicacién
con respecto alos extremos del escenario. Si aumenta el dngulo de perspectiva, se consigue que los objetos 3D parezcan
mas cerca del espectador. Si disminuye la propiedad de dangulo de perspectiva, se consigue que los objetos 3D parezcan
mas alejados. El efecto es parecido al zoom del objetivo de una camara que cambia el angulo de vision mediante el
objetivo.

El escenario con un dngulo de perspectiva de 55

El escenario con un dngulo de perspectiva de 110

La propiedad de angulo de perspectiva afecta a todos los clips de pelicula que tienen aplicada la transformacién o la
rotacion 3D. El dngulo de perspectiva no afecta al resto de clips de pelicula. El angulo de perspectiva predeterminado
es 55° de vision, como los objetivos normales de las cdmaras. El rango de valores oscila entre 1°y 180°.
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Para ver o establecer el angulo de perspectiva en el inspector de propiedades, debe seleccionar primero un clip de
pelicula 3D en el escenario. Los cambios del angulo de perspectiva se reflejan en el escenario inmediatamente.

El angulo de perspectiva cambia automaticamente cuando cambia el tamafio del escenario para que el aspecto de los
objetos 3D permanezca invariable. también puede desactivar este comportamiento en el cuadro de didlogo
Propiedades del documento.

Para establecer el dngulo de perspectiva:

1 Enelescenario, seleccione una instancia de clip de pelicula a la que se le haya aplicado rotacién o transformacion 3D.

2 En el inspector de propiedades, introduzca un nuevo valor en el campo Angulo de perspectiva o arrastre el texto
dindmico para modificar el valor.

Ajuste del punto de desvanecimiento

La propiedad de punto de desvanecimiento de un archivo FLA controla la orientacion del eje z de clips de pelicula 3D
en el escenario. Los ejes z de todos los clips de pelicula 3D de un archivo FLA se desvanecen en el punto de
desvanecimiento. Al cambiar la posicién de un punto de desvanecimiento, también cambia la direcciéon en la que se
mueve un objeto al desplazarse por su eje z. Ajustar la posicion del punto de desvanecimiento permite controlar con
precision la apariencia de los objetos 3D y la animacién en el escenario.

Por ejemplo, si coloca un punto de desvanecimiento en la esquina superior izquierda del escenario (0, 0), al aumentar
el valor de la propiedad Z de un clip de pelicula, éste se alejara del espectador y se desplazara hacia la esquina superior
izquierda del escenario.

Como el punto de desvanecimiento afecta a todos los clips de pelicula 3D, silo cambia de posicién, también cambiara
la posicion de todos los clips de pelicula a los que se haya aplicado la transformacion a lo largo del eje z.

El punto de desvanecimiento es una propiedad del documento que afecta a todos los clips de pelicula a los que se les
haya aplicado transformacion o rotacion a lo largo del eje z. El punto de desvanecimiento no afecta al resto de clips de
pelicula. La ubicacion predeterminada del punto de desvanecimiento es el centro del escenario.

Para ver o establecer el punto de desvanecimiento en el inspector de propiedades, se debe seleccionar primero un clip
de pelicula 3D en el escenario. Los cambios del punto de desvanecimiento se reflejan en el escenario inmediatamente.

Para establecer el punto de desvanecimiento:

1 En el escenario, seleccione un clip de pelicula al que se le haya aplicado rotacién o transformacién 3D.

2 Enelinspector de propiedades, introduzca un nuevo valor en el campo Punto de desvanecimiento o arrastre el texto
dindmico para modificar el valor. En el escenario aparecen unas guias que indican la ubicacién del punto de
desvanecimiento mientras se arrastra el texto dinamico.

3 Para devolver el punto de desvanecimiento al centro del escenario, haga clic en el botdn Restablecer del inspector
de propiedades.
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Capitulo 6: Simbolos, instancias y
elementos de biblioteca

Adobe® Flash® CS4 Professional permite importar y crear muchas clases de elementos para incluirlos en sus
documentos Flash. Estos elementos se gestionan en Flash como simbolos, instancias y elementos de biblioteca. Si sabe
cémo funcionan e interactiian los distintos tipos de activos, podra decidir cémo y cudndo utilizarlos, y tener
preparadas las mejores opciones de disefio para su trabajo.

Trabajo con simbolos

Informacion sobre los simbolos

Un simbolo es un gréfico, boton o clip de pelicula que se crea una vez en el entorno de edicién de Flash o mediante las
clases Button (AS 2.0), SimpleButton (AS 3.0) y MovieClip. Estos simbolos pueden volver a utilizarse en el mismo o
en otros documentos.

Los simbolos pueden incluir ilustraciones importadas de otras aplicaciones. Los simbolos creados forman parte
automaticamente de la biblioteca del documento activo.

Una instancia es una copia de un simbolo ubicada en el escenario o anidada en otro simbolo. Una instancia puede tener
un color, tamaiio o funcion diferente de los de su simbolo. Al editar el simbolo, se actualizan todas sus instancias, pero
al aplicar efectos a una instancia de un simbolo, s6lo se aplica a la instancia en cuestion.

La utilizacién de simbolos en los documentos reduce el tamafio del archivo de forma considerable; el almacenamiento
de varias instancias de un simbolo requiere menos espacio que el almacenamiento de varias copias del contenido del
simbolo. Por ejemplo, el tamafio de archivo de los documentos se reduce convirtiendo graficos estaticos, como
imagenes de fondo, en simbolos y volviéndolos a utilizar. La utilizacion de simbolos acelera la reproduccién de
archivos SWF, ya que estos tan sélo deben descargarse sélo una vez en Flash® Player.

Los simbolos pueden compartirse entre varios documentos como elementos de bibliotecas compartidas durante la
edicién o en tiempo de ejecucion. En el caso de elementos compartidos en tiempo de ejecucidn, puede vincular
elementos de un documento de origen a cuantos documentos de destino desee, sin tener que importar los elementos
alos documentos de destino. En el caso de elementos compartidos durante la edicion, puede actualizar o sustituir un
simbolo por otro que esté disponible en su red local.

Si importa elementos de bibliotecas con el mismo nombre que otros elementos de la biblioteca, puede solucionar los
conflictos de nombres sin sobrescribir accidentalmente los elementos ya existentes.

Tipos de simbolos

Cada simbolo posee una linea de tiempo y un escenario exclusivos que incluyen capas. Asi como puede anadir
fotogramas, fotogramas clave y capas a la linea de tiempo principal, también puede efectuar la misma operacion en la
linea de tiempo de un simbolo. Cuando se crea un simbolo, se elige el tipo de simbolo.

- Utilice simbolos graficos [#4 para las imégenes estaticas y para crear animaciones reutilizables asociadas a la linea
de tiempo principal. Los simbolos graficos funcionan de manera sincronizada con la linea de tiempo principal. Los
controles y sonidos interactivos no funcionan en la secuencia de animacién de un simbolo grafico. Los simbolos
graficos anaden menos tamaiio al archivo FLA que los botones o clips de pelicula, ya que no tienen linea de tiempo.
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- Utilice simbolos de botén & para crear botones interactivos que respondan a las pulsaciones y desplazamientos
del raton, o a otras acciones. Defina los graficos asociados con varios estados del boton y, a continuacion, asigne
acciones a una instancia del boton. Para obtener mds informacion, consulte Gestion de eventos en Aprendizaje de
ActionScript 2.0 en Adobe Flash o Gestion de eventos en Programacién con ActionScript 3.0.

- Utilice simbolos de clip de pelicula [E5] para crear piezas de animacién reutilizables. Los clips de pelicula tienen sus
propias lineas de tiempo de varios fotogramas, independientes de la linea de tiempo principal. Se encuentran dentro
de una linea de tiempo principal que contiene elementos interactivos como controles, sonidos e incluso otras
instancias de clip de pelicula. También pueden colocarse instancias de clip de pelicula dentro de la linea de tiempo
de un simbolo de botdn para crear botones animados. Ademds, se pueden ejecutar scripts para los clips de pelicula
en ActionScript®.

+ Utilice simbolos de fuentes para exportar una fuente y utilizarla en otros documentos de Flash.

Flash proporciona componentes incorporados, clips de pelicula con pardmetros definidos, que se pueden utilizar
para afladir elementos de la interfaz de usuario, como botones, casillas de verificacion o barras de desplazamiento,
alos documentos. Para obtener mds informacion, consulte la seccion sobre componentes en Utilizacion de
componentes ActionScript 2.0, en http://www.adobe.com/go/learn_fl_cs4_as2components_es, o bien,
Componentes ActionScript 3.0 en Utilizacién de componentes ActionScript 3.0.

Nota: para previsualizar la animacién en instancias de componentes y la escala de clips de pelicula de 9 divisiones en
el entorno de edicién de Flash, seleccione Control > Activar vista previa dindmica.

Véase también

“Trabajo con simbolos de botén” en la pagina 176
“Como compartir activos de la biblioteca” en la pagina 174
“Administracion de activos con la biblioteca” en la pagina 168

“Incorporacion y uso compartido de fuentes” en la pagina 272

Creacion de simbolos

Puede crear un simbolo a partir de los objetos seleccionados en el escenario, crear un simbolo vacio y elaborar o
importar el contenido en modo de edicién de simbolos, y crear simbolos de fuentes en Flash. Los simbolos pueden
tener todas las funcionalidades que Flash puede crear, incluidas animaciones.

Mediante los simbolos con animacién pueden crearse aplicaciones Flash con mucho movimiento, al mismo tiempo
que se reduce al minimo el tamafio de archivo. Considere la posibilidad de crear una animacion en un simbolo que
incluya una accién repetitiva o ciclica, como por ejemplo el movimiento hacia arriba y hacia abajo de las alas de un
pdjaro.

Para afadir simbolos a su documento utilizando elementos de bibliotecas compartidas durante la edicién o en tiempo
de ejecucion.

Véase también

“Edicién de propiedades de instancias” en la pagina 164
“Como compartir activos de la biblioteca” en la pagina 174

“Incorporacion y uso compartido de fuentes” en la pagina 272
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Conversion de elementos seleccionados en un simbolo

1 Seleccione uno o varios elementos en el escenario. Realice uno de los siguientes pasos:
« Seleccione Modificar > Convertir en simbolo.
+ Arrastre la seleccion al panel Biblioteca.

+ Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) y seleccione
Convertir en simbolo en el menu contextual.

2 En el cuadro de didlogo Convertir en simbolo, escriba el nombre del simbolo y seleccione el comportamiento.
3 Haga clic en la cuadricula de registro para colocar el punto de registro del simbolo.
4 Haga clic en Aceptar.

Flash afiade el simbolo a la biblioteca. La seleccion en el escenario es ahora una instancia del simbolo. Una vez que haya
creado un simbolo, puede editarlo en modo de edicion de simbolos; para ello, debe elegir Edicion > Editar simbolos,
o en el contexto del escenario, mediante las opciones Edicion > Editar en contexto. También puede cambiar el punto
de registro de un simbolo.

Creacion de un simbolo vacio

1 Realice uno de los siguientes pasos:

« Seleccione Insertar > Nuevo simbolo.

+ Haga clic en el botén Nuevo simbolo situado en la parte inferior izquierda del panel Biblioteca.

+ Seleccione Nuevo simbolo en el ment Panel de la biblioteca en la esquina superior derecha del panel Biblioteca.
2 En el cuadro de didlogo Crear nuevo simbolo, escriba el nombre del simbolo y seleccione el comportamiento.

3 Haga clic en Aceptar.

Flash afiade el simbolo a la biblioteca y cambia al modo de edicion de simbolos. En el modo de edicién de simbolos, el
nombre del simbolo aparece sobre la esquina superior izquierda del escenario y una cruz 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.

5 Para volver al modo de edicién de documentos, realice una de las siguientes operaciones:
+ Haga clic en el botén Atras.

« Seleccione Edicion > Editar documento.

+ Haga clic en al nombre de la escena en la barra de edicion.

Al crear un simbolo, el punto de registro se sittia en el centro de la ventana en modo de edicién de simbolos. Puede
poner el contenido del simbolo de la ventana con relacion al punto de registro. Para cambiar el punto de registro,
cuando se edita un simbolo, mueva el contenido del simbolo en relacion al punto de registro.

Conversion de una animacion del escenario en clip de pelicula simbolo

Para volver a utilizar una secuencia animada en el escenario, o para manipularla como una instancia, seleccionela y
guardela como un simbolo de clip de pelicula.

1 Enlalinea de tiempo principal, seleccione cada fotograma de cada capa de la animacion del escenario que desee
utilizar. Para obtener mds informacion sobre la seleccion de fotogramas, consulte “Insercion de fotogramas en la
linea de tiempo” en la pagina 185.
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2 Siga uno de estos procedimientos para copiar los fotogramas:

+ Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en todos los
fotogramas seleccionados y seleccione Copiar fotogramas en el ment contextual. Para eliminar la secuencia tras
convertirla en un clip de pelicula, seleccione Cortar.

+ Seleccione Edicién > Linea de tiempo > Copiar fotogramas. Para eliminar la secuencia tras convertirla en un clip
de pelicula, seleccione Cortar fotogramas.

3 Anulela selecciéon y asegtrese de que no haya nada seleccionado en la escena. Seleccione Insertar > Nuevo simbolo.
4 Asignele un nombre al simbolo. Para Tipo, seleccione Clip de pelicula y, a continuacidn, haga clic en Aceptar.

5 Enlalinea de tiempo, haga clic en el Fotograma 1 de la Capa 1 y seleccione Edicion > Linea de tiempo > Pegar
fotogramas.

Esta accion pega los fotogramas (junto con las capas y los nombres de capas) copiados de la linea de tiempo principal
en la linea de tiempo de este simbolo de clip de pelicula. Todas las animaciones, botones o interacciones de los
fotogramas copiados se transforman en una animacion independiente (un simbolo de clip de pelicula) que se puede
volver a utilizar.

6 Para volver al modo de edicién de documentos, realice una de las siguientes operaciones:
+ Haga clic en el bot6n Atras.
+ Seleccione Edicion > Editar documento.

+ Haga clic en el nombre de escena, en la barra de edicion, encima del escenario.

Duplicacion de simbolos

La duplicacién de un simbolo permite utilizar un simbolo existente como punto de partida para la creacién de otro.

También puede utilizar instancias para crear versiones del simbolo con distintos aspectos.

Duplicacion de un simbolo utilizando el panel Biblioteca
% Seleccione un simbolo en el panel Biblioteca y realice una de las siguientes acciones:

+ Haga clic en el botén derecho del ratéon (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) y seleccione
Duplicar en el ment contextual.

« Elija Duplicar en el ment de panel de la biblioteca.

Duplicacion de un simbolo seleccionando una instancia

1 Seleccione una instancia del simbolo en el escenario.
2 Seleccione Modificar > Simbolo > Duplicar simbolo.

El simbolo se duplica y la instancia se sustituye por una instancia del simbolo duplicado.

Edicion de simbolos

Cuando se edita un simbolo, Flash actualiza todas las instancias correspondientes en el documento. Los simbolos se
editan de las siguientes formas:

+ En contexto con los demas objetos del escenario, mediante el comando Editar en contexto. Otros objetos aparecen
atenuados para distinguirlos del simbolo que se esta editando. El nombre del simbolo que se estd editando aparece
en una barra de edicién situada en la parte superior del escenario, a la derecha del nombre de la escena.
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En una ventana aparte, mediante el comando Editar en nueva ventana. La ediciéon de un simbolo en una ventana
independiente le permite ver a la vez el simbolo y la linea de tiempo principal. El nombre del simbolo que se esta
editando aparece en la barra de edicion situada en la parte superior del escenario.

El simbolo se edita cambiando la ventana de la vista del escenario a una vista de sé6lo el simbolo, con el modo de
edicion de simbolos. El nombre del simbolo que se esta editando aparece en la barra de edicién situada en la parte
superior del escenario, a la derecha del nombre de la escena actual.

Cuando se edita un simbolo, Flash actualiza todas las instancias correspondientes en todo el documento para
reflejar los cambios. Durante la edicion de un simbolo, puede utilizar las herramientas de dibujo, importar medios
o crear instancias de otros simbolos.

El punto de registro de un simbolo (el punto que se identifica mediante las coordenadas 0, 0) se cambia con
cualquiera de los métodos de edicion de simbolos.

Edicion de un simbolo en contexto

1

Realice uno de los siguientes pasos:
Haga doble clic en una instancia del simbolo en el escenario.

Seleccione una instancia del simbolo en el escenario, haga clic con el botén derecho del ratéon (Windows) o con la
tecla Control presionada (Macintosh) y seleccione Editar en contexto.

Seleccione una instancia del simbolo en el escenario y seleccione Edicién > Editar en contexto.
Edite el simbolo.

Para cambiar el punto de registro, arrastre el simbolo por el escenario. Una cruz filar indica dénde se encuentra el
punto de registro.

Para salir del modo editar en contexto y volver al modo de edicién de documentos, siga uno de estos
procedimientos:

Haga clic en el bot6n Atras.
Seleccione el nombre de escena actual en el menu Escena en la barra de edicion.
Seleccione Edicion > Editar documento.

Haga doble clic fuera del contenido del simbolo.

Edicion de un simbolo en una nueva ventana

1

Seleccione una instancia del simbolo en el escenario, haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la
tecla Control presionada (Macintosh) y seleccione Editar en nueva ventana.

Edite el simbolo.

Para cambiar el punto de registro, arrastre el simbolo por el escenario. Una cruz filar indica dénde se encuentra el
punto de registro.

Haga clic en el cuadro Cerrar situado en la esquina superior derecha (Windows) o izquierda (Macintosh) para
cerrar la ventana nueva y haga clic en la ventana del documento principal para seguir editando el documento
principal.

o _os

Edicion de un simbolo en el modo de edicion de simbolos

1

Siga uno de estos procedimientos para seleccionar el simbolo:

Haga doble clic en el icono del simbolo en el panel Biblioteca.

162



UTILIZACION DE FLASH CS4 PROFESSIONAL
Simbolos, instancias y elementos de biblioteca

+ Seleccione una instancia del simbolo en el escenario, haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la
tecla Control presionada (Macintosh) y seleccione Editar en el menu contextual.

« Seleccione una instancia del simbolo en el escenario y, a continuacién, Edicién > Editar simbolos.

« Seleccione el simbolo en el panel Biblioteca y, a continuacién, la opcién Edicién del ment Panel de la biblioteca, o
bien haga clic con el botdn derecho del ratén (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en el
simbolo del panel Biblioteca y seleccione Edicion.

2 Edite el simbolo.

3 Para salir del modo de edicion de simbolos y volver a la edicién del documento, siga uno de estos procedimientos:
+ Haga clic en el boton Atras situado en la parte izquierda de la barra de edicidn, en la parte superior del escenario.
+ Seleccione Edicién > Editar documento.

+ Haga clic en el nombre de la escena, en la barra de edicion situada en la parte superior del escenario.

+ Haga doble clic fuera del contenido del simbolo.

Trabajo con instancias de simbolos

Creacion de instancias

Después de crear un simbolo, puede crear instancias de dicho simbolo en el documento, incluso dentro de otros
simbolos. Al modificar un simbolo, Flash actualiza todas sus instancias.

Para asignar un nombre a una instancia se utiliza el inspector de propiedades. Utilice el nombre de la instancia para
referirse a una instancia en ActionScript. Para controlar instancias con ActionScript®, asigne a cada instancia un
nombre exclusivo en cada linea de tiempo. Para obtener mds informacion, consulte Gestion de eventos en Aprendizaje
de ActionScript 2.0 en Adobe Flash o Gestidn de eventos en Programacion con ActionScript 3.0.

Para especificar efectos de color, asignar acciones, establecer el modo de visualizacion grafica o cambiar el
comportamiento de instancias nuevas, se utiliza el inspector de propiedades. El comportamiento de la instancia es el
mismo que el comportamiento del simbolo a menos que se especifique lo contrario. Cualquier cambio que realice sélo
afectard a las instancias pero no a los simbolos.

Creacion de una instancia de un simbolo

1 Seleccione una capa en la linea de tiempo. Flash puede situar instancias unicamente en fotogramas clave, siempre
en la capa actual. Sino selecciona un fotograma clave, Flash incorpora la instancia al primer fotograma clave situado
a la izquierda del fotograma actual.

Nota: un fotograma clave es un fotograma en el que se definen los cambios en la animacion. Para obtener mds
informacion, consulte “Insercion de fotogramas en la linea de tiempo” en la pdgina 185.

2 Seleccione Ventana > Biblioteca.
3 Arrastre el simbolo desde la biblioteca hasta el escenario.

4 Sihacreado una instancia de un simbolo grafico, seleccione Insertar > Linea de tiempo > Fotograma para anadir el
nimero de fotogramas que contendrd el simbolo grafico.

Aplicacion de un nombre personalizado a una instancia

1 Seleccione la instancia en el escenario.

2 Seleccione Ventana > Propiedades e introduzca un nombre en el cuadro Nombre de instancia.
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Edicion de propiedades de instancias

Cada instancia de simbolo tiene sus propiedades, que son distintas de las del simbolo. Puede modificar la tinta, la
transparencia y el brillo de una instancia, redefinir su comportamiento (por ejemplo, cambiar un grafico a un clip de
pelicula) y especificar el modo de reproduccion de la animacion dentro de una instancia grafica. También se puede
sesgar, rotar o escalar una instancia sin que afecte al simbolo.

Ademas, puede asignar un nombre a una instancia de clip de pelicula o de botén de modo que pueda utilizar
ActionScript para cambiar sus propiedades. Para obtener mas informacidn, consulte la seccion sobre clases en
Aprendizaje de ActionScript 2.0 en Adobe Flash, en http://www.adobe.com/go/learn_fl_cs4_learningAS2_es, o bien,
Objetos y clases en Programacion con ActionScript 3.0. Para editar las propiedades de una instancia, utilice el inspector
de propiedades (Ventana > Propiedades).

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.

Modificacion del color y la transparencia de una instancia

Cada instancia de un simbolo puede tener su propio efecto de color. Para establecer opciones de color y transparencia
para las instancias, se utiliza el inspector de propiedades. La configuracion del inspector de propiedades también afecta
a los mapas de bits situados en los simbolos.

Cuando se cambian el color y la transparencia de una instancia en un fotograma especifico, Flash realiza el cambio en
cuanto muestra el fotograma. Para realizar cambios de color graduales, aplique una interpolacion de movimiento. 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.

La interpolacién cambia gradualmente el color o la transparencia de una instancia.
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Nota: si se aplica un efecto de color al simbolo de un clip de pelicula con varios fotogramas, Flash aplica el efecto a todos
los fotogramas del simbolo de clip de pelicula.

1 Seleccione la instancia en el escenario y elija Ventana > Propiedades.

2 En el inspector de propiedades, seleccione una de las siguientes opciones en el menu Estilo en la seccion Efecto de
color:

Brillo Ajusta la luminosidad u opacidad relativas de la imagen, medidas en una escala de negro (-100%) a blanco
(100%). Para ajustar el brillo, haga clic en el tridngulo y arrastre el deslizador o introduzca un valor en el cuadro.

Matiz Se colorea la instancia con el mismo matiz. Para establecer el porcentaje de tinta, desde transparente (0%) a
totalmente saturada (100%), se utiliza el deslizador Tinta en el inspector de propiedades. Para ajustar el valor, haga clic
en el tridngulo y arrastre el deslizador o introduzca un valor en el cuadro. Para seleccionar un color, introduzca valores
de rojo, verde y azul en los cuadros respectivos, o bien haga clic en el control de color y seleccione un color en Selector
de color.

Alfa Ajustalatransparencia de la instancia, entre transparente (0%) y totalmente saturada (100%). Para ajustar el valor
de alfa, haga clic en el tridngulo y arrastre el deslizador o introduzca un valor en el cuadro.

Avanzado Se ajustan por separado los valores para el rojo, el verde, el azul y la transparencia de una instancia. Esto es
muy 1til para crear y animar efectos de color sutiles en objetos como los mapas de bits. Los controles situados a la
izquierda permiten reducir los valores del 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 aftaden a los valores constantes
dela columna derecha de manera que proporcionan los nuevos valores del color. Por ejemplo, si el valor actual del rojo
es 100, si se sitaa el deslizador izquierdo en 50% y el derecho en 100%, el resultado es un nuevo valor de rojo de 150
([100 x 0,5] + 100 = 150).

Nota: la configuracion avanzada del panel Efecto implementa la funcién (a * y+ b)= x, donde a es el porcentaje
especificado en el grupo de cuadros de texto de la izquierda, y es el color del mapa de bits original, b es el valor especificado
en el grupo de cuadros de la derecha y x es el efecto resultante (entre 0 y 255 para RVA, y entre 0 y 100 para la
transparencia alfa).

También puede cambiar el color de una instancia mediante el objeto ColorTransform de ActionScript. Para mas
informacion sobre el objeto Color, consulte ColorTransform en Referencia del lenguaje ActionScript 2.0 o Referencia
del lenguaje y componentes ActionScript 3.0.

Véase también

“Como anadir interpolaciones cldsicas a instancias, grupos o tipos” en la pagina 230

Intercambio de una instancia por otra
Para mostrar una instancia diferente en el escenario y conservar todas las propiedades de la instancia original, como

los efectos de color o las acciones de los botones, se asigna otro simbolo a una instancia.

Por ejemplo, supongamos que estd creando un dibujo animado con un simbolo de ratén como personaje, pero decide
cambiarlo por un gato. Puede sustituir el simbolo de ratén por el de gato y el nuevo personaje aparecera
aproximadamente en la misma ubicacion en todos los fotogramas.

Véase también

“Trabajo con simbolos de botén” en la pagina 176

165



UTILIZACION DE FLASH CS4 PROFESSIONAL
Simbolos, instancias y elementos de biblioteca

Asignacion de un simbolo distinto a una instancia

1 Seleccione la instancia en el escenario y elija Ventana > Propiedades.
2 Haga clic en el botén Intercambiar del inspector de propiedades.

3 Seleccione un simbolo para sustituir el que esta asignado a la instancia. Para duplicar un simbolo seleccionado, haga
clic en Duplicar simbolo y en Aceptar.

La duplicacion permite crear un nuevo simbolo basandose en uno existente en la biblioteca y minimiza el proceso de
copiado si estd creando varios simbolos que presentan ligeras diferencias.

Sustitucion de todas las instancias de un simbolo

% Arrastre un simbolo con el mismo nombre que el que esté sustituyendo entre un panel Biblioteca y el panel
Biblioteca del archivo FLA que esté editando. Luego haga clic en Reemplazar. Si tiene carpetas en la biblioteca, debe
arrastrar el nuevo simbolo a la misma carpeta que el simbolo que va a sustituir.

Cambio del tipo de instancia

Para redefinir el comportamiento de una instancia en una aplicacién Flash, debe cambiar su tipo. Por ejemplo, si una
instancia grafica contiene una animacion que desea reproducir independientemente de la linea de tiempo principal,
vuelva a definirla como una instancia de clip de pelicula.

1 Seleccione la instancia en el escenario y elija Ventana > Propiedades.

2 Seleccione Griéfico, Boton o Clip de pelicula en el menu del inspector de propiedades.

Reproduccion indefinida para una instancia grafica

Para determinar cdmo se reproduciran las secuencias de animacion incluidas en una instancia de grafico de la
aplicacién Flash, defina las opciones en el inspector de propiedades.

Un simbolo gréfico animado estd ligado a la linea de tiempo del documento en la que estd ubicado el simbolo. Por el
contrario, un simbolo de clip de pelicula tiene su propia linea de tiempo independiente. Los simbolos graficos
animados, debido a que utilizan la misma linea de tiempo que el documento principal, muestran su animacién en el
modo de edicién de documentos. Los simbolos de clip de pelicula aparecen como objetos estaticos en el escenario y no
aparecen como animaciones en el entorno de edicién de Flash.

1 Seleccione una instancia de grafico en el escenario y elija Ventana > Propiedades.
2 Seleccione una opcién de animacién en el mend Opciones en la secciéon Bucle del inspector de propiedades:

Reproducir indefinidamente Reproduce indefinidamente 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 continuacion, se detiene.

Fotograma unico Muestra uno de los fotogramas de la secuencia de animacién. Especifique el fotograma que se va a
mostrar.

3 Para especificar el primer fotograda del simbolo grafico para mostrar cuando se realiza un bucle, introduzca un
numero de fotograma en el cuadro de texto Primero. La opcidon Fotograma tinico también utiliza el niimero de
fotograma que especifique aqui.
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Separacion de un simbolo de instancia

Para romper el vinculo entre una instancia y un simbolo y convertir la instancia en una serie de formas y lineas no
agrupadas, es necesario realizar la separacién de la instancia. Esto resulta util si se desea cambiar de forma considerable
esta instancia sin afectar a ninguna otra. Si se modifica el simbolo de origen después de separar la instancia, la instancia
no se actualiza con los cambios.

1 Seleccione la instancia en el escenario.
2 Seleccione Modificar > Separar. La instancia se descompone en los elementos graficos que la componen.

3 Para modificar estos elementos, utilice las herramientas de pintura y dibujo.

Obtencion de informacion sobre las instancias en el escenario

El inspector de propiedades y el panel Informacion muestran la siguiente informacién sobre las instancias
seleccionadas en el escenario.

+ En el inspector de propiedades, se pueden ver el comportamiento y la configuracion de las instancias. Para
cualquier tipo de instancia, compruebe la configuracion de efectos de color, ubicacion y tamaiio; para los gréficos,
el modo de bucle y el primer fotograma que contiene el grafico; para los botones, el nombre de la instancia (si tiene
uno asignado) y la opcion de seguimiento; para los clips de pelicula, el nombre de la instancia (si tiene uno
asignado). En relacion a la ubicacidn, el inspector de propiedades muestra las coordenadas x e y del punto de
registro del simbolo o la esquina superior izquierda del simbolo, segtin la opcién que se haya seleccionado en el
panel Informacion.

+ En el panel Informacion, puede ver el tamaio y la ubicacion de la instancia; la ubicacion del punto de registro; los
valores rojo (R), verde (V), azul (B) y alfa (A) (si la instancia tiene un relleno solido); y la ubicacién del puntero. El
panel Informacién también muestra las coordenadas x e y del punto de registro del simbolo o de la esquina superior
izquierda del simbolo, segtin la opcién seleccionada. Para mostrar las coordenadas del punto de registro, haga clic
en el cuadrado central de la cuadricula de coordenadas del panel Informacién. Para mostrar las coordenadas de la
esquina superior izquierda, haga clic en el cuadrado de la parte superior izquierda de la cuadricula de coordenadas.

+ En el explorador de peliculas puede ver el contenido del documento actual, incluidas las instancias y los simbolos.

En el panel Acciones, puede ver todas las acciones asignadas a un botén o a un clip de pelicula.

Véase también

“Utilizacion del explorador de peliculas con pantallas” en la pagina 349

Obtencion de informacion sobre una instancia

1 Seleccione la instancia en el escenario.

2 Muestre el inspector de propiedades(Ventana > Propiedades) o el panel que va a utilizar:
+ Para mostrar el panel Informacion, seleccione Ventana > Informacion.

+ Para mostrar el explorador de peliculas, seleccione Ventana > Explorador de peliculas.

« Para mostrar el panel Acciones, seleccione Ventana > Acciones.

Visualizacion de la definicién del simbolo seleccionado en el explorador de peliculas
1 Haga clic en el botén Mostrar botones, clips de pelicula y graficos en la parte superior del explorador de peliculas.
2 Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) y seleccione

Mostrar instancias de simbolo e Ir a definicién de simbolo, o bien seleccione estas opciones en el menu situado en
la esquina superior derecha del explorador de peliculas.
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Salto a la escena que contiene las instancias de un simbolo seleccionado

1 Muestre las definiciones de simbolo.

2 Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) y seleccione
Mostrar elementos de pelicula e Ir a definicion de simbolo, o bien seleccione estas opciones en el menu situado en
la esquina superior derecha del explorador de peliculas.

Trabajo con la biblioteca

Administracion de activos con la biblioteca

En la biblioteca de un documento de Flash se almacenan los elementos que se crean en el entorno de edicién de Flash
o0 se importan para utilizarlos en el documento. Puede crear ilustraciones vectoriales o texto directamente en Flash;
importar ilustraciones vectoriales, mapas de bits, video y sonido, y crear simbolos. Un simbolo es un grafico, un botén
o un clip de pelicula que se crea una vez y se puede volver a utilizar varias veces. También puede utilizar ActionScript
para anadir dindmicamente contenido multimedia a un documento.

La biblioteca también contiene los componentes que se han afiadido al documento. Los componentes se muestran en
la biblioteca como clips compilados.

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

Puede crear bibliotecas permanentes en la aplicacion de Flash que estan disponibles siempre que se inicie Flash. Flash
también incluye varias bibliotecas de ejemplos que contienen botones, gréficos, clips de pelicula y sonidos.

Puede exportar elementos de biblioteca como archivos SWF a una URL para crear una biblioteca compartida en
tiempo de ejecucion. Esto permite crear un vinculo con los elementos de la biblioteca desde documentos de Flash que
importan simbolos mediante la funcién de compartir en tiempo de ejecucion.

Véase también
“Texto” en la pagina 265

“Utilizacion de ilustraciones importadas” en la pagina 67
“Sonido” en la pagina 297
“Video” en la pagina 308

“Simbolos, instancias y elementos de biblioteca” en la pagina 158

Trabajo con bibliotecas

El panel Biblioteca (Ventana > Biblioteca) muestra una lista desplegable con los nombres de todos los elementos de la
biblioteca, lo que permite ver y organizar dichos elementos mientras trabaja. Un icono situado junto al nombre de cada
elemento del panel Biblioteca indica el tipo de archivo.

Apertura de una biblioteca en otro archivo de Flash
1 Desde el documento de destino actual, seleccione Archivo > Importar > Abrir biblioteca externa.

2 Busque el archivo Flash cuya biblioteca desea abrir y haga clic en Abrir.
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La biblioteca del archivo seleccionado se abrird en el documento actual con el nombre del archivo en la parte superior
del panel Biblioteca. Para utilizar elementos de la biblioteca del archivo seleccionado en el documento actual, arrastre
los elementos al panel Biblioteca del documento o al escenario.

Cambio de tamaio del panel Biblioteca

% Realice uno de los siguientes pasos:
+ Arrastre la esquina inferior derecha del panel.
+ Haga clic en el botén de estado ancho para ampliar el panel Biblioteca y que éste muestre todas las columnas.

+ Haga clic en el boton de estado estrecho para reducir la anchura del panel Biblioteca.

Cambio del ancho de las columnas

% Coloque el puntero entre los encabezados de columna y arrastrelo para cambiar el tamaio.

No puede cambiar el orden de las columnas.

Acceso al menu Panel del panel Biblioteca
% Haga clic en el botén de ment Panel en la barra de titulo del panel Biblioteca.

Trabajo con elementos de biblioteca

Al seleccionar un elemento del panel Biblioteca, aparecera una vista previa en miniatura del elemento en la parte
superior del panel. Si el elemento seleccionado estd animado o es un archivo de sonido, puede utilizar el boton
Reproducir de la ventana de vista previa de la biblioteca o el controlador para previsualizar el elemento.

Utilizacion de un elemento de biblioteca en el documento actual

% Arrastre el elemento del panel Biblioteca al escenario.

El elemento se afiadird a la capa actual.

Conversion de un objeto del escenario en un simbolo de la biblioteca
% Arrastre el elemento desde el escenario al panel Biblioteca.

Utilizacion de un elemento de la biblioteca del documento actual en otro documento
% Arrastre el elemento del panel Biblioteca o el escenario al panel Biblioteca o al escenario de otro documento.

Copia de elementos de biblioteca de otro documento

1 Seleccione el documento que contiene dichos elementos.
Seleccione los elementos en el panel Biblioteca.

Seleccione Edicion > Copiar.

2
3
4 Seleccione el documento en el que desea copiar los elementos de biblioteca.
5 Seleccione el panel Biblioteca de dicho documento.

6

Seleccione Edicion > Pegar.
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Trabajo con carpetas en el panel Biblioteca

Puede utilizar carpetas para organizar los elementos del panel Biblioteca. Al crear un nuevo simbolo, éste se guarda en
la carpeta seleccionada. Si no hay ninguna carpeta seleccionada, el simbolo se guardara en la raiz de la biblioteca.

Creacion de una carpeta

% Haga clic en el botén Nueva carpeta |_| situado en la parte inferior del panel Biblioteca.

Apertura o cierre de una carpeta

% Haga doble clic en la carpeta o seleccione la carpeta y elija Expandir carpeta o Contraer carpeta en el mena Panel
del panel Biblioteca.

Apertura o cierre de todas las carpetas

% Seleccione Expandir todas las carpetas o Contraer todas las carpetas en el ment Panel del panel Biblioteca.

Desplazamiento de un elemento de una carpeta a otra

% Arrastre el elemento desde una carpeta hasta otra.

Si en la nueva ubicacién ya hay un elemento con el mismo nombre, Flash le solicitara que reemplace el elemento que
se ha movido.

Ordenacion de los elementos del panel Biblioteca

Las columnas del panel Biblioteca muestran el nombre de un elemento, su tipo, el nimero de veces que se utiliza en el
archivo, su estado e identificador de vinculacidn (si el elemento estd asociado con una biblioteca compartida o se ha
exportado para ActionScript) y la fecha en la que se modificé por tltima vez.

Puede ordenar los elementos del panel Biblioteca de manera alfanumérica por cualquier columna. Los elementos se
ordenan en carpetas.

% Haga clic en el encabezado de una columna para clasificar los elementos por esa columna. Haga clic en el botén del
triangulo situado a la derecha de los encabezados de columna para invertir el orden de clasificacion.

Edicion de un elemento de biblioteca

1 Seleccione el elemento en el panel Biblioteca.

2 Seleccione una de las siguientes opciones del menu Panel del panel Biblioteca:

« Para editar un elemento en Flash, seleccione Editar.

« Para editar un elemento en otra aplicacién, seleccione Editar con y elija una aplicacién externa.

Nota: al iniciar un editor externo compatible, Flash abre el documento importado original.

Cambio del nombre de un elemento de biblioteca

Al cambiar el nombre de un elemento de la biblioteca de un archivo importado, no cambia su nombre de archivo.
1 Realice uno de los siguientes pasos:
 Haga doble clic en el nombre del elemento.

+ Seleccione el elemento y elija Cambiar nombre en el ment Panel del panel Biblioteca.
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+ Haga clic con el bot6n derecho del ratén (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en el elemento
y seleccione Cambiar nombre en el ment contextual.

2 Escriba el nuevo nombre en el cuadro de texto.

Eliminacion de un elemento de biblioteca

Cuando elimine un elemento de la biblioteca, también se eliminardn todas las instancias o apariciones del mismo en
el documento.

% Seleccione el elemento y haga clic en el icono de la papelera situado en la parte inferior del panel Biblioteca.

Localizacion de elementos de biblioteca no utilizados

Para organizar el documento, puede buscar los elementos de biblioteca no utilizados y eliminarlos.

Nota: no es necesario eliminar los elementos de biblioteca no utilizados para reducir el tamafio de archivo de un
documento de Flash, puesto que estos elementos no se incluyen en el archivo SWF. No obstante, los elementos vinculados
para exportar se incluyen en el archivo SWF.

% Realice uno de los siguientes pasos:
+ Seleccione los elementos no utilizados en el menu Panel del panel Biblioteca.

+ Ordene los elementos de biblioteca por la columna Numero de usos, que indica si un elemento se utiliza.

Véase también

“Cémo compartir activos de la biblioteca” en la pagina 174

Actualizacion de archivos importados en la biblioteca

Si utiliza un editor externo para modificar archivos que ha importado a Flash, como imagenes de mapa de bits o
archivos de sonido, puede actualizar los archivos en Flash sin tener que volver a importarlos. También puede actualizar
simbolos importados de documentos de Flash externos. Al actualizar un archivo importado, su contenido se sustituye
por el del archivo externo.

1 Seleccione el archivo importado en el panel Biblioteca.

2 Seleccione Actualizar en el menu Panel del panel Biblioteca.

Trabajo con bibliotecas comunes

Puede utilizar las bibliotecas comunes de muestra que incluye Flash para afadir botones o sonidos a los documentos.
También puede crear bibliotecas comunes personalizadas para utilizarlas con cualquier documento que cree.

Véase también

“Carpetas de configuracién instaladas con Flash” en la pagina 413

Utilizacion de un elemento de una biblioteca comun en un documento

1 Seleccione Ventana > Bibliotecas comunes y seleccione una biblioteca del submena.

2 Arrastre un elemento de la biblioteca comun a la biblioteca del documento actual.
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Creacion de una biblioteca comun para la aplicacion SWF

1 Cree un archivo Flash con una biblioteca que contenga los simbolos que se van a incluir en la biblioteca comun.
2 Coloque el archivo Flash en la carpeta Libraries del nivel de usuario en el disco duro.

+ En Windows® XP, la ruta es C:\Documents and Settings\nombre de usuario\Configuracion local\Application
Data\Adobe\Flash CS4\ idioma\Configuration\Libraries\.

+ En Windows® Vista®, la ruta es C:\Users\nombre de usuario\Configuracién local\Application Data\Adobe\Flash
CS4\idioma\Configuration\Libraries\.

+ En Mac OS, la ruta es Disco duro/Usuarios/ nombre de usuario /Library/Application Support/Adobe/Flash CS4/
idioma /Configuration/Libraries/.

Copia de elementos de bibliotecas de un documento a otro

Puede copiar de diversas maneras los activos de la biblioteca desde un documento de origen a uno de destino. También
puede compartir los simbolos entre varios documentos como elementos de bibliotecas compartidas durante la edicion
o en tiempo de ejecucion.

Si intenta copiar elementos que tienen el mismo nombre que otros ya existentes en el documento de destino, en el
cuadro de didlogo Solucionar conflictos de biblioteca puede elegir si desea sobrescribir los elementos existentes o
conservarlos y aiadir los nuevos con otros nombres. Puede organizar los elementos de las bibliotecas en carpetas para
minimizar los conflictos de nombres al copiar elementos de un documento a otro.

Véase también

“Trabajo con carpetas en el panel Biblioteca” en la pagina 170
“Trabajo con simbolos de botén” en la pagina 176

“Como compartir activos de la biblioteca” en la pagina 174

Copia de un elemento de una biblioteca con Copiar y Pegar
1 Seleccione el elemento en el escenario del documento de origen.

2 Seleccione Ediciéon > Copiar.

3 Active el documento de destino.

4 Para pegar el elemento en el centro del drea de trabajo visible, coloque el puntero en el escenario y seleccione
Edicion > Pegar en el centro. Para colocar el elemento en la misma ubicacion en la que se encontraba en el
documento de origen, seleccione Edicion > Pegar en contexto.

Copia de un elemento de biblioteca arrastrandolo

% Con el documento de destino abierto, seleccione el elemento en el panel Biblioteca en el documento de origen y
arrastrelo hasta el panel Biblioteca en el documento de destino.

Copia de un elemento de biblioteca abriendo la biblioteca del documento de origen en el
documento de destino
1 Con el documento de destino activo, seleccione Archivo > Importar > Abrir biblioteca externa.

2 Seleccione el documento de origen y haga clic en Abrir.

3 Arrastre un elemento de la biblioteca del documento de origen al escenario o a la biblioteca del documento de
destino.
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Conflictos entre elementos de biblioteca

Siimporta o copia un elemento de una biblioteca en un documento que ya contiene otro elemento con el mismo
nombre, elija si desea sustituir el elemento existente por el nuevo. Esta opcién se encuentra disponible con todos los
métodos de importacion o copia de elementos de bibliotecas.

El cuadro de didlogo Solucionar conflicto de biblioteca aparece cuando se intenta colocar elementos que entran en
conflicto con elementos existentes del documento. Los conflictos se producen al copiar un elemento de un documento
de origen que ya existe en el documento de destino cuando los elementos tienen fechas de modificacion distintas. Para
evitar que se produzcan conflictos de nombres, organice los elementos en carpetas en la biblioteca del documento. El
cuadro de didlogo también aparece al pegar un simbolo o un componente en el escenario del documento si ya tiene
una copia del simbolo o componente con una fecha de modificacion distinta a la del simbolo o componente que pega.

Si opta por no sustituir los elementos existentes, Flash intenta utilizar el elemento existente en lugar del que esta
pegando y que provoca el conflicto. Por ejemplo, si copia un simbolo llamado Simbolo 1y pega la copia en el escenario
de un documento que ya contiene un simbolo llamado Simbolo 1, Flash crea una instancia del Simbolo 1 existente.

Si opta por sustituir los elementos existentes, Flash sustituye éstos (y todas sus instancias) por los nuevos elementos
con el mismo nombre. Si cancela la operacion de importacion o copia, esta operacion se cancela para todos los
elementos (no s6lo para los que producen conflictos en el documento de destino).

Los elementos de bibliotecas s6lo se pueden sustituir por elementos del mismo tipo. Es decir, no puede sustituir un
sonido llamado Prueba por un mapa de bits llamado Prueba. En casos como éste, los nuevos elementos se afiaden a la
biblioteca con la palabra Copia adjuntada al nombre.

Nota: la sustitucion de elementos de bibliotecas con este método no se puede deshacer. Guarde una copia de seguridad
del archivo FLA antes de realizar operaciones de pegado complejas que se resuelven sustituyendo los elementos de la
biblioteca que producen conflictos.

Si el cuadro de didlogo Solucionar conflicto de biblioteca aparece al importar o copiar elementos de bibliotecas en un
documento, solucione los conflictos de nombres.

Solucion de conflictos de denominacion entre elementos de bibliotecas

2,

% Realice una de las acciones siguientes en el cuadro de didlogo Solucionar conflicto de biblioteca:

« Para conservar los elementos existentes en el documento de destino, haga clic en No reemplazar elementos ya
existentes.

+ Para sustituir los elementos existentes y sus instancias por los nuevos elementos con el mismo nombre, haga clic en
Reemplazar elementos ya existentes.
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Como compartir activos de la biblioteca

Elementos de bibliotecas compartidas

Los elementos de bibliotecas compartidas permiten utilizar elementos de un documento de origen en varios
documentos de destino:

+ Enel caso de elementos compartidos en tiempo de ejecucion, los elementos de un documento de origen se vinculan
como archivos externos en un documento de destino. Los elementos de tiempo de ejecucion se cargan en el
documento de destino durante la reproduccion del documento, es decir, en tiempo de ejecucion. No es necesario
que el documento de origen que contiene el elemento compartido esté disponible en la red local al editar el
documento de destino. El documento de origen debe publicarse en una URL a fin de que el elemento compartido
esté disponible para el documento de destino en tiempo de ejecucion.

+ En el caso de los elementos compartidos durante la edicidn, puede actualizar o sustituir cualquier simbolo de un
documento que esté editando con cualquier otro simbolo disponible en su red local. Actualice el simbolo del
documento de destino a medida que edita el documento. El simbolo del documento de destino conserva su nombre
y sus propiedades originales, pero su contenido se actualiza o se sustituye con el del simbolo seleccionado.

La utilizacién de elementos de bibliotecas compartidas puede optimizar el flujo de trabajo y la gestion de los
elementos de los documentos.

Trabajo con elementos compartidos en tiempo de ejecucion

La utilizacién de elementos de bibliotecas compartidas implica dos procedimientos: En primer lugar, el autor del
documento de origen define un elemento compartido en el documento de origen e introduce una cadena
identificadora para el elemento y la URL (sélo HT'TP o HTTPS) en la que se publicara el documento de origen.

En segundo lugar, el autor del documento de destino define un elemento compartido en el documento de destino e
introduce una cadena identificadora y una URL idénticas a las especificadas para el elemento compartido del
documento de origen. Como alternativa, el autor del documento de destino puede arrastrar los elementos compartidos
del documento de origen publicado a la biblioteca del documento de destino. La version de ActionScript establecida
en Configuracion de publicacién debe coincidir con la del documento de origen.

En ambos casos, el documento de origen debe publicarse en la URL especificada a fin de que los elementos
compartidos estén disponibles para el documento de destino.

Definicion de elementos compartidos en tiempo de ejecucion en un
documento de origen

Para definir las propiedades para compartir un elemento de un documento de origen y que se pueda acceder a él para
establecer vinculos en documentos de destino, utilice el cuadro de didlogo Propiedades de simbolo o Propiedades de
vinculacion.

1 Con el documento de origen abierto, seleccione Ventana > Biblioteca:
2 Realice uno de los siguientes pasos:

+ Seleccione un clip de pelicula, un botén o un simbolo grafico del panel Biblioteca y, a continuacion, Propiedades
en el mend Panel de la biblioteca. Haga clic en Avanzadas.

+ Seleccione un simbolo de fuente, un sonido o un mapa de bits y, a continuacién, Vinculacién en el ment Panel de
la biblioteca.
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3 En Vinculacion, seleccione Exportar para compartir en tiempo de ejecucion para que el elemento esté disponible
para la vinculacion con el documento de destino.

4 Introduzca un identificador para el simbolo. No incluya espacios. Este es el nombre que utiliza Flash para
identificar el elemento cuando crea el vinculo con el documento de destino.

Nota: Flash también utiliza el identificador de vinculacién para identificar un clip de pelicula o un boton que se utiliza
como objeto en ActionScript. Consulte Trabajo con clips de peliculas en Aprendizaje de ActionScript 2.0 en Adobe Flash
o Trabajo con clips de peliculas en Programacion de ActionScript 3.0.

5 Introduzcala URL en la que se publicard el archivo SWF que contiene el elemento compartido y haga clic en
Aceptar.

Para publicar el archivo SWF, debe colocarlo en la URL especificada, para que los elementos compartidos estén
disponibles para los documentos de destino.

Vinculaciéon con elementos compartidos en tiempo de ejecucion desde un
documento de destino

Puede vincular un activo compartido escribiendo su URL o arrastrandolo hasta el documento de destino.

Vinculacién de un elemento compartido con un documento de destino introduciendo el
identificador y la URL

1 En el documento de destino, seleccione Ventana > Biblioteca.
2 Realice uno de los siguientes pasos:

+ Seleccione un clip de pelicula, un boton, simbolo grafico, mapa de bits o sonido del panel Biblioteca y, a
continuacién, Propiedades en el mend Panel de la biblioteca. Haga clic en Avanzadas.

+ Seleccione un simbolo de fuente y, a continuacion, Vinculacién en el ment Panel de la biblioteca.

3 En Vinculacidn, seleccione Importar para compartir en tiempo de ejecucion y crear un vinculo con el elemento del
documento de origen.

4 Introduzca un identificador para el simbolo, mapa de bits o sonido que sea idéntico al identificador utilizado para
el simbolo en el documento de origen. No incluya espacios.

5 Introduzcala URL en la que se publicara el archivo de origen SWF que contiene el elemento compartido y haga clic
en Aceptar.

Vinculacion de un elemento compartido con un documento de destino arrastrandolo
1 En el documento de destino, siga uno de estos procedimientos:

+ Seleccione Archivo > Abrir.
+ Seleccione Archivo > Importar > Abrir biblioteca externa.
2 Seleccione el documento de origen y haga clic en Abrir.

3 Arrastre el elemento compartido del panel Biblioteca del documento de origen al panel Biblioteca o al escenario del
documento de destino.
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Dejar de compartir un simbolo en un documento de destino

1 En el documento de destino, seleccione el simbolo vinculado en el panel Biblioteca y siga uno de estos
procedimientos:

« Siel elemento es un clip de pelicula, un botén o un simbolo grafico, seleccione Propiedades en el ment Panel de la
biblioteca.

+ Siel elemento es un simbolo de fuente, seleccione Vinculacion en el menu Panel de la biblioteca.

2 Anule la seleccion de Importar para compartir en tiempo de ejecucion y haga clic en Aceptar.

Actualizacion o sustitucion de simbolos

Puede actualizar o sustituir un clip de pelicula, un botén o un simbolo grafico de un documento con otro simbolo de
un archivo FLA al que se puede acceder desde la red local. El nombre y las propiedades originales del simbolo en el
documento de destino se conservan, pero el contenido se sustituye por el del simbolo seleccionado. Todos los
elementos que utilizan el simbolo seleccionado también se copian en el documento de destino.

1 Con el documento abierto, seleccione un clip de pelicula, un botén o un simbolo grafico y elija Propiedades en el
menu Panel de la biblioteca.

2 Sino se muestran las dreas Vinculacion y Origen del cuadro de didlogo Propiedades de simbolo, haga clic en
Avanzado.

3 Para seleccionar un nuevo archivo FLA, haga clic en Examinar.

4 Busque el archivo FLA que contiene el simbolo que utilizard para actualizar o reemplazar el simbolo seleccionado
en el panel de la biblioteca y haga clic en Abrir.

5 Vaya al simbolo y haga clic en Aceptar.

6 En el cuadro de didlogo Propiedades de simbolo, en Origen, seleccione Actualizar siempre antes de publicar y haga
clic en Aceptar.

Trabajo con simbolos de botén

Creacion de un boton

Los botones son en realidad 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 boton; el cuarto fotograma define el drea activa del botén. La linea
de tiempo no se reproduce realmente; reacciona a los movimientos y las acciones del puntero saltando al fotograma
correspondiente.

Para que un boton sea interactivo, coloque una instancia del simbolo del boton en el escenario y asigne acciones a la
instancia. Las acciones deben asignarse a la instancia del botén del documento y no a los fotogramas de la linea de
tiempo del botén.

Cada fotograma de la linea de tiempo de un simbolo de boton tiene una funcidén especifica:

« El primer fotograma es el estado Arriba, que representa el boton siempre que el puntero no esté sobre él.

« Elsegundo fotograma es el estado Sobre, que representa el aspecto del botén cuando el puntero se encuentra sobre
el mismo.

« Eltercer fotograma es el estado Presionado, que representa el aspecto del botén cuando se hace clic sobre el mismo.
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+ El cuarto fotograma es el estado Zona activa, que define el drea que responde al clic del raton. Esta drea es invisible
en el archivo SFW.

Cree un botén utilizando un simbolo de clip de pelicula 0 un componente de botén. Cada tipo de botén tiene sus
ventajas. Si crea un boton utilizando un clip de pelicula tendra la posibilidad de afiadir nuevos fotogramas al botén o
aplicar una animacién mas compleja. Sin embargo, el tamaio de archivo de los botones de clip de pelicula es mayor
que de los simbolos de botén. El uso de un componente de botén permite vincular el botdn con otros componentes
para compartir y mostrar datos en una aplicaciéon. Ademas, los componentes de boton incluyen funciones creadas
previamente, como soporte de accesibilidad, y pueden personalizarse. Los componentes de botén son Button,
RadioButton y CheckBox. Para obtener mas informacion, consulte la seccion sobre el componente Button en
Referencia del lenguaje de componentes ActionScript 2.0, en http://www.adobe.com/go/learn_fl_cs4_as2clr_es, o bien,
Utilizacion del componente Button en Utilizacion de componentes ActionScript 3.0.

Para crear un botdn:

1 Seleccione Edicién > Anular todas las selecciones para asegurarse de que no queda nada seleccionado en el
escenario.

2 Seleccione Insertar > Nuevo simbolo o presione Control+F8 (Windows) o Comando+F8 (Macintosh).

Para crear el boton, debe convertir los fotogramas del botdn en fotogramas clave.

3 En el cuadro de didlogo Crear nuevo simbolo, indique un nombre para el nuevo simbolo de botén. Para el tipo de
simbolo, seleccione Boton.

Flash cambia al modo de edicién de simbolos. El encabezado de la linea de tiempo cambia para mostrar cuatro
fotogramas consecutivos denominados: Arriba, Sobre, Presionado y Zona activa. El primer fotograma, Arriba, es un
fotograma clave vacio.

4 Para crear la imagen del botdn del estado Arriba, seleccione el fotograma Arriba en la linea de tiempo y, a
continuacion, 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 grafico, pero no puede utilizarse otro botén. Para
animar el botdn utilice un simbolo de clip de pelicula.

5 Haga clic en el fotograma Sobre y seleccione Insertar > Linea de tiempo > Fotograma clave.

Flash inserta un fotograma clave que duplica el contenido del fotograma Arriba.

6 Modifique o edite la imagen del botén para el estado Sobre.
7 Repita los pasos 5y 6 para los fotogramas Presionado y Zona activa.

El fotograma Zona activa no es visible en el escenario, pero define el area del boton que responde cuando se hace clic.
El grafico del fotograma Zona activa debe ser un drea sdlida lo bastante grande para abarcar todos los elementos
graficos de los fotogramas Arriba, Presionado y Sobre. También puede ser mas grande que el botén visible. Si no se
especifica un fotograma Zona activa, se utilizard la imagen para el estado Arriba como fotograma Zona activa.

Para crear un desplazamiento separado del simbolo, en el que al mover el puntero sobre un botén cambia otro grafico
en el escenario, coloque el fotograma Zona activa en una ubicacidn distinta a la de los fotogramas del botdn.

8 Para asignar un sonido a un estado del botén, seleccione el fotograma de dicho estado en la linea de tiempo, elija
Ventana > Propiedades y, a continuacién, seleccione un sonido en el ment Sonido del inspector de propiedades.

9 Cuando haya terminado, seleccione Edicién > Editar documento. Para crear una instancia del botén en el
documento, arrastre el simbolo de botén desde el panel Biblioteca.
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Véase también

“Utilizacion de sonidos en Flash” en la pagina 297

Activacion, edicion y prueba de botones

De forma predeterminada, Flash mantiene los botones desactivados durante su creacion, para facilitar su seleccion y
manipulacion. Cuando un boton estd desactivado, al hacer clic en él se selecciona. Cuando un botén estd activado,
responde a los eventos del ratén que se han especificado como si se estuviera reproduciendo el archivo SWF. Los
botones activados pueden seleccionarse. Desactive los botones mientras trabaja y activelos para probar rapidamente
su comportamiento.

Activacion y desactivacion de botones

% Seleccione Control > Habilitar botones simples. Junto al comando aparece una marca de verificacion para indicar
que los botones estdn activados. Seleccidonelo de nuevo para desactivar los botones.

En ese momento, no respondera ningtin botén del escenario. Al mover el ratén sobre un botén, Flash mostrara el
fotograma Sobre; si hace clic dentro del drea activa del botdn, Flash mostrard el fotograma Presionado.

Seleccion, desplazamiento o edicion de un botén activado

% Realice uno de los siguientes pasos:
« Utilice la herramienta Seleccion para dibujar un rectangulo de seleccion alrededor del botén.
« Utilice las teclas de flecha para desplazar el botén.

+ Sielinspector de propiedades no estd visible, seleccione Ventana > Propiedades > Propiedades para editar el boton
en el inspector de propiedades o haga doble clic en el botdn con la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh)
presionada.

Prueba de un botén
% Realice uno de los siguientes pasos:

+ Seleccione Control > Habilitar botones simples. Mueva el puntero sobre el botén activado para probarlo.
« Seleccione el botén en el panel Biblioteca y haga clic en el botén Reproducir de la ventana de vista previa.
« Seleccione Control > Probar escena, o bien Control > Probar pelicula.

Los clips de pelicula de los botones no pueden verse en el entorno de edicién de Flash.

Aplicacion de escala y almacenamiento en caché de los
simbolos

La escala en 9 divisiones y los simbolos de clip de pelicula

La escala en 9 divisiones permite especificar cdmo se aplicard la escala a determinadas dreas de un clip de pelicula. Con
la escala en 9 divisiones, podra asegurarse de que el clip de pelicula se mostrara correctamente cuando se le aplique la
escala. Con el ajuste de escala normal, Flash escala por igual todas las partes de un clip de pelicula, tanto en la
dimensién horizontal como en la vertical. En muchos clips de pelicula, esta escala igual puede hacer que los graficos
del clip presenten un aspecto extrafio, especialmente en las esquinas de los clips de pelicula rectangulares. Esto suele
ocurrir en los clips utilizados como elementos de interfaces de usuario, como los botones.
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El clip de pelicula se divide visualmente en nueve secciones dispuestas en cuadricula, cada una de las cuales se escala
de forma independiente. Para mantener la integridad visual del clip de pelicula, las esquinas no se ajustan a escala
mientras que las restantes zonas de la imagen si (en lugar de expandirse), agrandandose o reduciéndose segiin
convenga.

los simbolos de clip de pelicula que tienen aplicada la escala de 9 divisiones se muestran en el panel Biblioteca con las
guias visibles. Si estd activada la opcion Activar vista previa dindmica (Control > Activar vista previa dindmica), al
escalar instancias del clip de pelicula en el escenario, se verd la escala en 9 divisiones aplicada al escenario.

Nota: la escala en 9 divisiones no se puede aplicar a los simbolos grdficos o de botones. Los mapas de bits incluidos en
clips de pelicula activados para 9 divisiones se escalan con normalidad, sin distorsiones, mientras que el otro contenido
del clip de pelicula se escala segiin las guias de 9 divisiones.

Nota: la escala en nueve divisiones también se conoce como “escala 9.”

Un clip de pelicula activado para escala de 9 divisiones puede anidar objetos, pero s6lo determinados tipos de objetos
dentro del clip se escalaran adecuadamente en 9 divisiones. Para crear un clip de pelicula con objetos internos que
también afadan la escala en 9 divisiones al escalar el clip, dichos objetos anidados deberan ser formas, objetos de
dibujo, grupos o simbolos gréficos.

BIBLIOTECA

=
3]
1 elementa 2
Nombra * | Tipo
Simbolo 1 Clip de peliculz

al 06 m@e »

Simbolo activado para 9 divisiones en La biblioteca y escalado en el escenario

| g-slice |»]| 53

Para ver tutoriales de video sobre la escala en 9 divisiones, consulte:

« www.adobe.com/go/vid0204_es

« www.adobe.com/go/vid0205_es

Edicion de simbolos de clip de pelicula con la escala de 9 divisiones

De forma predeterminada, las guias de las divisiones estan situadas a un 25 % (o 1/4) de los bordes a lo ancho y a lo
alto del simbolo. En el modo de edicion de simbolos, las guias de las divisiones se muestran con lineas de puntos
superpuestas sobre el simbolo. Estas guias no se ajustan a la cuadricula cuando se arrastran en el drea de trabajo. La
guias no se muestran, en cambio, cuando el simbolo se encuentra en el escenario.

No se pueden editar simbolos activados para escala de 9 divisiones en el escenario. Se deberan editar en el modo de
edicion de simbolos.

Nota: las instancias creadas a partir de un simbolo de un clip de pelicula activado para 9 divisiones se puede transformar,
pero no se deberia editar. La modificacién de estas instancias puede tener resultados impredecibles.

179


http://www.adobe.com/go/vid0204_es
http://www.adobe.com/go/vid0205_es

UTILIZACION DE FLASH CS4 PROFESSIONAL
Simbolos, instancias y elementos de biblioteca

Para ver tutoriales de video sobre la escala en 9 divisiones, consulte:

+ www.adobe.com/go/vid0204_es

» www.adobe.com/go/vid0205_es

Activacion de la escala de 9 divisiones en un simbolo de clip de pelicula

1 Con el documento de origen abierto, seleccione Ventana > Biblioteca.
2 Seleccione un clip de pelicula, boton o simbolo gréfico del panel Biblioteca.
3 Elija Propiedades en el ment de panel de la biblioteca.

4 Seleccione Activar guias para escala en 9 divisiones.

Edicion de un simbolo de clip de pelicula activado para escala de 9 divisiones
1 Active el modo de edicién de simbolos mediante uno de estos procedimientos:

+ Seleccione una instancia del simbolo en el escenario, haga clic con el botén derecho del ratéon (Windows) o con la
tecla Control presionada (Macintosh) y seleccione Editar en contexto.

« Seleccione el simbolo en el panel Bibioteca y haga clic con el botén derecho (Windows) o con la tecla Control
(Macintosh) y seleccione Edicion.

+ Haga doble clic en el simbolo en el panel Biblioteca.

2 Para mover las guias horizontal o vertical, arrastre y suelte una guia. La nueva posicion de la guia aparece reflejada
en la vista previa del simbolo en la biblioteca.

Como guardar en caché una mapa de bits en tiempo de ejecucion con clips de
pelicula y simbolos de botén

Esta funcion permite optimizar el rendimiento de la reproduccion especificando que un clip de pelicula estético (por
ejemplo, una imagen de fondo) o el simbolo de un botén quede en caché, como mapas de bits, en tiempo de ejecucion.
De este modo se evita que Flash Player se vea obligado a dibujar continuamente la imagen, con lo que mejora
significativamente el rendimiento de la reproduccion.

Por ejemplo, cuando se crean animaciones con fondos complejos, se puede crear un clip de pelicula para el fondo. El
fondo se presenta como un mapa de bits almacenado a la profundidad de pantalla actual. Se puede dibujar
rapidamente, de forma que se facilita y se agiliza la reproduccién de la animacién.

Sino se guarda en caché un mapa de bits, es posible que la animacion se reproduzca de forma muy lenta.

Si se guarda en caché un mapa de bits, se puede utilizar un clip de pelicula y congelarlo autométicamente en un punto.
Si cambia un 4rea de la pantalla, se actualiza la caché de mapa de bits a partir de los datos vectoriales. De este modo se
reduce al minimo el nimero de veces que Flash Player debe redibujar el fondo y se obtiene una reproduccion mas
suave y rapida.

Utilice esta funcién unicamente con clips de pelicula estaticos y complejos, cuando la posicion, pero no el contenido
del clip, cambia con cada fotograma de la animacién. La mejora de rendimiento de reproduccién o tiempo de ejecucion
cuando se usa la caché de mapa de bits s6lo se aprecia con clips de pelicula de contenido complejo. El uso de caché de
mapa de bits en tiempo de ejecucidn con clips de pelicula sencillos no mejora el rendimiento.

Para obtener mas informacion, consulte Cuando habilitar el almacenamiento en Aprendizaje de ActionScript 2.0 en
Adobe Flash.

Nota: la casilla de verificacién Utilizar caché de mapa de bits en tiempo de ejecucion sélo se puede utilizar con simbolos
de clip de pelicula y de boton.
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En las siguientes circunstancias, un clip de pelicula no utiliza un mapa de bits (aun en el caso de que se haya
seleccionado Utilizar caché de mapa de bits en tiempo de ejecucién), sino que reproduce el clip de pelicula o el simbolo
de botén utilizando datos vectoriales:

+ El mapa de bits es excesivamente grande (mas de 2880 pixeles en cualquier direccion).

+ No se puede asignar el mapa de bits (produccion de un error sin memoria).

Especificacion de caché de mapa de bits para un clip de pelicula
1 Seleccione el clip de pelicula o el boton en el escenario.

2 En el inspector de propiedades, seleccione Utilizar caché de mapa de bits en tiempo de ejecucion.

Simbolos y ActionScript

Con ActionScript®, se pueden controlar los simbolos en tiempo de ejecuciéon. Con Actionscript, es posible crear
interaccion y agregar otras funcionalidades a los archivos FLA que no es posible conseguir inicamente con la linea de
tiempo.

Control de instancias y simbolos con ActionScript

Para controlar instancias de clips de pelicula y de botén, utilice ActionScript®. La instancia de clip de pelicula o de
boton ha de tener un nombre exclusivo para utilizarlo con ActionScript. Usted mismo puede escribir el coédigo
ActionScript o utilizar los comportamientos predefinidos que se incluyen con Flash.

Para obtener mas informacion, consulte Gestion de eventos en Aprendizaje de ActionScript 2.0 en Adobe Flash o
Gestion de eventos en Programacion con ActionScript 3.0.

Véase también

“Edicién de simbolos” en la pagina 161

Control de instancias mediante comportamientos

En los archivos FLA donde la configuracion de publicacién de ActionScript esté establecida como ActionScript 2.0,
puede utilizar comportamientos para controlar las instancias de graficos y clips de pelicula de un documento sin tener
que escribir cédigo ActionScript. Los comportamientos son scripts de ActionScript predefinidos que permiten afiadir
la codificacién de ActionScript al documento sin que sea necesario que el usuario cree él mismo el cédigo de
ActionScript. Los comportamientos no se encuentran disponibles en ActionScript 3.0.

Puede utilizar los comportamientos con una instancia para organizar ésta en el orden de apilamiento en un fotograma,
asi como para cargar, descargar, reproducir, detener, duplicar o arrastrar un clip de pelicula o vincular a una URL.

Ademas, puede utilizar los comportamientos para cargar un grafico externo o una mascara animada en un clip de
pelicula.

Flash incluye los comportamientos en la siguiente tabla.
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Comportamiento

Propésito

Seleccionar o introducir

Cargar gréfico

Carga un archivo JPEG externo en un clip de
pelicula o pantalla.

Ruta y nombre del archivo JPEG.

Nombre de la instancia de clip de pelicula o
pantalla que recibe el grafico.

Cargar clip de pelicula externo

Carga un archivo SWF externo en una pantalla o
en un clip de pelicula de destino.

URL del archivo SWF externo.

Nombre de la instancia de clip de pelicula o
pantalla que recibe el archivo SWF.

Duplicar clip de pelicula

Duplica un clip de pelicula o pantalla.

Nombre de instancia del clip de pelicula que se
va a duplicar.

Desplazamiento X e Y de los pixeles del original
ala copia.

Iry reproducir en fotograma o etiqueta

Reproduce un clip de pelicula desde un
fotograma concreto.

Nombre de instancia del clip de destino que se
va a reproducir.

Ndmero o etiqueta del fotograma que se va a
reproducir.

Iry detener en fotograma o etiqueta

Detiene un clip de pelicula; opcionalmente
mueve la cabeza lectora a un fotograma
concreto.

Nombre de instancia del clip de destino que se
va a detener.

Ndmero o etiqueta del fotograma que se va a
detener.

Traer al frente

Adelanta la pantalla o el clip de pelicula de
destino al principio del orden de apilamiento.

Nombre de la instancia de clip de pelicula o
pantalla.

Hacia delante

Adelanta la pantalla o el clip de pelicula de
destino una posicién en el orden de
apilamiento.

Nombre de la instancia de clip de pelicula o
pantalla.

Enviar al fondo

Envia el clip de pelicula de destino a la parte
inferior del orden de apilamiento.

Nombre de la instancia de clip de pelicula o
pantalla.

Hacia atras

Envia la pantalla o el clip de pelicula de destino a
una posicion por debajo de la actual en el orden
de apilamiento.

Nombre de la instancia de clip de pelicula o
pantalla.

Iniciar arrastre del clip de pelicula

Inicia el arrastre de un clip de pelicula

Nombre de la instancia de clip de pelicula o
pantalla.

Detener arrastre del clip de pelicula

Detiene el arrastre actual.

Descargar clip de pelicula

Elimina un clip de pelicula que se cargd
mediante loadMovie() desde Flash Player.

Nombre de instancia del clip de pelicula.

Véase también

“Control de sonidos mediante comportamientos” en la pagina 305

“Control de la reproduccion de video con comportamientos” en la pagina 324

Como anadir y configurar un comportamiento

Asegurese de que trabaja en un archivo FLA, cuya configuracién de publicacion de ActionScript sea ActionScript 2.0

0 una version anterior.

1 Seleccione el objeto como, por ejemplo, un botdn, que activard el comportamiento.
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En el panel Comportamientos (Ventana > Comportamientos), haga clic en el botén Afiadir (+) y seleccione el
comportamiento deseado en el subment Clip de pelicula.

Seleccione el clip de pelicula que controlara el comportamiento.
Seleccione una ruta relativa o absoluta.

Si es preciso, seleccione o introduzca los valores de los parametros de comportamiento y haga clic en Aceptar. Los
valores predeterminados del comportamiento aparecen en el panel Comportamientos.

En Evento, haga clic en Alliberar (evento predeterminado) y seleccione un evento de ratén en el menu. Para utilizar
el evento Al liberar, no modifique la opcion.

Véase también

“Rutas relativas” en la pagina 194

“Rutas absolutas” en la pagina 194

Creacion de comportamientos personalizados

Para escribir comportamientos personalizados, debe crear un archivo XML que contenga el c6digo ActionScript 2.0

para el comportamiento deseado, y guardarlo en la carpeta Behaviors del equipo local. Esta carpeta se encuentra
ubicada en:

2

Windows XP: C:\Documents and Settings\nombre de usuario\Configuracion local\Application Data\Adobe\Flash
CS3\idioma\Configuration\Behaviors

Windows Vista: C:\Users\nombre de usuario\Configuracion local\Application Data\Adobe\Flash
CS3\idioma\Configuration\Behaviors

Macintosh: Macintosh HD/Usuarios/nombredeusuario/Libreria/ Application Support/ Adobe/Flash
CS3/idioma/Configuration/Behaviors/

Antes de crear sus propios comportamientos, examine los archivos XML de comportamientos que se encuentran
en esa carpeta a fin de conocer la sintaxis de estos archivos y el codigo de ActionScript utilizado en ellos. Si es la
primera vez que programa comportamientos, debera familiarizarse con las etiquetas XML utilizadas para crear
elementos de interfaz de usuario (como cuadros de didlogo) y con el lenguaje de programacién ActionScript. Para
mas informacion sobre la creacion de elementos de interfaz en XML, consulte Ampliacion de Flash. Para mas
informacion sobre ActionScript, consulte Programacion con ActionScript 3.0 o Aprendizaje de ActionScript 2.0 en
Adobe Flash.

También puede descargar en el sitio Web de Adobe Flash Exchange comportamientos creados por otros usuarios
de Flash. Este sitio se encuentra en: www.adobe.com/go/flash_exchange_es.

Con un editor de XML, abra un archivo XML de un comportamiento existente y cambie el nombre al archivo para
que se corresponda con el comportamiento que desea crear.

Introduzca un nuevo valor para el atributo category de la etiqueta behavior devinition en el archivo XML.

El siguiente c6digo XML crea una categoria denominada myCategory en el panel Comportamientos de Flash en la que

se incluye el comportamiento.

<behavior definition dialogID="Trigger-dialog" category="myCategory"

authoringEdition="pro" name="behaviorName">

3

Introduzca un nuevo valor para el atributo de nombre de la etiqueta behavior_definition. Este serd el nombre del
comportamiento cuando aparezca en el entorno de edicion de Flash.
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4 (Opcional) Si el comportamiento necesita un cuadro de didlogo, introduzca los parametros correspondientes
utilizando las etiquetas <properties>y <dialog>.

Para mas informacion sobre las etiquetas y parametros utilizados para crear comportamientos personalizados,
consulte Ampliacién de Flash.

5 Enlaetiqueta <actionscripts, inserte el codigo de ActionScript necesario para crear el comportamiento.

Si no tiene experiencia con ActionScript, consulte Aprendizaje de ActionScript 2.0 en Adobe Flash o Programacion con
ActionScript 3.0.

Por ejemplo (del archivo de comportamiento Movieclip_loadMovie.xml) (ActionScript 2.0):

<actionscripts>
<! [CDATA[ //load Movie Behavior
if (Starget$ == Number ($target$))
loadMovieNum($clip$, Stargets) ;
} else {
Stargets.loadMovie ($clips) ;

}

//End Behavior
11>

</actionscripts>

6 Guarde el archivo y pruebe el comportamiento.

Véase también

“Separacion de un simbolo de instancia” en la pagina 167
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Capitulo 7: Lineas de tiempo y animacion

Trabajo con lineas de tiempo

Fotogramas y fotogramas clave

Al igual que en las peliculas, los documentos de Adobe® Flash® CS4 Professional dividen el tiempo en fotogramas. En
la linea de tiempo, se trabaja con estos fotogramas para organizar y controlar el contenido de los documentos. Los
fotogramas se colocan en la linea de tiempo en el orden en que se desea que aparezcan los objetos de los fotogramas
en el contenido final.

Un fotograma clave es un fotograma donde una nueva instancia del simbolo aparece en la linea de tiempo. Un
fotograma clave también puede ser un fotograma que incluya cédigo ActionScript® para controlar determinados
aspectos del documento. También se puede anadir un fotograma clave vacio en la linea de tiempo como marcador de
posicion de los simbolos que se pretendan afiadir mds adelante, o bien para dejar el fotograma vacio de forma
premeditada.

Un fotograma clave de propiedad es un fotograma clave en el que se definen cambios en las propiedades de un objeto
para una animacion. Flash puede interpolar, o rellenar automaticamente, los valores de propiedades entre los
fotogramas clave de propiedad para generar animaciones sin cortes. Puesto que los fotogramas clave de propiedad
permiten producir animaciones sin tener que dibujar cada fotograma individual, facilitan la creacion de animaciones.
Una serie de fotogramas con animacion interpolada recibe el nombre de interpolacién de movimiento.

Un fotograma interpolado es cualquier fotograma perteneciente a una interpolaciéon de movimiento.
Un fotograma estdtico es cualquier fotograma que no pertenezca a una interpolaciéon de movimiento.

Es posible organizar los fotogramas clave y los fotogramas clave de propiedad en la linea de tiempo para controlar la
secuencia de eventos del documento y su animacidn.

Véase también

“Linea de tiempo” en la pagina 21
“Aspectos basicos de animaciones” en la pagina 197

“Interpolaciones de movimiento” en la pagina 201

Insercion de fotogramas en la linea de tiempo

+ Para insertar un fotograma nuevo, seleccione Insertar > Linea de tiempo > Fotograma.

« Para crear un nuevo fotograma clave, elija Insertar > Linea de tiempo > Fotograma clave, o bien, haga clic con el
botoén derecho del ratén (Windows) o presione la tecla Control y haga clic (Macintosh) en el fotograma donde desee
colocar un fotograma clave y seleccione Insertar fotograma clave en el menu contextual.

« Para crear un nuevo fotograma clave vacio, elija Insertar > Linea de tiempo > Fotograma clave vacio, o bien, haga
clic con el botén derecho del ratén (Windows) o presione la tecla Control y haga clic (Macintosh) en el fotograma
donde desee colocar el fotograma clave y seleccione Insertar fotograma clave vacio en el ment contextual.
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Seleccion de fotogramas en la linea de tiempo

Flash ofrece dos métodos para seleccionar fotogramas en la linea de tiempo. Con la seleccion basada en los fotogramas
(la predeterminada), se seleccionan fotogramas individuales en la linea de tiempo. En la seleccion basada en el tamaiio,
al hacer clic en cualquier fotograma de una secuencia, se selecciona toda la secuencia de fotogramas, desde un

fotograma clave hasta el siguiente. La seleccion basada en el tamafio se puede especificar en las preferencias de Flash.

« Para seleccionar un fotograma, haga clic en el fotograma. Si estd activada la opcién Seleccion basada en el tamaio,
presione la tecla Control (Windows) o la tecla Comando (Macintosh) y haga clic en el fotograma.

« Para seleccionar varios fotogramas continuos, mantenga presionada la tecla Mayts y haga clic en los fotogramas.

« Para seleccionar varios fotogramas no contiguos, con la tecla Control (Windows) o la tecla Comando (Macintosh)
presionada, haga clic en los fotogramas.

+ Paraseleccionar todos los fotogramas en la linea de tiempo, seleccione Editar > Linea de tiempo > Seleccionar todos
los fotogramas.

« Paraseleccionar un grupo completo de fotogramas estaticos, haga doble clic en un fotograma entre dos fotogramas
clave. Si estd activada la opcion Seleccion basada en el tamaiio, haga clic en cualquier fotograma de la secuencia.

Especificacion de una seleccion de fotogramas basada en el tamaio

1 Seleccione Edicion > Preferencias.
2 Elija la categoria General.
3 Enlasecciéon Linea de tiempo, active Seleccién basada en el tamaio.

4 Haga clic en Aceptar.

Copiar o pegar un fotograma o secuencia de fotogramas

% Realice uno de los siguientes pasos:

+ Seleccione el fotograma o la secuencia y haga clic en Editar > Linea de tiempo > Copiar fotogramas. Seleccione el
fotograma o la secuencia que desea sustituir y seleccione Edicién > Linea de tiempo> Pegar fotogramas.

+ Haga clic con la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) presionada y arrastre el fotograma clave a la ubicacién
donde desee pegarlo.

Eliminacion de un fotograma o secuencia de fotogramas

% Seleccione el fotograma o la secuencia y elija Editar > Linea de tiempo > Quitar fotogramas o haga clic con el botén
derecho del ratén (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) sobre el fotograma o la secuencia y
seleccione Quitar fotogramas en el mend contextual.

Los fotogramas de alrededor permanecen intactos.

Desplazamiento de un fotograma clave o secuencia de fotogramas y su contenido

% Arrastre el fotograma clave o la secuencia a la ubicacion deseada.

Cambie la longitud de una secuencia de fotogramas estaticos
< Mantenga presionada la tecla Control (Windows) o Comando (Macintosh) mientras arrastra el raton hasta el

fotograma inicial o final del grupo hacia la izquierda o la derecha.

Para cambiar la longitud de una secuencia de animacion fotograma a fotograma, consulte “Creacion de animaciones
fotograma a fotograma” en la pagina 237.
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Conversion de un fotograma clave en fotograma

% Seleccione el fotograma clave y elija Editar > Linea de tiempo > Borrar fotograma o haga clic con el botén derecho
del ratén (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) sobre el fotograma clave y seleccione Borrar
fotograma en el menu contextual.

El contenido del escenario del fotograma clave eliminado y todos los fotogramas hasta el fotograma clave siguiente se
sustituiran por el contenido del escenario del fotograma que preceda al fotograma clave eliminado.

Creacion y organizacion de capas

Las capas ayudan a organizar las ilustraciones de los documentos. Los objetos de una capa pueden dibujarse y editarse
sin que afecten a objetos de otras capas. En las zonas del escenario en las que no hay nada en una capa, pueden verse a
través de ella las capas situadas debajo.

Para dibujar, pintar o modificar una capa o una carpeta, primero se debe seleccionar en la linea de tiempo para
activarla. Un icono con forma de ldpiz junto a una capa o carpeta de la linea de tiempo indica que la capa o carpeta esta
activa. Solo puede haber una capa activa en cada momento (aunque se pueda seleccionar més de una capa a la vez).

Cuando se crea un documento de Flash, contiene una sola capa. Para organizar las ilustraciones, animaciones y los
demas elementos del documento, anada mas capas. Asimismo, es posible ocultar, bloquear o reordenar capas. E1
numero de capas que pueden crearse sdlo esta limitado por la memoria del equipo. Las capas no aumentan el tamafio
del archivo SWF publicado. Sélo los objetos que se ubican en las capas aumentan el tamaifio del archivo.

Para organizar y gestionar las capas, cree carpetas y coloque en ellas las capas. Las carpetas de capas se pueden expandir
o contraer en la linea de tiempo sin que ello afecte a lo que se muestra en el escenario. Utilice capas o carpetas distintas
para los archivos de sonido, ActionScript, etiquetas de fotogramas y comentarios de fotogramas. De este modo
encontrard estos elementos con mayor facilidad cuando tenga que editarlos.

Para ayudar a crear efectos sofisticados, utilice capas de guia especiales para facilitar el dibujo yla edicién y crear capas
de mascara.

Existen cinco tipos de capas que se pueden utilizar en Flash:

+ Las capas normales contienen la mayor parte de las ilustraciones en un archivo FLA.

« Las capas de mascara incluyen objetos utilizados como mascaras para ocultar partes seleccionadas de capas bajo las
mismas. Para obtener mas informacién, consulte “Uso de capas de mascara” en la pagina 241.

« Las capas enmascaradas son las que se encuentran bajo una capa de mascara que se asocia a la capa de mascara.
Unicamente se encuentra visible la parte de la capa de méscara que no cubre la méscara. Para obtener mds
informacion, consulte “Uso de capas de mascara” en la pagina 241.

« Las capas de guia contienen trazos que se pueden utilizar para guiar la disposicion de los objetos en las demds capas
o el movimiento de las animaciones de interpolaciones clasicas en otras capas. Para obtener mas informacion,
consulte “Capas de guia” en la pagina 191 y “Creacion de interpolacion clasica de movimiento a lo largo de un
trazado” en la pagina 232.

« Las capas de guia se asocian a una capa de guia. Los objetos de la capa guiada se pueden organizar o animar a lo
largo de trazos en la capa de guia. Las capas guiadas pueden incluir ilustraciones estaticas e interpolaciones clasicas,
pero no interpolaciones de movimiento.

Las capas de guia, enmascaradas, de mdscara y normales pueden contener interpolaciones de movimiento o huesos de
cinematica inversa. Si estos elementos se encuentran en una de estas capas, existen limitaciones de los tipos de
contenido que se pueden anadir a la capa. Para obtener mas informacidn, consulte “Interpolaciones de movimiento”
en la pagina 201 y “Utilizacion de cinematica inversa” en la pagina 243.
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Véase también

“Cambio de la altura de una capa en la linea de tiempo” en la pagina 24

Creacion de capas

Cuando se crea una capa, ésta aparece sobre la capa seleccionada. La capa recién creada se convierte en la capa activa.

Realice uno de los siguientes pasos:
Haga clic en el botén Nueva capa g]situado en la parte inferior de la linea de tiempo.
Seleccione Insertar > Linea de tiempo > Capa.

Haga clic con el botdn derecho del ratén (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en un nombre
de capa de la linea de tiempo y elija Insertar capa en el ment contextual.

Creacion de carpetas de capas

K3
°

Realice uno de los siguientes pasos:
Seleccione una capa o una carpeta en la linea de tiempo y seleccione Insertar > Linea de tiempo > Carpeta de capas.

Haga clic con el boton derecho del raton (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en un nombre
de capa de la linea de tiempo y elija Insertar carpeta en el ment contextual. La nueva carpeta aparece encima de la
capa o carpeta seleccionada.

Haga clic en el icono Nueva carpeta__| situado en la parte inferior de la linea de tiempo. La nueva carpeta aparece
sobre la capa o la carpeta seleccionada.

Organizacidon de capas y carpetas de capas

Para organizar un documento, cambie el orden de las capas y carpetas en la linea de tiempo.

Las carpetas de capas facilitan la organizacion del flujo de trabajo, ya que permiten colocar las capas en una estructura

de arbol. Para ver las capas que contiene una carpeta sin modificar las que estdn visibles en el escenario, expanda o

contraiga la carpeta. Las carpetas pueden contener capas y otras carpetas, lo que permite organizar las capas de una

manera muy parecida a como se organizan los archivos del equipo.

Los controles de capa de la linea de tiempo afectan a todas las capas de una carpeta. Por ejemplo, al bloquear la carpeta
de una capa, se bloquean todas las capas de dicha carpeta.

Para situar una capa o una carpeta de capas en otra carpeta, arrastre el nombre de la capa o la carpeta hasta el
nombre de la carpeta de capas de destino.

Para cambiar el orden de las capas o carpetas, arrastre hasta la posicién adecuada una o varias capas o carpetas en
lalinea de tiempo.

Para expandir o contraer una carpeta, haga clic en el triangulo situado a la izquierda de su nombre.

Para expandir o contraer todas las carpetas, haga clic con el botén derecho (Windows) o la tecla Control
(Macintosh) presionada y seleccione Expandir todas las carpetas o Contraer todas las carpetas.

Cambio del nombre de una capa o carpeta

De forma predeterminada, las capas nuevas reciben el nombre segtin el orden en el que se han creado: Capa 1, Capa 2,

etcétera. Para expresar mejor su contenido, cambie el nombre de las capas.

K3
<

Realice uno de los siguientes pasos:

Haga doble clic en el nombre de la capa o carpeta de la linea de tiempo e introduzca un nombre nuevo.
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Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en el nombre
de la capa o carpeta y elija Propiedades en el menu contextual. Escriba el nombre nuevo en el cuadro Nombre y
haga clic en Aceptar.

Seleccione la capa o la carpeta en la linea de tiempo y elija Modificar > Linea de tiempo > Propiedades de capa.
Escriba el nombre nuevo en el cuadro Nombre y haga clic en Aceptar.

Seleccion de una capa o carpeta

% Realice uno de los siguientes pasos:

Haga clic en el nombre de una capa o carpeta en la linea de tiempo.
Haga clic en cualquier fotograma en la linea de tiempo de la capa para seleccionarla.
En el escenario, seleccione un objeto ubicado en la capa para seleccionarla.

Para seleccionar capas o carpetas contiguas, con la tecla Mayus presionada, haga clic en los nombres
correspondientes en la linea de tiempo.

Para seleccionar capas o carpetas no contiguas, con la tecla Ctrl (Windows) o Comando (Macintosh) presionada,
haga clic en los nombres correspondientes en la linea de tiempo.

Copia de una capa

1
2
3
4

Para seleccionar la capa completa, haga clic en el nombre de la capa en la linea de tiempo.
Para crear una capa, haga clic en el botdn Insertar capa.
Seleccione Edicién > Linea de tiempo > Copiar fotogramas.

Haga clic en la nueva capa y seleccione Edicién > Linea de tiempo > Pegar fotogramas.

Copia del contenido de una carpeta de capas

1

Para seleccionar la carpeta completa, contraigala (haga clic en el triangulo situado a la izquierda de su nombre en
la linea de tiempo) y haga clic en el nombre.

Seleccione Edicion > Linea de tiempo > Copiar fotogramas.
Para crear una carpeta, seleccione Insertar > Linea de tiempo > Carpeta de capas.

Haga clic en la nueva carpeta y seleccione Edicion > Linea de tiempo > Pegar fotogramas.

Eliminacion de una capa o carpeta

1
2

Para seleccionar la capa o carpeta, haga clic en su nombre en la linea de tiempo o en cualquier fotograma de la capa.
Realice uno de los siguientes pasos:

Haga clic en el bot6n Eliminar capa en la linea de tiempo.

Arrastre la capa o carpeta hasta el bot6on Eliminar capa.

Haga clic con el botdn derecho del ratéon (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en el nombre
de la capa o carpeta y elija Eliminar capa en el ment contextual.

Nota: al eliminar una carpeta de capas, también se eliminan todas las capas ubicadas en ella y el contenido
correspondiente.

Bloqueo o desbloqueo de una o varias capas o carpetas

Para bloquear una capa o carpeta, haga clic en la columna Bloquear situada a la derecha del nombre. Para
desbloquear la capa o carpeta, haga clic de nuevo en la columna Bloquear.
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« Para bloquear todas las capas y carpetas, haga clic en el icono del candado. Para desbloquear todas las capas y
carpetas, vuelva a hacer clic.

« Parabloquear o desbloquear varias capas o carpetas, arrastre el puntero por la columna Bloquear.

« Parabloquear todas las demads capas o carpetas, con la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) presionada, haga
clic en la columna Bloquear situada a la derecha del nombre de una capa o carpeta. Para desbloquear todas las capas
o carpetas, haga clic de nuevo en la columna Bloquear con la tecla Alt u Opcién presionada.

Visualizacion de capas y carpetas de capas

Cémo mostrar u ocultar una capa o carpeta

Una X de color rojo junto al nombre de la capa o de la carpeta en la linea de tiempo indica que estd oculta. En la
configuracion de publicacion, puede elegir si se incluiran capas ocultas al publicar un archivo SWEF.

« Paraocultar una capa o carpeta, haga clic en la columna Ojo ala derecha del nombre de la capa o carpeta en la linea
de tiempo. Para mostrar la capa o carpeta, haga clic de nuevo.

« Para ocultar todas las capas y carpetas en la linea de tiempo, haga clic en el icono Ojo. Para mostrar todas las capas
y carpetas, vuelva a hacer clic en el icono.

 Para mostrar u ocultar varias capas o carpetas, arrastre el puntero por la columna Ojo.

+ Para ocultar todas las capas y carpetas salvo la capa o carpeta actual, con la tecla Alt (Windows) u Opcion
(Macintosh) presionada, haga clic en la columna Ojo situada a la derecha del nombre de una capa o carpeta. Para
mostrar todas las capas y carpetas, haga clic de nuevo con la tecla Alt u Opcién presionada.

Visualizacion del contenido de una capa como contorno

Para distinguir a qué capa pertenece un objeto, puede mostrar todos los objetos de una capa con contornos coloreados.

« Para mostrar todos los objetos de una capa como contornos, haga clic en la columna de contorno correspondiente,
a la derecha del nombre de capa. Para desactivar la visualizacion de los contornos, vuelva a hacer clic en dicha
columna.

+ Para mostrar los objetos de las capas como contornos, haga clic en el icono del contorno. Para desactivar la
visualizacion de contornos en todas las capas, haga clic de nuevo.

+ Para mostrar los objetos de todas las capas salvo la capa actual como contornos, con la tecla Alt (Windows) u
Opcién (Macintosh) presionada, haga clic en la columna de contorno, a la derecha del nombre de una capa. Para
desactivar la visualizacién de contornos para todas las capas, haga clic de nuevo con la tecla Alt u Opcién,
presionada.

Cambio del 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 bot6n derecho del ratéon (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en el nombre
de la capa y elija Propiedades en el menu contextual.

+ Seleccione la capa en la linea de tiempo y seleccione Modificar > Linea de tiempo > Propiedades de capa.

2 En el cuadro de didlogo Propiedades de capa, haga clic en el cuadro Color de contorno, seleccione un nuevo color
y haga clic en Aceptar.

Nota: los trazados de movimiento de la capa también utilizan el color del contorno de la capa.
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Capas de guia

Para facilitar la alineacién de los objetos al dibujar, cree capas de guias y alinee los objetos de otras capas con los que
cree en las capas de guias. Las capas de guias no se exportan y no aparecen en los archivos SWF publicados. Cualquier
capa puede ser una capa de guias. Las capas de guias se sefialan con un icono de guia a la izquierda del nombre de la
capa.

Véase también

“Alineacion de objetos” en la pagina 130
“Interpolaciones de movimiento” en la pagina 201
“Utilizacion de cinematica inversa” en la pagina 243

“Creacion de interpolacion cldsica de movimiento a lo largo de un trazado” en la pagina 232

Creacion de una capa de guia

% Seleccione la capa y haga clic con el botén derecho del raton (Windows) o con la tecla Control presionada
(Macintosh) y elija Guia en el mend contextual. Para volver a convertir la capa en una capa normal, seleccione de
nuevo Guia.

Creacion de una capa de guia de movimiento

Para controlar el movimiento de los objetos en una interpolacién cldsica, cree una capa de guia de movimiento.

No es posible arrastrar una capa de interpolacion de movimiento ni una capa de pose de cinematica inversa hacia una
capa de guia.

% Arrastre una capa normal hacia una capa de guia. Con ello la capa de guia se convierte en una capa de guia de
movimiento y la capa normal se vincula a la nueva capa de guia de movimiento.

Nota: para evitar la conversion de forma accidental de una capa de guia, sitiie todas las capas de guia en la parte inferior
del orden de las capas.

Varias lineas de tiempo y niveles

Flash® Player presenta un orden de apilamiento de varios niveles. Todos los documentos de Flash tienen una linea de
tiempo principal situada en el nivel 0 de Flash Player. Puede utilizar el comando loadMovie para cargar otros
documentos de Flash (archivos SWF) en Flash Player en distintos niveles.

Si carga documentos en niveles superiores al nivel 0, los documentos se apilardn uno encima de otro, como si se tratara
de dibujos en papel transparente; cuando no haya contenido en el escenario, podra ver el contenido de los niveles
inferiores. Si carga un documento en el nivel 0, sustituye la linea de tiempo principal. Cada documento cargado en un
nivel de Flash Player tiene su propia linea de tiempo.

También se pueden enviar mensajes desde una linea de tiempo a otra mediante ActionScript. Por ejemplo, una accién
del dltimo fotograma de un clip de pelicula puede indicar a otro clip de pelicula que se reproduzca. Para utilizar
ActionScript para controlar una linea de tiempo, debe utilizar una ruta de destino para especificar la ubicacion de la
linea de tiempo.

Para obtener mas informacion, consulte el método MovieClip.loadMovie en Referencia del lenguaje ActionScript 2.0.


http://www.adobe.com/go/learn_fl_cs4_as2lr_es
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Clips de pelicula anidados y jerarquia principal-secundario

Cuando se crea una instancia de clip de pelicula en un documento de Flash, el clip tiene su propia linea de tiempo.
Cada simbolo de clip de pelicula tiene su propia linea de tiempo. La linea de tiempo del clip de pelicula queda anidada
dentro de la linea de tiempo principal del documento. También se puede anidar una instancia de clip de pelicula en
otro simbolo de clip de pelicula.

Cuando se crea un clip de pelicula en un documento de Flash, o si se anida dentro de otro clip de pelicula, se convierte
en elemento secundario de dicho documento o clip de pelicula. Las relaciones entre los clips de pelicula anidados son
jerarquicas: las modificaciones que se realizan en el clip principal afectardn al clip secundario. La linea de tiempo raiz
de cada nivel es el elemento principal de todos los clips de pelicula de su nivel y, puesto que es la linea de tiempo situada
mas arriba, no tiene ningtin elemento principal. En el panel Explorador de peliculas, puede ver la jerarquia de los clips
de pelicula anidados en un documento si selecciona Mostrar definiciones de simbolo en el menu del panel.

Para comprender la jerarquia de los clip de pelicula, piense en la jerarquia de un ordenador: el disco duro tiene un
directorio (o carpeta) raiz y subdirectorios. El directorio raiz es analogo ala linea de tiempo principal de un documento
de Flash: es el nivel principal de todo lo demas. Los subdirectorios son analogos a los clips de pelicula.

Puede utilizar la jerarquia de los clips de pelicula de Flash para organizar los objetos relacionados. Por ejemplo, puede
crear un documento de Flash de un coche que se mueve por el escenario. Utilice un simbolo de clip de pelicula para
representar el coche y establecer una interpolacion de movimiento para moverlo a través del escenario.

Para afadir ruedas que giren, puede crear un clip de pelicula de una rueda del coche y dos instancias de este clip de
pelicula, denominadas frontWheel y backWheel. A continuacion, se pueden colocar las ruedas en la linea de tiempo
del clip de pelicula del coche, no en la linea de tiempo principal. Al ser instancias secundarias de car, frontWheel y
backWheel se ven afectadas por los cambios realizados en car, lo que significa que se moveran con el coche a medida
que éste se interpole a través del escenario.

Para hacer que ambas instancias de rueda giren, se debe establecer una interpolacién de movimiento que gire el
simbolo de rueda. Incluso después de haber cambiado frontWheel y backWheel, éstas seguirdn viéndose afectadas
por la interpolacion del clip de pelicula principal, car; las ruedas giran, pero también se mueven con el clip de pelicula
principal car por el escenario.

Véase también

“Simbolos, instancias y elementos de biblioteca” en la pagina 158

Trabajo con escenas

Para organizar un documento por temas, puede utilizar escenas. Por ejemplo, puede utilizar escenas diferentes para
una introduccién, un mensaje de carga y los créditos. Aunque el uso de escenas presenta algunas desventajas, hay
situaciones en las que no son muchas, como cuando se crean animaciones largas. Cuando utilice escenas, evite tener
que administrar un gran numero de archivos FLA, ya que cada escena esta contenida en un solo archivo FLA.

La utilizacién de escenas es similar al uso conjunto de varios archivos FLA para crear una presentacion de mayor
tamarfio. Cada escena tiene una linea de tiempo. Los fotogramas del documento se numeran de forma consecutiva en
todas las escenas. Por ejemplo, si un documento contiene dos escenas, cada una de ellas con diez fotogramas, los
fotogramas de la escena 2 estaran numerados del 11 al 20. Las escenas del documento se reproducen en el orden en el
que se incluyen en el panel Escena. Cuando la cabeza lectora llega al fotograma final de una escena, pasa a la siguiente
escena.
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Desventajas de las escenas

Cuando se publica un archivo SWF, la linea de tiempo de cada una de las escenas se combina en una sola linea de
tiempo en el archivo SWF. Una vez compilado el archivo SWF, éste se comporta como se si hubiera creado el archivo
FLA con una sola escena. Esta es la causa de algunas de las desventajas del uso de escenas:

+ Las escenas pueden crear confusion a la hora de editar documentos, especialmente en entornos de varios autores.
Cualquiera que utilice el documento FLA tendra que buscar en varias escenas de un archivo FLA para encontrar el
cddigo y los activos. Considere la posibilidad de cargar contenido SWF externo o de utilizar clips de pelicula como
alternativa.

« Las escenas suelen producir archivos SWF de gran tamaio. El uso de escenas suele implicar la inclusion de mas
contenido en cada archivo FLA, lo que produce archivos FLA y SWF de mayor tamafio.

« Las escenas obligan a los usuarios a descargar progresivamente todo el archivo SWF, incluso aunque no tengan
previsto o no deseen verlo en su totalidad. Si se evitan las escenas, los usuarios pueden controlar el contenido que
desean descargar a medida que avanza por el archivo SWF.

+ Lasescenas combinadas con ActionScript pueden producir resultados inesperados. Debido a que la linea de tiempo
de cada escena se comprime en una tnica linea de tiempo, podrian encontrarse errores relacionados con el codigo
ActionScript y las escenas, que normalmente requieren una depuracién adicional y complicada.

Control de la reproduccion de escenas

Para hacer una pausa o detener un documento después de cada escena, o bien, para permitir que los usuarios se
desplacen por el documento de forma no lineal, utilice ActionScript. Para obtener mas informacion, consulte
“ActionScript” en la pagina 361.

Visualizacion del panel Escena

< Seleccione Ventana > Paneles de disefio > Escena.

Como anadir una escena

% Seleccione Insertar > Escena o haga clic en el botén Afadir escena 3]en el panel Escena.

Eliminacion de una escena

% Haga clic en el boton Eliminar escena Il del panel Escena.

Cambio del nombre de una escena

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

Duplicacion de una escena

% Haga clic en el botén Duplicar escena (4] del panel Escena.

Cambio del orden de las escenas del documento

% Arrastre el nombre de la escena a otra posicion del panel Escena.

Visualizacion de una escena concreta

< Seleccione Ver > Ir a; a continuacion, seleccione el nombre de la escena en el submend.
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Lineas de tiempo y ActionScript

Con ActionScript®, se puede controlar la linea de tiempo en tiempo de ejecucion. Con ayuda de ActionScript, es posible
crear interaccion y agregar otras funcionalidades a los archivos FLA que no es posible conseguir unicamente con la
linea de tiempo.

Rutas absolutas

Una ruta absoluta comienza con el nombre del nivel en el que estd cargado el documento y continta a lo largo de la
lista de visualizacion hasta que alcanza la instancia de destino. También puede utilizar el alias _root para hacer
referencia a la linea de tiempo situada mas arriba del nivel actual. Por ejemplo, una accién del clip de pelicula
california que hace referencia al clip de pelicula oregon puede utilizar la ruta absoluta _root .westCoast .oregon.

El primer documento que se abre en Flash Player se carga en el nivel 0. Debe asignar a cada documento adicional que
cargue un numero de nivel. Si utiliza una referencia absoluta en ActionScript para hacer referencia a un documento

cargado, utilice la sintaxis _levelx, siendo X el nimero de nivel en el que esta cargado el documento. Por ejemplo, el
primer documento abierto en Flash Player se llama _1levelo; un documento cargado en el nivel 3 sellama _levels.

Para establecer comunicacidn entre documentos de niveles distintos, debe utilizar el nombre de nivel en la ruta de
destino. El siguiente ejemplo muestra cdmo se referiria la instancia portland a la instancia at 1anta en un clip de
pelicula llamado georgia (georgia se encuentra al mismo nivel que oregon):

_level5.georgia.atlanta

Puede utilizar el alias _root para hacer referencia alalinea de tiempo principal del nivel actual. Paralalinea de tiempo
principal, el alias _root significa _levelo cuando se selecciona como destino desde un clip que también esta en
_levelo. Para un documento cargado en _levels, root equivalea _levels cuando se establece como destino de
un clip de pelicula que también estd en level 5. Por ejemplo, si los clips de pelicula southcarolinay florida se cargan
en el mismo nivel, una accion a la que se llama desde la instancia southcarolina podria utilizar la siguiente ruta
absoluta para establecer como destino la instancia florida:

_root.eastCoast.florida

Rutas relativas

Una ruta relativa depende de la relacion entre la linea de tiempo de control y la linea de tiempo de destino. Las rutas
relativas s6lo pueden referirse a destinos que se encuentren dentro de su propio nivel de Flash Player. Por ejemplo, no
puede utilizar una ruta relativa en una accién en _levelo que establece como destino una linea de tiempo en _levels.

En una ruta relativa, utilice la palabra clave this para hacer referencia a lalinea de tiempo actual del nivel activo; utilice
el alias_parent paraindicar lalinea de tiempo principal de lalinea de tiempo actual. El alias_parent puede utilizarse
repetidamente para subir un nivel en la jerarquia de clips de pelicula dentro del mismo nivel de Flash Player. Por
ejemplo, _parent._parent controla un clip de pelicula dos niveles mas arriba en la jerarquia. La linea de tiempo
situada mas arriba en cualquier nivel de Flash Player es la tinica linea de tiempo que no tiene definido el valor _parent.

Una accion de la linea de tiempo de la instancia charleston, situada un nivel por debajo de southcarolina, podria
utilizar la ruta de destino siguiente para seleccionar la instancia southcarolina como destino:

_parent

Para especificar la instancia east Coast (un nivel por encima) como destino desde una accion en charleston, podria
utilizar la ruta relativa siguiente:

_parent. parent
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Para especificar la instancia at lanta como destino desde una accién de la linea de tiempo de charleston, podria
utilizar la ruta relativa siguiente:

_parent. parent.georgia.atlanta

Las rutas relativas son utiles para volver a utilizar scripts. Por ejemplo, podria adjuntar el siguiente script a un clip de
pelicula que aumenta el clip de pelicula principal en un 150%:

onClipEvent (load) { parent. xscale
= 150; parent._yscale = 150;

Puede volver a utilizar este script adjuntandolo a cualquier instancia de clip de pelicula.

Nota: Flash Lite 1.0 y 1.1 s6lo permiten adjuntar scripts a botones. En cambio, no permiten adjuntar scripts a los clips de
pelicula.

Tanto si se utiliza una ruta absoluta o relativa, una variable en una linea de tiempo o una propiedad de un objeto se
identifica con un punto (.) seguido del nombre de la variable o la propiedad. Por ejemplo, la sentencia siguiente
establece la variable name de la instancia form en el valor "Gilbert":

_root.form.name = "Gilbert";

Utilizacion de rutas de destino absolutas y relativas

Puede utilizar ActionScript para enviar mensajes desde una linea de tiempo a otra. La linea de tiempo que contiene la
accion se denomina linea de tiempo de control y la linea de tiempo que recibe la accién se denomina linea de tiempo de
destino. Por ejemplo, puede haber una accién en el ultimo fotograma de una linea de tiempo que indique a otra linea
de tiempo que se reproduzca. Para hacer referencia a una linea de tiempo de destino, debe utilizar una ruta de destino
que indique la ubicacion de un clip de pelicula en la lista de visualizacion.

El siguiente ejemplo muestra la jerarquia del documento westCoast en el nivel 0, que contiene tres clips de pelicula:
california, oregon y washington. Cada uno de estos clips de pelicula contiene a su vez dos clips de pelicula.

_levelo
westCoast

california
sanfrancisco
bakersfield

oregon
portland
ashland

washington
olympia
ellensburg

Aligual que en un servidor Web, puede hacer referencia a cada linea de tiempo de Flash de dos maneras distintas: con
una ruta absoluta o con una ruta relativa. La ruta absoluta de una instancia corresponde siempre a la ruta completa de
un nombre de nivel, independientemente de qué linea de tiempo llame a la accién; por ejemplo, la ruta absoluta a la
instancia california serd levelO.westCoast.california. Una ruta relativa es diferente cuando se llama desde
distintas ubicaciones; por ejemplo, la ruta relativa para california desde sanfrancisco es _parent, pero
desdeportland,esiparent.7parent.california

Véase también
“Estructuracion de archivos FLA” en la pagina 459

“Organizacion de codigo ActionScript en una aplicacion” en la pagina 461
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Especificacion de rutas de destino

Para controlar un clip de pelicula, archivo SWF cargado o un botén, es preciso especificar una ruta de destino. Esta se
puede especificar manualmente o con el cuadro de didlogo Insertar ruta de destino o mediante la creacién de una
expresion que dé como resultado una ruta de destino. Para especificar una ruta de destino de un clip de pelicula o
boton, debe asignar un nombre de instancia al clip de pelicula o botdn. Un documento cargado no requiere un nombre
de instancia, puesto que se utiliza el niumero de nivel como nombre de instancia (por ejemplo, _levels).

Asignacién de un nombre de instancia a un clip de pelicula o botén
1 Seleccione un clip de pelicula o un botdn en el escenario.

2 Introduzca un nombre de instancia en el inspector de propiedades.

Especificacion de una ruta de destino mediante el cuadro de didlogo Insertar ruta de destino

1 Seleccione la instancia de clip de pelicula, de fotograma o de botén a la que desea asignar la accion.
Esta serd la linea de tiempo de control.

2 Enel panel Acciones (Ventana > Acciones), vaya a la caja de herramientas Acciones de la izquierda y seleccione una
accién o un método que requiera una ruta de destino.

Haga clic en el cuadro o la ubicacién del parametro del script donde desea insertar la ruta de destino.
Haga clic en el botén Insertar ruta de destino €f# situado encima del panel Script.

Seleccione Absoluto o Relativo para el modo de ruta de destino.

A U s W

Seleccione un clip de pelicula en la lista de visualizacion Insertar ruta de destino y haga clic en Aceptar.

Especificacion manual de una ruta de destino
1 Seleccione la instancia de clip de pelicula, de fotograma o de botén a la que desea asignar la accion.

Esta ser4 la linea de tiempo de control.

2 Enel panel Acciones (Ventana > Acciones), vaya a la caja de herramientas Acciones de la izquierda y seleccione una
accion o un método que requiera una ruta de destino.

3 Haga clic en el cuadro o la ubicacién del parametro del script donde desea insertar la ruta de destino.

4 Introduzca una ruta de destino absoluta o relativa en el panel Acciones.

Utilizacion de una expresion como ruta de destino

1 Seleccione la instancia de clip de pelicula, de fotograma o de botén a la que desea asignar la accion.
Esta seré la linea de tiempo de control.

2 Enel panel Acciones (Ventana > Acciones), vaya a la caja de herramientas Acciones de la izquierda y seleccione una
accién o un método que requiera una ruta de destino.

3 Realice uno de los siguientes pasos:
+ Introduzca una expresion que dé como resultado una ruta de destino en un cuadro de parametro.

+ Haga clic para colocar el punto de insercion en el script. A continuacion, en la categoria Funciones de la caja de
herramientas Acciones, haga doble clic en la funcién targetPath. La funcién targetPath convierte una
referencia a un clip de pelicula en una cadena.
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+ Haga clic para colocar el punto de insercién en el script. A continuacidn, en la categoria Funciones de la caja de
herramientas Acciones, seleccione la funcién eval. La funcién eval convierte una cadena en una referencia a un
clip de pelicula que puede utilizarse para llamar a métodos, como por ejemplo play.

En el script siguiente se asigna el valor 1 a la variable i. A continuacidn, se utiliza la funcién eval para crear una
referencia a una instancia de clip de pelicula y se asigna a la variable x. La variable x es ahora una referencia a una
instancia de clip de pelicula y puede llamar a los métodos del objeto MovieClip.

i =1;

x = eval ("mc"+1) ;

x.play () ;
// this is equivalent to mcl.play();

También puede utilizar la funcién eval para llamar a métodos directamente, como muestra el siguiente ejemplo:

eval ("me" + i) .play();

Aspectos basicos de animaciones

Tipos de animaciones

Adobe® Flash® CS4 Professional ofrece varias formas de crear animacion y efectos especiales. Cada método
proporciona distintas posibilidades para crear contenido animado.

Flash admite los siguientes tipos de animacidn:

Interpolaciones de movimiento Las interpolaciones de movimiento se utilizan para establecer las propiedades de un
objeto, por ejemplo, la posicion y la transparencia alfa de un fotograma y, de nuevo, de otro fotograma. Flash interpola
los valores de las propiedades de los fotogramas intermedios. Las interpolaciones de movimiento resultan ttiles para
animaciones con movimiento continuo o para la transformacién de objetos. Las interpolaciones de movimiento
aparecen en la linea de tiempo como grupos de fotogramas contiguos y se pueden seleccionar como un solo objeto de
forma predeterminada. Las interpolaciones de movimiento son realmente potentes y faciles de crear.

Interpolaciones clasicas Las interpolaciones cldsicas son como las interpolaciones de movimiento, aunque mas
dificiles de crear. Las interpolaciones clasicas permiten agregar efectos de animacion especificos que no son posibles
en interpolaciones basadas en el tamaiio.

Poses de cinematica inversa Las poses de cinematica inversa permiten estirar y doblar objetos de forma, asi como
vincular grupos de instancias de simbolos para que se muevan al mismo tiempo y con naturalidad. Puede colocar el
objeto de forma o instancias vinculadas de distinto modo y en fotogramas diferentes; Flash interpola las posiciones de
los fotogramas intermedios.

Interpolaciones de forma En la interpolacion de forma, se dibuja una forma en un fotograma concreto de la linea de
tiempo y se modifica o se dibuja otra forma en otro fotograma especifico. Seguidamente, Flash interpola las formas
intermedias de los fotogramas intermedios y crea la animacién de una forma cambiante.

Fotograma a fotograma animacion Esta técnica de animacion permite especificar distintas ilustraciones para cada
fotograma de la linea de tiempo. Utilice esta técnica para crear efectos como el de fotogramas de una pelicula que se
suceden rdpidamente. Esta técnica resulta util en animaciones complejas donde es preciso que los elementos graficos
de cada fotograma sean distintos.
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Véase también

“Interpolaciones de movimiento” en la pagina 201
“Trabajo con interpolaciones cldsicas” en la pagina 228
“Utilizacion de cinematica inversa” en la pagina 243
“Interpolacion de formas” en la pagina 239

“Animacién fotograma a fotograma” en la pagina 237

Velocidades de fotogramas

La velocidad de fotogramas, la rapidez con que se reproduce la animacion, se expresa en fotogramas por segundo (fps).
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. Los nuevos documentos de Flash tienen una velocidad de fotogramas predeterminada de 24 fps, con
la que suelen obtener los mejores resultados en la Web. La velocidad estandar de imagenes en movimiento es también
de 24 fps.

La complejidad de la animacion y la velocidad del sistema donde se reproduce afectan a la suavidad de la reproduccion.
Para determinar la velocidad de fotogramas dptima, pruebe las animaciones en varios equipos.

Sdlo se especifica una velocidad de fotogramas para el documento de Flash completo, por lo que debe definirla antes
de crear la animacion.

Véase también

“Creacion de un documento nuevo” en la pagina 46

Representacion de animaciones en la linea de tiempo

Flash diferencia la animacion interpolada de la animacién fotograma a fotograma en la linea de tiempo mediante
distintos indicadores en cada fotograma con contenido.

En la linea de tiempo se muestran los siguientes indicadores de contenido de fotogramas:

+ Un intervalo de fotogramas con fondo azul indica una interpolaciéon de movimiento. Un punto negro en el primer
fotograma del grupo indica que el grupo de interpolacién tiene asignado un objeto de destino. Unos diamantes
negros indican el dltimo fotograma y otros fotogramas clave de propiedad. Los fotogramas clave de propiedad son
fotogramas que contienen cambios de propiedades especificamente definidos por el usuario. Puede elegir qué tipos
de fotogramas clave de propiedad se visualizan: haga clic con el boton derecho del ratén (Windows) o, con la tecla
Comando presionada (Macintosh), haga clic en el grupo de interpolacién de movimiento y seleccione Ver
fotogramas clave > tipo en el menu contextual. De forma predeterminada, Flash muestra todos los tipos de
fotogramas clave de propiedad. El resto de fotogramas del grupo contienen valores interpolados para las
propiedades interpoladas del objeto de destino.

- + +

+ Un punto hueco en el primer fotograma indica que se ha eliminado el objeto de destino de la interpolacién de
movimiento. El grupo de interpolacién sigue conteniendo los fotogramas clave de propiedad y puede aplicarsele un
nuevo objeto de destino.

o + +

198



UTILIZACION DE FLASH CS4 PROFESSIONAL
Lineas de tiempo y animacién

« Un grupo de fotogramas con fondo verde indican una capa de pose de cinematica inversa (IK). Las capas de pose
contienen esqueletos IK y poses. Cada pose se muestra en la linea de tiempo como un diamante negro. Flash
interpola las posiciones del esqueleto en los fotogramas entre las poses.

+ Un punto negro al principio de un fotograma clave con una flecha negra y fondo azul indica una interpolacion
clasica.

+ Una linea discontinua indica que la interpolacién clésica se ha interrumpido o estd incompleta, por ejemplo,
cuando falta el fotograma clave final.

+ Un punto negro al principio de un fotograma clave con una flecha negra y fondo verde claro indica una
interpolacion de forma.

o

« Un punto negro indica un solo fotograma. Los fotogramas en gris claro que siguen a un fotograma clave contienen
el mismo contenido, sin cambios. Estos fotogramas se muestran con una linea negra vertical y un rectangulo vacio
en el ultimo fotograma del grupo.

e d

+ Una a pequena indica que al fotograma se ha asignado una accién de fotograma con el panel Acciones.

0
o

+ Una bandera roja indica que el fotograma contiene una etiqueta.

T
" animation

+ Un guién doble verde indica que el fotograma contiene un comentario.

e
.qnlmatlon

 Un ancla dorada indica que el fotograma es un anclaje con nombre.

.anlmatlon il

Capas en animaciones

Las escenas de los documentos de Flash pueden constar de varias capas de linea de tiempo. Utilice capas y carpetas de
capas para organizar el contenido de una secuencia de animacion y los distintos objetos animados. Si los organiza en
capas y en carpetas, evitara que se borren, que se conecten entre si 0 que se separen si se superponen. Para crear una
animacion que incluya movimiento interpolado a partir de mas de un campo de simbolo o de texto ala vez, cada objeto
debe estar situado en una capa distinta. Puede utilizar una capa como capa de fondo para albergar las ilustraciones
estaticas y recurrir a capas adicionales para que contengan un objeto animado independiente.
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Al crear un objeto de movimiento, Flash convierte la capa que contiene el objeto que se va a interpolar en una capa de
interpolacion. La capa de interpolacion se muestra con un icono de interpolacion junto al nombre de la capa en la linea
de tiempo.

Si, ademas del objeto interpolado, existen otros objetos en la misma capa, Flash afiade capas nuevas encima o debajo
de la capa original si es necesario. Todos los objetos por debajo del objeto interpolado en su capa original pasan a una
nueva capa debajo de la capa original. Todos los objetos por encima del objeto interpolado en su capa original pasan
aunanueva capa encima de la capa original. Flash inserta estas nuevas capas entre las capas ya existentes en la linea de
tiempo. De este modo, Flash conserva el orden de apilamiento original de todos los objetos graficos del escenario.

Una capa de interpolacién unicamente puede contener grupos de interpolacion (grupos contiguos de fotogramas con
interpolacién), fotogramas estaticos. fotogramas en blanco o fotogramas vacios. Cada grupo de interpolacién
solamente puede contener un tinico objeto de destino y un trazado de movimiento opcional para el objeto de destino.
Puesto que no es posible dibujar en una capa de interpolacién, debe crear interpolaciones adicionales o fotogramas
estaticos en otras capas y, después, arrastrarlas a la capa de interpolacién. Para colocar scripts de fotograma en una
capa de interpolacion, créelos en otra capa y arrastrelos después a la capa de interpolacion. Un script de fotograma sélo
puede existir en un fotograma que no pertenezca al grupo de interpolacién de movimiento. En general, lo mejor es
conservar todos los scripts de fotograma en una capa independiente que contenga unicamente ActionScript.

Si un documento tiene varias capas, puede resultar dificil realizar el seguimiento y la edicion de los objetos en una o
mas de ellas. Es mas sencillo trabajar con el contenido de cada capa por separado. Para ocultar o bloquear las capas que
no esté utilizando, haga clic en el icono del ojo o del candado situado junto al nombre de la capa en la linea de tiempo.
Las carpetas de capas permiten organizar las capas en grupos mds faciles de gestionar.

Distribucion de objetos en capas para crear animaciones interpoladas

Flash automaticamente mueve un objeto a su propia capa de interpolacién cuando se aplique una interpolacién de
movimiento al objeto. Sin embargo, también es posible distribuir objetos a sus propias capas independientes de forma
manual. Por ejemplo, puede elegir distribuir los objetos manualmente al organizar el contenido. La distribucién
manual también resulta atil para aplicar animacién a objetos sin perder el control preciso sobre el modo en que se
mueven entre las capas.

Al utilizar el comando Distribuir en capas (Modificar > Linea de tiempo > Distribuir en capas), Flash distribuye cada
objeto seleccionado en una nueva capa independiente. Los objetos que no se seleccionen (incluidos los de otros
fotogramas) se mantienen en sus capas iniciales.

El comando Distribuir en capas puede aplicarse a cualquier elemento del escenario, incluidos los objetos graficos, las
instancias, los mapas de bits, los clips de video y los bloques de texto separados.

Véase también

“Capas en animaciones” en la pagina 199
“Separacion de texto” en la pagina 274

“Interpolaciones de movimiento” en la pagina 201

Las nuevas capas creadas con Distribuir en capas

Cada capa nueva creada durante la operacion de distribucion en capas recibe el nombre del elemento que contiene:

+ Una capa nueva que contiene un elemento de biblioteca (como un simbolo, un mapa de bits o un clip de video)
recibe el nombre del elemento.

+ Una capa nueva que contiene una instancia con nombre recibe el nombre de la instancia.
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+ Una capa nueva que contiene un caracter de un bloque de texto separado recibe el nombre del caracter.

+ Una capa nueva que contiene un objeto grafico (que no tiene nombre) recibe el nombre Capal (o Capa2, etc.), ya
que los objetos graficos no tienen nombre.

Flash inserta las nuevas capas bajo las capas seleccionadas. Las capas nuevas se organizan de arriba a abajo, en el
orden en el que se crearon inicialmente los elementos seleccionados. Las capas de texto separado se organizan en el
orden de los caracteres, ya sea de izquierda a derecha, de derecha a izquierda o de arriba a abajo. Por ejemplo,
supongamos que dividimos el texto FLASH y lo distribuimos en capas. Las nuevas capas, denominadas F, L, A, Sy
H, se ordenan de arriba abajo, con la F en primer lugar. Estas capas aparecen inmediatamente después que la capa
que inicialmente contenia el texto.

Distribucion de objetos en capas

1 Seleccione los objetos que quiera distribuir en capas independientes. Los objetos pueden estar en una misma capa
0 en varias capas, que pueden ser no contiguas.

2 Realice uno de los siguientes pasos:
+ Seleccione Modificar > Linea de tiempo > Distribuir en capas.

« Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en uno de los
objetos seleccionados y elija Distribuir en capas.

Interpolaciones de movimiento

Animacion interpolada

Una interpolacién es una animacion que se crea especificando el valor para una propiedad de objeto de un fotograma
y otro valor para la misma propiedad en otro fotograma. Flash calcula los valores de dicha propiedad entre los dos
fotogramas. En inglés, la interpolacion recibe el nombre de “tween” que, a su vez, viene de las palabras “in between”
(intermedio).

Por ejemplo, se puede colocar un clip de pelicula a la izquierda del escenario, en el fotograma 1 de la linea de tiempo
y, a continuacion, mover el clip a la derecha del escenario, en el fotograma 20. Al crear una interpolacién, Flash calcula
todas las posiciones del clip en el escenario entre las dos posiciones (izquierda y derecha) especificadas. El resultado es
una animacion del clip de pelicula que se desplaza de izquierda a derecha en el escenario, desde el fotograma 1 hasta
el fotograma 20. En cada fotograma intermedio, Flash desplaza el clip de pelicula una veinteava parte de la distancia

del escenario.

Los tipos de objetos que se pueden interpolar son los clips de pelicula, los simbolos graficos, los botones y los campos
de texto. Algunas de las propiedades interpolables de estos objetos son:

+ Posicibn X eY 2D

+ Posicion Z 3D (solo clips de pelicula)

+ Rotacién 2D (alrededor del eje z)

+ Rotaciéon X, Y y Z 3D (sélo clips de pelicula)

El movimiento 3D requiere que el archivo FLA esté destinado a ActionScript 3.0 y a Flash Player 10 en la
configuracion de publicacion.

+ SesgoXeY
+ EscalaXeY
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« Efectos de color

Entre los efectos de color se incluyen la transparencia alfa, el brillo, tinta y configuracién avanzada de color. Los
efectos de color s6lo se pueden interpolar en simbolos. Para interpolar un efecto de color en texto, debe convertir
el texto en un simbolo.

+ Propiedades de filtro (sin incluir los filtros aplicados a simbolos gréficos).

Un grupo de interpolacion es un grupo de fotogramas de la linea de tiempo en el que el objeto del escenario tiene una
o més propiedades que cambian con el tiempo. Un grupo de interpolacion se muestra en la linea de tiempo como un
grupo de fotogramas en una sola capa con fondo azul. Los grupos de interpolacion se pueden seleccionar como un solo
objeto y se pueden arrastrar de un lugar a otro de la linea de tiempo (también entre capas). Slo es posible animar un
objeto del escenario en cada grupo de interpolacion. Este objeto se denomina objeto de destino del grupo de
interpolacion.

Un fotograma de propiedad es un fotograma dentro de un grupo de interpolacion en el que se definen explicitamente
uno o varios valores de propiedad del objeto de destino de interpolacion. Cada propiedad definida tiene sus propios
fotogramas clave de propiedad. Si establece mas de una propiedad de un solo fotograma, los fotogramas clave de
propiedad de cada una de las propiedades existiran en dicho fotograma. Puede ver cada propiedad de un grupo de
interpolacién y sus fotogramas clave de propiedad en el Editor de movimiento. También puede seleccionar qué tipos
de fotogramas clave de propiedad se muestran en la linea de tiempo desde el ment contextual del grupo de
interpolacion.

En el ejemplo anterior que describia la interpolacion de un clip de pelicula de izquierda a derecha en el escenario, desde
el fotograma 1 al 20, los fotogramas 1 y 20 son fotogramas clave de propiedad. Puede utilizar el Inspector de
propiedades, el editor de movimiento, el panel Transformar o las diversas herramientas del panel Herramientas para
definir explicitamente los valores de las propiedades que quiera animar. Especifique estos valores de propiedades en
los fotogramas que elija: Flash anadira los fotogramas clave de propiedad necesarios al grupo de interpolacion. Flash
interpola los valores de cada una de las propiedades de los fotogramas situados entre los fotogramas clave de propiedad
creados.

Nota: a partir de Flash Professional CS4, los conceptos de “fotograma clave” y “fotograma clave de propiedad” son
distintos. El término “fotograma clave” hace referencia a un fotograma de la linea de tiempo en el que una instancia de
simbolo aparece en el escenario por primera vez. El término diferenciador "fotograma clave de propiedad" es nuevo en
Flash CS4 y hace referencia a un valor definido para una propiedad en un tiempo o fotograma concreto en una
interpolacion de movimiento.

Si durante la interpolacion cambia la ubicacion de un objeto interpolado en el escenario, se asocia un trazado de
movimiento al grupo de interpolacion. Este trazado de movimiento muestra el trazado del objeto interpolado durante
su desplazamiento por el escenario. Puede editar el trazado del movimiento en el escenario con ayuda de las
herramientas Subseleccion, Convertir ancla Quitar ancla y Transformacion libre y los comandos del ment Modificar.
Si no se interpola la posicion, no aparece ninguin trazado de movimiento en el escenario. También puede aplicar una
ruta existente como ruta de movimiento pegando la ruta en un grupo de interpolacién en la linea de tiempo.

La animacidn interpolada es una forma eficiente y eficaz de crear movimiento y realizar cambios, ya que reduce al
minimo el tamaiio del archivo. En la animacion interpolada, sélo se guardan en el archivo FLA y en el archivo SWF
publicado los valores de los fotogramas clave de propiedad especificados.

Antes de crear interpolaciones, resulta ttil entender bien los siguientes conceptos de Flash:

« Dibujar en el escenario

+ Capas de linea de tiempo y orden de apilacion de objetos en una sola capa y en varias capas
« Mover y transformar objetos en el escenario y en el inspector de propiedades

+ Utilizar la linea de tiempo, incluida la duracion del objeto, y seleccionar objetos en puntos temporales especificos
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« Simbolos. Algunos tipos de simbolos interpolables son los clips de pelicula, los botones, los gréficos y el texto.

« Opcional: editar curvas de Bezier con las herramientas Seleccion y Subseleccion. Puede utilizar estas herramientas
para editar trazados de movimiento interpolado.

Para obtener mas informacion sobre estos conceptos, consulte el apartado Véase también.
Para obtener tutoriales de video sobre animacién, consulte:

+ Creacidn de interpolacién de movimiento: www.adobe.com/go/Irvid4054_fl_es

+ Creacidn de interpolaciones de sombra: www.adobe.com/go/vid0124_es

+ Creacion y animacién de mascaras: www.adobe.com/go/vid0127_es

Véase también

“Dibujo” en la pagina 97

“Creacion y organizacion de capas” en la pagina 187
“Transformacion de objetos” en la pagina 122
“Trabajo con lineas de tiempo” en la pagina 185
“Trabajo con simbolos” en la pagina 158
“Remodelado de lineas y formas” en la pagina 119
“Aceleracion de interpolaciones” en la pagina 224
“Interpolacion de formas” en la pagina 239
“Separacion de texto” en la pagina 274

“Separacion de grupos y objetos” en la pagina 131

Diferencias entre interpolaciones de movimiento e interpolaciones clasicas

Flash admite dos tipos distintos de interpolacion para crear movimiento. Las interpolaciones de movimiento, nuevas
en Flash CS4 Professional, son potentes y faciles de crear. Las interpolaciones de movimiento permiten un control
maximo sobre la animacidn interpolada. Las interpolaciones cldsicas, que incluyen todas las interpolaciones creadas en
versiones de anteriores de Flash, son mas complejas de crear. Mientras que las interpolaciones de movimiento ofrecen
mucho mds control de una interpolacion, las clasicas proporcionan determinadas capacidades especificas que algunos
usuarios pueden requerir.

Entre las diferencias existentes entre las interpolaciones clasicas y de movimiento se incluyen las siguientes:

« Lasinterpolaciones cldsicas utilizan fotogramas clave. Los fotogramas clave son fotogramas en los que aparece una
nueva instancia de un objeto. Las interpolaciones de movimiento sélo pueden tener una instancia de objeto
asociada y utilizan fotogramas clave de propiedad, no fotogramas clave.

+ Una interpolacién de movimiento estd formada por un objeto de destino en todo el grupo de interpolacién.

- Tanto las interpolaciones clasicas como las de movimiento s6lo permiten que se interpolen tipos concretos de
objetos. La aplicacién de una interpolacién de movimiento convertira todos los tipos de objetos no permitidos en
un clip de pelicula cuando se cree la interpolacion. La aplicacion de una interpolacion clasica los convertird en
simbolos graficos.

« Las interpolaciones de movimiento consideran texto a un tipo interpolable y no convierten los objetos de texto en
clips de pelicula. Las interpolaciones clasicas convierten objetos de texto en simbolos gréficos.


http://www.adobe.com/go/lrvid4054_fl_es
http://www.adobe.com/go/vid0124_es
http://www.adobe.com/go/vid0127_es
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+ No esta permitido utilizar scripts de fotograma en un grupo de interpolacién de movimiento. Las interpolaciones
clasicas si admiten el uso de scripts de fotograma.

« Ningun script de objeto de un destino de interpolacién puede cambiar en el grupo de interpolacién de movimiento.

« Los grupos de interpolaciones de movimiento se pueden estirar y cambiar de tamaio en la linea de tiempo. Se tratan
como un solo objeto. Las interpolaciones clasicas estan formadas por grupos de fotogramas que se pueden
seleccionar independientemente en la linea de tiempo.

« Para seleccionar fotogramas individualmente en un grupo de interpolacién de movimiento, con la tecla Ctrl
(Windows) o Comando (Macintosh) presionada, haga clic en los fotogramas.

+ En el caso de las interpolaciones clasicas, la aceleracion se puede aplicar a los grupos de fotogramas situados entre
los fotogramas clave de la interpolacidn. Con las interpolaciones de movimiento, las aceleraciones se aplican en
todo el grupo de interpolacion de movimiento. La aceleracién tinicamente de fotogramas especificos de una
interpolacion de movimiento requiere la creaciéon de una curva de aceleracion personalizada.

« Sepueden utilizar interpolaciones clasicas para la animacién entre dos efectos de color distintos como, por ejemplo,
transparencia alfa y tinta. Las interpolaciones de movimiento pueden aplicar un efecto de color por interpolacién.

« Sdlo las interpolaciones de movimiento se pueden emplear para animar objetos 3D. Los objetos 3D no se pueden
animar usando una interpolacién clasica.

+ Unicamente las interpolaciones de movimiento se pueden guardar como configuraciones predefinidas de
movimiento.

+ Con las interpolaciones de movimiento no se pueden intercambiar simbolos ni establecer el nimero de fotograma
de un simbolo grafico para que se muestre en un fotograma clave de propiedad. Las animaciones que incluyen estas
técnicas requieren interpolaciones clasicas.

Aplicacion de configuracion predefinida de movimiento

las configuraciones predefinidas de movimiento son interpolaciones de movimiento preconfiguradas que pueden
aplicarse a un objeto del escenario. Basta con seleccionar el objeto y hacer clic en el botén Aplicar del panel
Configuracién predefinida de movimiento.

Las configuraciones predefinidas de movimiento son una forma rapida de aprender los aspectos basicos de animacion
en Flash. Cuando haya visto cdmo funcionan las configuraciones predefinidas, crear sus propias animaciones serd aiin
mas sencillo.

Puede crear sus propias opciones predefinidas y guardarlas. Pueden ser versiones de configuraciones predefinidas de
movimiento ya existentes que haya modificado, o interpolaciones personalizadas de creacién propia.

El panel Configuracion predefinida de movimiento también permite importar y exportar opciones predefinidas.
Puede compartir opciones predefinidas con otros usuarios con los que esté colaborando, o bien aprovechar las
opciones predefinidas compartidas por los miembros de la comunidad de disefio de Flash.

El uso de opciones predefinidas supone un ahorro considerable de tiempo de produccién y de desarrollo en los
proyectos, especialmente se suelen utilizar interpolaciones similares.

Nota: Las configuraciones predefinidas de movimiento sélo pueden incluir interpolaciones de movimiento. Las
interpolaciones cldsicas no se pueden guardar como configuraciones predefinidas de movimiento.

Para obtener un tutorial de video sobre las configuraciones predefinidas de movimiento, consulte Using Motion
Presets (Uso de configuraciones predefinidas de movimiento) en www.adobe.com/go/lrvid4056_fl_es.
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Véase también

“Creacion de una interpolacion de movimiento” en la pagina 209

“Edicion del trazado de movimiento de una interpolacion” en la pagina 211

Vista previa de una configuracion predefinida de movimiento

Todas las configuraciones predefinidas de movimiento suministradas con Flash se proporcionan con una vista previa
que puede visualizarse en el panel Configuracion predefinida de movimiento. La vista previa da una idea del aspecto
que tendra la la animacion cuando se aplique a un objeto del archivo FLA. Puede afiadir su propia vista previa a las
configuraciones predefinidas personalizadas creadas o importadas.

1 Abra el panel Configuracién predefinida de movimiento.
2 Seleccione una configuracion predefinida de movimiento de la lista.

La vista previa se reproduce en el panel de vista previa situada en la parte superior del panel.

3 Para detener la reproduccion de la vista previa, haga clic en cualquier punto fuera del panel Configuraciéon
predefinida de movimiento.

Aplicacion de una configuracién predefinida de movimiento

Con un objeto interpolable (instancia de simbolo o campo de texto) seleccionado en el escenario, haga clic en el botén
Aplicar para aplicar una interpolacion predefinida. S6lo es posible aplicar una interpolacion predefinida por objeto. Si
aplica una segunda interpolacion predefinida al mismo objeto, la segunda se eliminara para dejar paso a la primera.

Una vez aplicada la interpolacion predefinida a un objeto del escenario, la interpolacion creada en la linea de tiempo
ya no tiene ninguna relacién con el panel Configuraciéon predefinida de movimiento. Si elimina o cambia de nombre
un valor predefinido del panel Configuraciéon predefinida de movimiento, no afecta a ninguna interpolacién creada
previamente con dicha interpolacién predefinida. Si guarda un nuevo valor reemplazando uno que ya exista en el
panel, no afecta a ninguna interpolacion creada previamente con la interpolacién predefinida original.

Cada configuracion predefinida de movimiento contiene un niimero especifico de fotogramas. Cuando se aplica una
interpolacién predefinida, el grupo de interpolacion creado en la linea de tiempo contiene ese mismo numero de
fotogramas. Si el objeto de destino ya tiene aplicada una interpolacion de distinta duracidn, se ajusta el grupo de
interpolacion para que coincida con la duracion de la configuracion predefinida de movimiento. Puede ajustar la
duracion del grupo de interpolacion en la linea de tiempo una vez aplicada la interpolacion predefinida.

Las configuraciones predefinidas de movimiento que contienen movimiento 3D s6lo se pueden aplicar a instancias de
clip de pelicula. Las propiedades 3D interpoladas no se aplican a simbolos o botones graficos ni a campos de texto.
Puede aplicar configuraciones predefinidas de movimiento 2D o 3D a cualquier clip de pelicula 2D o 3D.

Nota: las configuraciones predefinidas de movimiento que animan la posicion del eje z de un clip de pelicula 3D hardn
que parezca que el clip cambie ademds su posicion x e y. Esto sucede porque el movimiento a lo largo del eje z sigue las
lineas de perspectiva invisibles que irradian desde el punto de fuga 3D (establecido en el inspector de propiedades de la
instancia de simbolo 3D) a los bordes del escenario.

Para aplicar la configuracion predefinida de movimiento:

1 Seleccione un objeto interpolable en el escenario. Si aplica una configuracion predefinida de movimiento a un
objeto no interpolable, aparece un cuadro de dialogo para poder convertir el objeto en un simbolo.

2 Seleccione una interpolacion predefinida en el panel Configuracion predefinida de movimiento.
3 Haga clic en el botén Aplicar en el panel o seleccione Aplicar en la opcién Ubicacidn actual del menu del panel.

Se aplica el movimiento para que se inicie en la posicion actual del clip de pelicula del escenario. Si la interpolacién
predefinida tiene asociado un trazado de movimiento, éste también aparece en el escenario.
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Para aplicar la configuracién predefinida y que el movimiento finalice en la posicién actual del objeto en el escenario,
con la tecla Mayus presionada, haga clic en el botén Aplicar o seleccione Terminar en ubicacion actual en el ment del
panel.

Una configuracion predefinida de movimiento también se puede aplicar a varios fotogramas seleccionados en capas
independientes, siempre que cada fotograma seleccionado contenga unicamente un solo objeto interpolable.

Coémo guardar una configuracién predefinida de movimiento personalizada

Si crea su propia interpolacion o si realiza cambios en alguna interpolacion aplicada desde el panel Configuracion
predefinida de movimiento, puede guardar dicha configuracion predefinida de movimiento personalizada como una
nueva configuracion predefinida de movimiento. La nueva configuracion predefinida se muestra en la carpeta Valores
predefinidos personalizados del panel Configuracion predefinida de movimiento.

Para guardar una interpolacion personalizada como interpolacion predefinida:

1 Seleccione uno de los siguientes elementos:

« El grupo de interpolacion en la linea de tiempo

+ El objeto del escenario al que se aplicd la interpolacién personalizada
« Eltrazado de movimiento del escenario

2 Haga clic en el boton Guardar selecciéon como configuracion predefinida en el panel Configuracién predefinida de
movimiento o seleccione la opcién Guardar como configuracion predefinida de movimiento en el ment contextual
de la seleccion.

El nuevo valor predefinido aparecera en el panel Configuracion predefinida de movimiento. Flash guarda el valor
predefinido como archivo XML. Los archivos se guardan en los siguientes directorios:

+ Windows: <disco duro>\Documents and Settings\<usuario>\Configuracién local\Datos de
programa\Adobe\Flash CS4\<idioma>\Configuracién\Configuracion predefinida de movimiento\

+ Macintosh: <disco duro>/Users/<usuario>/Library/Application Support/Adobe/Flash
CS4/<idioma>/Configuraciéon/Configuracién predefinida de movimiento/

Nota: no es posible deshacer las operaciones de guardar, eliminar o cambiar nombre de los valores predefinidos
personalizados.

Véase también

“Creacion de interpolaciones de movimiento” en la pagina 207

Importacion de una configuraciéon predefinida de movimiento

Las configuraciones predefinidas de movimiento se guardan como archivos XML. Para importar un archivo XML de
interpolacion basta con afiadirlo al panel Configuracién predefinida de movimiento.

1 Seleccione Importar en el ment del panel Configuracion predefinida de movimiento.
2 En el cuadro de didlogo Abrir, localice el archivo XML que desee importar y haga clic en Abrir.

Flash abre el archivo XML y afade la configuracion predefinida de movimiento al panel.

Exportacion de una configuracion predefinida de movimiento

Puede exportar configuraciones predefinidas de movimiento como archivos XML para poder compartirlas con otros
usuarios de Flash.

1 Seleccione la configuracion predefinida en el panel Configuracion predefinida de movimiento.
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2 Seleccione Exportar en el menu del panel.

3 En el cuadro de didlogo Guardar como, elija un nombre y una ubicacion para el archivo XML y haga clic en
Guardar.

Eliminacion de una configuracion predefinida de movimiento

Silo desea, puede quitar interpolaciones predefinidas del panel Configuracion predefinida de movimiento. Al eliminar
un valor predefinido, Flash elimina su archivo XML correspondiente del disco duro. Por ello, recomendamos que
primero copie y exporte las interpolaciones predefinidas que pretenda eliminar para disponer de una copia de
seguridad para el futuro.

1 Seleccione la interpolacion predefinida que quiera eliminar en el panel Configuracion predefinida de movimiento.
2 Realice uno de los siguientes pasos:
+ Seleccione Quitar en el menu del panel.

+ Haga clic en el botén Quitar del panel.

Creacion de la vista previa de un valor predefinido personalizado

Puede crear una vista previa de cualquier configuracion predefinida de movimiento que cree. Para ello, debe guardar
un archivo SWF que contenga la animacién interpolada en el mismo directorio que el archivo XML de configuracién
predefinida de movimiento.

1 Cree la animacién interpolada y guardela como valor predefinido personalizado.

2 Cree un archivo FLA que contenga inicamente una demostracién de la interpolacién. Guarde el archivo FLA
exactamente con el mismo nombre que el valor predefinido personalizado.

3 Cree un archivo SWF a partir del archivo FLA con el comando Publicar.

4 Coloque el archivo SWF en el mismo directorio que el archivo XML de configuracion predefinida de movimiento
personalizada. Estos archivos se guardan en los siguientes directorios:

« Windows: <disco duro>\Documents and Settings\<usuario>\Configuracion local\Datos de
programa\Adobe\Flash CS4\<idioma>\Configuracién\Configuracion predefinida de movimiento\

+ Macintosh: <disco duro>/Users/<usuario>/Library/Application Support/Adobe/Flash
CS4/<idioma>/Configuracion/Configuracion predefinida de movimiento/

La vista previa se reproduce al seleccionar la interpolacién personalizada en el panel Configuracion predefinida de
movimiento.

Creacion de interpolaciones de movimiento

Las interpolaciones se aplican a las instancias de simbolo y los campos de texto. Sdlo se pueden interpolar las instancias
de simbolo y los campos de texto. Todos los demas tipos de objetos se agrupan en un simbolo cuando se les aplica una
interpolacion. La instancia de simbolo puede contener simbolos anidados que, a su vez, se pueden interpolar en sus
propias lineas de tiempo.
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Para poder crear una capa de interpolacion, debe existir al menos un grupo de interpolacién. Un grupo de
interpolacion es una capa de interpolacion que contiene una sola instancia de simbolo. Esta instancia de simbolo recibe
el nombre de instancia de destino del grupo de interpolacién. Si se afiade un segundo simbolo al grupo de
interpolacion, éste sustituird al simbolo original en la interpolacion. Para cambiar el objeto de destino de una
interpolacion, arrastre un simbolo distinto desde la biblioteca hasta el grupo de interpolacién de la linea de tiempo. Es
posible eliminar un simbolo de una capa de interpolacion sin eliminar ni romper la interpolacién. Posteriormente
puede anadir una instancia de simbolo diferente a la interpolacion mas adelante. También puede modificar el tipo de
simbolo de destino de un grupo de interpolacion.

Puede editar fotogramas clave de propiedad independientes en el escenario, inspector de propiedades o editor de
movimiento.

Si se agrega una interpolacién a un objeto o conjunto de objetos en una capa, Flash convierte la capa en una capa de
interpolacion o crea nuevas capas para conservar el orden de apilamiento original de los objetos de la capa, segtin las
siguientes reglas:

+ Sino hay objetos en la capa distintos a los de la seleccion, la capa cambia a una capa de interpolacion.

« Silaseleccidn esta en la parte inferior del orden de apilamiento de la capa (bajo todos los demads objetos), se creard
una capa sobre la capa original para que incluya los elementos no seleccionados y la capa original pasard a ser una
capa de interpolacion.

« Silaseleccion estd en la parte superior del orden de apilamiento de la capa (sobre todos los demas objetos), se creara
una nueva capa, la seleccién se movera a la misma y esa capa pasard a ser una capa de interpolacion.

« Silaseleccion esta en la parte central del orden de apilamiento de la capa (hay objetos no seleccionados sobre y bajo
la seleccion), se creardn dos capas, una que incluya la nueva interpolacion y otra sobre dicha capa para que albergue
los elementos no seleccionados en la parte superior del orden de apilamiento. Los elementos no seleccionados de
la parte inferior del orden de apilamiento permanecen en la capa original, bajo las capas recién insertadas.

Una capa de interpolacién puede contener grupo de interpolacion, fotogramas estaticos y ActionScript. No obstante,
los fotogramas de una capa de interpolacién que contienen un grupo de interpolacién no pueden incluir objetos
distintos al objeto interpolado. Para agregar objetos adicionales en el mismo fotograma, sittielos en capas
independientes.

Si una interpolacion contiene movimiento, aparece en el escenario un trazado de movimiento. El trazado de
movimiento muestra la posicion del objeto interpolado en cada fotograma. No se puede anadir una guia de
movimiento a una capa de interpolacién/cinematica inversa.

Para obtener un tutorial de video sobre las interpolaciones de movimiento, consulte Creating Motion Tweens
(Creacidn de interpolaciones de movimiento), Parte 1, en www.adobe.com/go/lrvid4054_f]_es y Creating Motion
Tweens (Creacién de interpolaciones de movimiento), Parte 2, en www.adobe.com/go/Irvid4055_{fl_es.

Para obtener mds informacion sobre la interpolacién de huesos de cinematica inversa, consulte “Animacion de un
esqueleto” en la pagina 250.

Véase también

“Edicién de curvas de propiedades con el editor de movimiento” en la pagina 220
“Animacion de un esqueleto” en la pagina 250

“Graficos 3D” en la pagina 150
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Creacion de una interpolacion de movimiento

1 Seleccione uno o varios objetos del escenario para interpolarlos.

El objeto puede encontrarse en cualquiera de los siguientes tipos de capas: Normal, Guia, Mascara o Con mdscara.

2 Realice uno de los siguientes pasos:
+ Seleccione Insertar > Interpolacién de movimiento.

+ Haga clic con el botén derecho (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en la seleccién o en el
fotograma actual y seleccione la opcién Crear interpolacion de movimiento en el ment contextual.

Si el objeto no es de tipo interpolable, o si hay varios objetos seleccionados en la misma capa, aparece un cuadro de
didlogo. En él, es posible convertir la seleccion en un simbolo de clip de pelicula. Convierta la seleccién en un clip
de pelicula para continuar.

Si el objeto interpolado era el unico elemento de la capa, Flash convierte la capa que contiene el objeto en una capa
de interpolacion. Si hay otros objetos en la capa, Flash inserta capas para conservar el orden de apilamiento del
objeto original y situa el objeto interpolado en su propia capa.

Si el objeto original se encontraba s6lo en el primer fotograma de la linea de tiempo, la duracion del grupo de
interpolacion tiene una duracién de un segundo. Si la velocidad de fotogramas es 24 fps, el grupo contiene 24
fotogramas. Sila velocidad de fotogramas es inferior a cinco fps, el grupo tiene como minimo una duracién de cinco
fotogramas. Si el objeto original estaba presente en mas de un fotograma contiguo, el grupo de interpolacién
contiene el numero de fotogramas ocupados por el objeto original.

Sila capa era una capa normal, se convierte en una capa de interpolacion. Si se trataba de una capa de guia, de
mascara o con mascara, se convierte en una capa interpolada de guia, de mascara o con mascara.

3 Arrastre cualquier extremo del grupo de interpolacién en la linea de tiempo para prolongar o reducir la duracién
del grupo segun sus necesidades.

4 Para afiadir movimiento a la interpolacion, coloque la cabeza lectora en un fotograma del grupo de interpolacién y
arrastre el objeto a una nueva posicién del escenario.

Aparece un trazado de movimiento en el escenario para indicar el trazado desde la posicion del primer fotograma
del grupo de interpolacion hasta la nueva posiciéon. Como ha definido explicitamente las propiedades X e Y del
objeto, los fotogramas clave de propiedad de X e Y se afiaden al fotograma que contiene la cabeza lectora. Los
fotogramas clave de propiedad se muestran como pequefios diamantes en el grupo de interpolacion.

De forma predeterminada, la linea de tiempo muestra los fotogramas clave de propiedad de todos los tipos de
propiedades. Puede elegir qué tipos de fotogramas clave de propiedad se visualizan: haga clic con el botén derecho
del ratén (Windows) o, con la tecla Comando presionada (Macintosh), haga clic en el grupo de interpolacién y
seleccione Ver fotogramas clave > tipo de propiedad.

5 Para especificar otra posicion del objeto, coloque la cabeza lectora en otro fotograma del grupo de interpolacién y
arrastre el objeto a otra posicién del escenario.

El trazado de movimiento se ajusta para incluir todas las posiciones especificadas.

6 Para interpolar la posicién o rotacion 3D, utilice la herramienta Rotacion 3D o Transformacién 3D. Asegtrese de
situar la cabeza lectora en el fotograma donde desee afiadir en primer lugar el fotograma clave de propiedad 3D.

Nota: para crear varias interpolaciones al mismo tiempo, coloque objetos interpolables en varias capas, seleccionelos
todos y elija Insertar > Interpolacion de movimiento. También puede aplicar configuraciones predefinidas de
movimiento a varios objetos del mismo modo.
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Interpolacion de una propiedad no posicional con el inspector de propiedades

Utilice el inspector de propiedades para modificar el valor de cualquier propiedad de la interpolacion en el fotograma
actual.

1 Seleccione un objeto del escenario.
2 Seleccione Insertar > Interpolaciéon de movimiento.

Si es preciso convertir el objeto en un simbolo, haga clic en Aceptar en el cuadro de didlogo. Flash convierte el objeto
en un simbolo de clip de pelicula.

Si se aplica una interpolacion a un objeto que existe solo en un fotograma clave, la cabeza lectora se mueve hasta el
ultimo fotograma de la nueva interpolacion. Si no es asi, la cabeza lectora no se mueve.

3 Coloque la cabeza lectora en el fotograma del grupo de interpolacion en el que quiera especificar un valor de
propiedad.

Silo desea, puede colocar la cabeza lectora en otro fotograma del grupo de interpolacion. La interpolaciéon comienza
con los valores de propiedad del primer fotograma del grupo de interpolacion, que siempre es un fotograma clave de
propiedad.

4 Con el objeto seleccionado en el escenario, defina un valor para una propiedad no posicional como, por ejemplo,
transparencia alfa, sesgo, etc. Defina el valor con ayuda del inspector de propiedades o con alguna de las
herramientas del panel Herramientas.

El fotograma actual del grupo se convierte en un fotograma clave de propiedad.

Para mostrar distintos tipos de fotogramas clave de propiedad en los grupos de interpolacion, haga clic con el botén
derecho (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en el grupo de interpolacion y seleccione Ver
fotogramas clave > tipo de propiedad en el ment contextual.

5 Deslice la cabeza lectora en la linea de tiempo para observar la interpolacién en el escenario.

6 Paraanadir fotogramas calve de propiedad adicionales, desplace la cabeza lectora hasta el fotograma del grupo que
desee y defina un valor para la propiedad en el inspector de propiedades.

Nota: también puede utilizar propiedades de interpolacion en toda la interpolacion con el editor de movimiento. Para
obtener mds informacion, consulte “Edicion de curvas de propiedades con el editor de movimiento” en la pdgina 220.

Cémo anadir una interpolacion adicional a una capa de interpolacién existente

Es posible afiadir interpolaciones adicionales a una capa de interpolacion existente.

% Realice uno de los siguientes pasos:

+ Anada un fotograma clave vacio ala capa (Insertar > Linea de tiempo > Fotograma clave vacio), agregue elementos
al fotograma y, a continuacioén, interpole uno o varios de estos elementos.

+ Cree una interpolacién en una capa independiente y arrastre el grupo hasta la capa que desee.

+ Arrastre un fotograma estatico de otra capa hasta la capa de interpolacion y, a continuacion, afiada una
interpolacion al objeto del fotograma estético.

« Inserte un fotograma clave vacio en la capa de interpolacién y, a continuacidn, anada un objeto al fotograma
arrastrandolo desde el panel Biblioteca o pegandolo desde el portapapeles. Posteriormente puede afadir una
interpolacién a este objeto.

Nota: puede copiar el objeto de destino de una interpolacion de movimiento en el portapapeles de cualquier fotograma
del grupo de interpolacion.
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Edicion del trazado de movimiento de una interpolacion
Puede editar el trazado de movimiento de una interpolaciéon del modo siguiente:

+ Cambie la posicion del objeto en cualquier fotograma del grupo de interpolacién.
+ Desplace todo el trazado de movimiento a una ubicacion distinta del escenario.

+ Puede cambiar la forma o el tamano del trazado con las herramientas Seleccion, Subseleccion o Transformacién
libre.

+ Puede cambiar la forma o el tamaiio del trazado desde el panel Transformar o desde el inspector de propiedades.
+ Utilice los comandos del ment Modificar > Transformar.

« Aplique un trazo personalizado como trazado de movimiento.

« Utilice el editor de movimiento.

Puede utilizar la opciéon Mostrar siempre trazados de movimiento para mostrar todos los trazados de movimientos de
las capas simultdneamente en el escenario. Esto resulta util para disefiar varias animaciones en distintos trazados de
movimiento que intersecan entre si. Cuando selecciona un trazado de movimiento o un grupo de interpolacidn, esta
opcion esta disponible en el menu de opciones del inspector de propiedades.

Véase también

“Edicion de curvas de propiedades con el editor de movimiento” en la pagina 220

Cambio de la posicion del objeto interpolado

La forma mas sencilla de editar un trazado de movimiento es mover la instancia de destino de la interpolacién de
cualquier fotograma del grupo de interpolacion. Si el fotograma atin no contiene ningun fotograma clave de
propiedad, Flash le afiade uno.

1 Coloque la cabeza lectora en el fotograma al que desee mover la instancia de destino.
2 Con ayuda de la herramienta Seleccion, arrastre la instancia de destino hasta una nueva ubicacion del escenario.

El trazado de movimiento se actualiza con la nueva ubicacién. Todos los fotogramas clave de propiedad del trazado de
movimiento permanecen en su ubicacion original.

Cambio de la ubicacion de un trazado de movimiento en el escenario
Puede arrastrar todo el trazado de movimiento en el escenario o definir su ubicacién en el inspector de propiedades.

1 Haga clic en la herramienta Seleccion del panel Herramientas.
2 Seleccione el trazado de movimiento del modo siguiente:

+ Haga clic en el trazado de movimiento. Flash muestra las propiedades de interpolacion de movimiento en el
inspector de propiedades. No haga clic en la instancia de destino de interpolacion.

+ Arrastre un recuadro alrededor del trazado de movimiento y la instancia de destino para seleccionar los dos
elementos.

3 Para mover el trazado de movimiento, realice una de estas acciones:
« Arrastre el trazado hasta la ubicacion que desee en el escenario.

+ Definalos valores X e Y del trazado en el inspector de propiedades. Los valores X e Y se asignan a la esquina superior
izquierda del cuadro delimitador del trazado de movimiento.

« Utilice las teclas de flecha para desplazar el trazado de movimiento.
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Nota: para mover la instancia de destino de interpolacion y el trazado de movimiento especificando una ubicacion para
el trazado de movimiento, seleccione los dos elementos e introduzca la ubicacion X e Y en el inspector de propiedades.
Para mover un objeto interpolado que no tiene trazado de movimiento, selecciénelo e indique los valores X e Y en el
inspector de propiedades.

Edicion de la forma de un trazado de movimiento con las herramientas Selecciény
Subseleccion

Las herramientas Seleccién y Subseleccion permiten cambiar la forma de un trazado de movimiento. La herramienta
Seleccion permite cambiar de forma un segmento arrastrandolo. Los fotogramas clave de propiedad de la
interpolacion aparecen en el trazado como puntos de control. La herramienta Subseleccion permite mostrar los puntos
de control y los controles de curva del trazado que se corresponden con cada fotograma clave de propiedad de
posicion. Puede utilizar estos selectores para cambiar de forma el trazado alrededor de los puntos del fotograma clave
de propiedad.

Cuando se crea un trazado de movimiento no lineal, por ejemplo, un circulo, puede girar el objeto interpolado a
medida que se mueve por el trazado. Para mantener constante la orientacion relativa al trazado, seleccione la opcion
Orientar segun trazado en el inspector de propiedades.

Objeto interpolado no orientado al trazado de movimiento (izquierda) y orientado al trazado de movimiento (derecha).

1 Haga clic en la herramienta Selecciéon del panel Herramientas.

2 En el escenario, haga clic en cualquier punto fuera del trazado de movimiento y de la instancia de destino de
interpolacion para no seleccionarlas.

3 Con la herramienta Seleccion, arrastre cualquier segmento del trazado de movimiento para cambiarlo de forma.
No haga clic para seleccionar primero el segmento.

4 Para mostrar en el trazado los puntos de control de Bezier de un punto de fotograma clave de propiedad, haga clic
en la herramienta Subseleccion y después haga clic en el trazado.

Los puntos del fotograma clave de propiedad aparecen como puntos de control (pequefios diamantes) en el trazado de
movimiento.

5 Para mover un punto de control, arréstrelo con la herramienta Subseleccion.

6 Para ajustar la curva del trazado alrededor de un punto de control, arrastre lo selectores de Bezier del punto de
control con la herramienta Subseleccion.

Silos manejadores no se amplian, puede hacerlo arrastrando el punto de control mientras mantiene presionada la tecla
Alt (Windows) u Opcién (Macintosh).

Edicion de un trazado de movimiento con la herramienta Transformacion libre
1 Haga clic en la herramienta Transformacion libre del panel Herramientas.

2 Haga clic en el trazado de movimiento con la herramienta Transformacién libre. No haga clic en la instancia de
destino de interpolacién.

3 Cambie la escala del trazado, sésgelo o rételo con ayuda de la herramienta Transformacion libre.
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Nota: también puede llevar a cabo transformaciones libres en el trazado si lo selecciona con la herramienta Subseleccién
y presiona la tecla Control (Windows) o Comando (Macintosh). Si pulsa esta tecla, se muestran los mismos controles de
la herramienta Transformacion libre. Posteriormente puede arrastrar el selector y realizar la transformacién con la tecla
presionada.

Eliminacion de un trazado de movimiento de una interpolacion

1 Seleccione el trazado de movimiento en el escenario haciendo clic en el mismo con la herramienta Seleccién.

2 Presione la tecla Supr.

Cémo copiar un trazado de movimiento como un trazo

1 Haga clic en el trazado de movimiento en el escenario para seleccionarlo.
2 Seleccione Edicién > Copiar.

Después puede copiar el trazado en otra capa como trazo o trazado de movimiento para otra interpolacion de
movimiento.

Aplicacion de un trazo personalizado como trazado de movimiento

Puede aplicar un trazo desde una capa o linea de tiempo independiente como trazado de movimiento para una
interpolacion.

1 Seleccione un trazo en una capa independiente de la capa de interpolaciéon y copielo en el portapapeles.

No cierre el trazo. S6lo se pueden utilizar trazos sin interrupciones.

2 Seleccione un grupo de interpolacién en la linea de tiempo.
3 Sin dejar de seleccionar el grupo de interpolacién, pegue el trazo.

Flash aplica el trazo como nuevo trazado de movimiento en el grupo de interpolacion seleccionado. La instancia de
destino de la interpolacion se mueve ahora en el nuevo trazo.

4 Parainvertir los puntos inicial y final de la interpolacién, haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con
la tecla Control presionada (Macintosh) en el grupo de interpolacion y seleccione Trazado de movimiento >
Invertir trazado en el ment contextual del grupo de interpolacién.

Utilizacion de fotogramas clave de propiedad errantes

Un fotograma clave de propiedad itinerante es aquel que no se vincula ningtin fotograma especifico en la linea de
tiempo. Flash ajusta la posicion de los fotogramas clave itinerantes de modo que la velocidad del movimiento sea
constante a través de una interpolacion.

Los fotogramas clave itinerantes sélo se encuentran disponible para las propiedades espaciales X, Y y Z. Resultan ttiles
cuando se ha editado un trazado de movimiento en el escenario arrastrando el objeto interpolado a diferentes
ubicaciones en fotogramas distintos. La edicién de trazados de movimiento de este modo suele crear segmentos del
trazado en los que el movimiento es mas rapido o mas lento que el de otros segmentos. Esto se debe a que el niimero
de fotogramas de un segmento del trazado es superior o inferior al de otros segmentos.

El uso de fotogramas clave de propiedad itinerante es util para hacer que la velocidad de una animacion sea constante
en una interpolacion. Silos fotogramas clave de propiedad se definen como itinerantes, Flash ajusta la posicion de los
fotogramas en el grupo de interpolacion de modo que el objeto interpolado se mueva la misma distancia en todos los
fotogramas de la interpolacion. Posteriormente se puede utilizar la aceleracion para ajustar el movimiento de forma
que la aceleracidn inicial y final de la interpolacion tenga un aspecto real.
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Al pegar un trazado personalizado en una interpolacion, Flash establece los fotogramas clave de propiedad como
itinerantes de forma predeterminada.

Para activar los fotogramas clave itinerantes en una interpolacion completa:

+ Haga clic con el botén derecho (Windows) o presione Comando y haga clic(Macintosh) en el grupo de
interpolacion de la linea de tiempo y seleccione Trazado de movimiento > Cambiar fotogramas clave a itinerantes
en el mena contextual.

Para que un fotograma clave de propiedad independiente sea itinerante en una interpolacion:

+ Haga clic con el botén derecho (Windows) o presione Comando y haga clic(Macintosh) en el fotograma clave de
propiedad en el panel Editor de movimiento y seleccione la opcién Itinerante en el ment contextual. Para obtener
mas informacion sobre el editor de movimiento, consulte “Edicion de curvas de propiedades con el editor de
movimiento” en la pagina 220.

Cuando los fotogramas clave de propiedad se establecen como itinerantes, aparecen como puntos redondeados en
lugar de cuadrados en el editor de movimiento.

Nota: si los fotogramas clave itinerantes se activan para un grupo de interpolacion y luego se desactivan, los fotogramas
conservan sus ubicaciones en el grupo que se obtiene tras la activacion del valor itinerante.

Los trazados de movimiento con fotogramas clave itinerantes se desactivardn. Se debe tener en cuenta que la distribucion desigual de los
fotogramas implica una velocidad irregular del movimiento.

El mismo trazado de movimiento con fotogramas clave itinerantes implica una distribucién equilibrada de los fotogramas en todo el trazado,
asi como una velocidad constante del movimiento.
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Trabajo con grupos de interpolacion en la linea de tiempo

Cuando se crea una animacion en Flash, se recomienda definir primero los grupos de interpolacion en la linea de

tiempo. Si establece el orden inicial de los objetos en las capas y en los fotogramas, podra finalizar las interpolaciones
mas adelante simplemente editando las propiedades interpoladas en el inspector de propiedades o en el editor de
movimiento.

Para seleccionar grupos de interpolacion y fotogramas en la linea de tiempo, realice una de estas acciones:

Para seleccionar un grupo de interpolacién completo, haga clic en el grupo.

Para seleccionar varios grupos de interpolacidn, incluidos los que no sean contiguos, haga clic con la tecla Mayts
presionada en cada grupo.

Para seleccionar un solo fotograma dentro de un grupo de interpolacién, con la tecla Control presionada
(Windows) o con la tecla Comando presionada (Macintosh), haga clic en el fotograma del grupo.

Para seleccionar varios fotogramas contiguos de un grupo, con la tecla Control presionada (Windows) o con la tecla
Comando presionada (Macintosh) arrastre el cursor dentro del grupo.

Para seleccionar fotogramas en varios grupos de interpolacion en diferentes capas, presione Ctrl y arrastre por
varias capas.

Para seleccionar un fotograma clave de propiedad independiente en un grupo de interpolacion, presione Ctrl y haga
clic en el fotograma. A continuacién puede arrastrarlo a la nueva ubicacion.

Véase también

“Edicion de curvas de propiedades con el editor de movimiento” en la pagina 220

Desplazamiento, duplicado y eliminacién de grupos de interpolacién

Para mover un grupo a una nueva ubicacion de la misma capa basta con arrastrarlo.

Nota: si bloquea una capa, podrd editarla en el escenario pero no en la linea de tiempo. Si mueve un grupo encima de
otro, se consumen los fotogramas superpuestos del segundo grupo.

Para mover un grupo de interpolacién a una capa distinta, arrastre el grupo hasta la capa o copie y pegue el grupo
en la nueva capa..

Es posible arrastrar un grupo de interpolacion a las siguientes capas existentes: normal, de interpolacién, de guia,
de mdscara o con mascara. Si la nueva capa es una capa normal vacia, se convierte en una capa de interpolacion.

Para duplicar un grupo, mantenga presionada la tecla Alt (Windows) o la tecla Comando (Macintosh) y arrastre el
grupo hasta una nueva ubicacion en la linea de tiempo, o bien, copie y pegue el grupo.

Para eliminar un grupo, seleccionelo y elija Quitar fotogramas o Borrar fotogramas en el menu contextual del
grupo.

Edicion de grupos de interpolacion adyacentes

Para mover la linea de separacion entre dos grupos de interpolacion contiguos basta con arrastrarla.

Se vuelve a calcular cada interpolacion.

Para separar los fotogramas inicial y final adyacentes de dos grupos de interpolacién contiguos, mantenga
presionada la tecla Alt (Windows) o la tecla Comando (Macintosh) y arrastre el fotograma inicial del segundo

grupo.

De este modo, obtendrd mas espacio para fotogramas entre los dos grupos.
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« Para dividir un grupo de interpolacién en dos grupos distintos, con la tecla Control presionada (Windows) o con
la tecla Comando presionada (Macintosh), haga clic en un solo fotograma del grupo y, a continuacion, seleccione
Dividir movimiento en el menu contextual del grupo.

Los dos grupos de interpolacion tendran la misma instancia de destino.

Nota: no es posible dividir movimiento si hay mds de un fotograma seleccionado. Si la interpolacién dividida tuviera
aplicada la aceleracion, es posible que las dos interpolaciones mds pequefias no tengan exactamente el mismo
movimiento que el original.

« Para unir dos grupos de interpolacion contiguos, seleccione los dos grupos y elija la opciéon Unir movimientos en
el menu contextual del grupo.

Edicién de la duracién de un grupo de interpolacién
+ Para cambiar la duracién de una animacion, arrastre el extremo izquierdo del grupo de interpolacion.

Al arrastrar el extremo de un grupo hasta los fotogramas de otro grupo, se sustituyen los fotogramas
correspondientes del segundo grupo.

+ Para aumentar la presencia de un objeto interpolado en el escenario mas alld de su interpolacidn, arrastre el
fotograma final del grupo de interpolacion con la tecla Mayus presionada. Flash afiadird fotogramas al final del
grupo sin tener que interpolarlos.

También puede seleccionar un fotograma tras el grupo de interpolacion en la misma capa y presionar F6. Flash
amplia el grupo de interpolacion y afiade un fotograma clave de propiedad para todas las propiedades al fotograma
seleccionado. Si presiona F5, Flash afiada fotogramas pero no agregara ningtn fotograma clave de propiedad al
fotograma seleccionado.

Nota: para ariadir fotogramas estdticos al final de un grupo inmediatamente adyacente a otro, primero mueva el
grupo adyacente para dejar espacio para los nuevos fotogramas.

Como aiadir o quitar fotogramas de un grupo de interpolacién

« Para quitar fotogramas de un grupo, con la tecla Control presionada (Windows) o la tecla Comando presionada
(Macintosh) arrastre para seleccionar los fotogramas y seleccione Quitar fotogramas en el ment contextual del

grupo.
« Para cortar fotogramas de un grupo, con la tecla Control presionada (Windows) o la tecla Comando presionada
(Macintosh) arrastre para seleccionar los fotogramas y seleccione Cortar fotogramas en el ment contextual del

grupo.
« Para pegar fotogramas en un grupo de interpolacién existente, con la tecla Control (Windows) o la tecla Comando

(Macintosh) presionada, arrastre para seleccionar los fotogramas que quiera reemplazar y seleccione Pegar
fotogramas en el mend contextual del grupo.

Basta con pegar todo un grupo para reemplazar por completo uno existente.

Reemplazo y eliminacion de la instancia de destino de una interpolacién

Para reemplazar la instancia de destino de una interpolacion realice una de las acciones siguientes:
+ Seleccione el grupo y arrastre el nuevo simbolo desde el panel Biblioteca al escenario.

+ Seleccione el nuevo simbolo en el panel Biblioteca y la instancia de destino de la interpolacion en el escenario y elija
Modificar > Simbolo > Intercambiar simbolo.

« Seleccione el grupo y pegue una instancia de simbolo o texto desde el portapapeles.
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Para quitar la instancia de destino de un grupo de interpolacién sin eliminar la interpolacidn, seleccione el grupo y
pulse la tecla Supr.

Visualizacion y ediciéon de fotogramas clave de propiedad de un grupo de interpolacién

« Para ver los fotogramas que contienen fotogramas clave de propiedad de un grupo para distintas propiedades,
seleccione el grupo y elija Ver fotogramas clave en el ment contextual del grupo. Después, seleccione el tipo de
propiedad que desee en el ment secundario.

« Para eliminar un fotograma clave de propiedad de un grupo, mantenga presionada la tecla Control (Windows) o
Comando (Macintosh) y haga clic en el fotograma para seleccionarlo y, a continuacion, haga clic con el botén
derecho (Windows) o presione Ctrl y haga clic (Macintosh) en el fotograma clave de propiedad y elija Borra
fotograma clave para el tipo de propiedad que para el que desea eliminar el fotograma.

« Paraanadir fotogramas clave de propiedad de un tipo de propiedad especifico a un grupo, presione la tecla Control
(Windows) o Comando (Macintosh) y haga clic para seleccionar uno o varios fotogramas del grupo.
Posteriormente haga clic con el botén derecho (Windows) o presione Ctrl y haga clic (Macintosh) y seleccione
Insertar fotograma clave > tipo de propiedad en el menu contextual del grupo. Flash anade fotogramas clave de
propiedad a los fotogramas seleccionados. También puede definir una propiedad para la instancia de destino de un
fotograma seleccionado para afadirle un fotograma clave de propiedad.

+ Paraanadir un fotograma clave de propiedad a todos los tipos de propiedades de un grupo, coloque la cabeza lectora
en el fotograma al que quiera afadir el fotograma clave y seleccione Insertar > Linea de tiempo > Fotograma clave,
o bien presione Fé6.

+ Para invertir la direcciéon de movimiento de una interpolacion, seleccione Trazado de movimiento > Invertir
trazado en el menu contextual del grupo.

+ Para cambiar un grupo de interpolacién y que contenga fotogramas estaticos, seleccione el grupo y elija Quitar
interpolacion en el menu contextual del grupo.

+ Para convertir un grupo de interpolacion en una animacidn fotograma a fotograma, seleccione el grupo y elija
Convertir en animacion fotograma a fotograma en el menu contextual del grupo.

+ Para mover un fotograma clave de propiedad a un fotograma distinto en el mismo grupo de interpolacién o en un
grupo diferente, mantenga presionada la tecla Control (Windows) o Comando (Macintosh) y haga clic en el
fotograma clave de propiedad para seleccionarlo y arrastre el fotograma a la nueva ubicacion.

« Para copiar un fotograma clave de propiedad en otra ubicacién del grupo de interpolacién, mantenga presionada
la tecla Control (Windows) o Comando (Macintosh) y haga clic en el fotograma clave de propiedad para
seleccionarlo y, a continuacidn, mantenga presionada la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) y arrastre el
fotograma clave a la nueva ubicacion.

Adicién o eliminacion de fotogramas clave de propiedad 3D en una interpolacion
% Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o presione la tecla Control y haga clic (Macintosh) en el grupo
de interpolacion en la linea de tiempo y seleccione la interpolacion 3D en el ment contextual.

Siel grupo de interpolacion no incluia ningtn fotograma clave de propiedad 3D, Flash los afiade a todos los fotogramas
clave de propiedad de rotacién y posicion X e Y existentes. Si el grupo de interpolacién ya incluia fotogramas clave de
propiedad 3D, Flash los elimina.
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Cémo copiar y pegar una interpolacion de movimiento

Es posible copiar las propiedades interpoladas entre grupos de interpolaciones. Las propiedades interpoladas se
aplican al nuevo objeto de destino, pero la ubicacion de éste no cambia. Asi, es posible aplicar una interpolacion de
una zona del escenario en otro objeto de una zona distinta sin tener que cambiar la posicion del objeto de destino.

1 Seleccione el grupo de interpolacién que contenga las propiedades interpoladas que quiere copiar.

2 Seleccione Edicion > Linea de tiempo > Copiar movimiento.

3 Seleccione el grupo de interpolacion que recibird la interpolacién copiada.

4 Seleccione Edicion > Linea de tiempo > Pegar movimiento.

Flash aplica las propiedades interpoladas al grupo de interpolacion de destino y ajusta la duracién del grupo de

interpolacion para que coincida con el grupo copiado.

Para copiar una interpolaciéon de movimiento en el panel Acciones o utilizarla en otro proyecto como ActionScript™,
utilice el comando Copiar movimiento como ActionScript 3.0.

Coémo copiar y pegar propiedades de interpolacién de movimiento

Las propiedades se pueden copiar desde un fotograma seleccionado a otro fotograma del mismo grupo de
interpolacion o de un grupo diferente. Los valores de propiedad se afiaden solamente a los fotogramas seleccionados
cuando se pegan las propiedades. Los valores de propiedad copiados de efectos de color, filtros y propiedades 3D sdlo
se pegan si al objeto interpolado del fotograma ya se le han aplicado el efecto de color, filtro o propiedades 3D. Las
propiedades de posicion 2D no se pueden pegar en una interpolacion 3D.

1 Para seleccionar un solo fotograma dentro de un grupo de interpolacion, con la tecla Control presionada
(Windows) o con la tecla Comando presionada (Macintosh), haga clic en el fotograma.

2 Haga clic con el botén derecho del raton (Windows) o con la tecla Comando presionada (Macintosh) en todos los
fotogramas seleccionados y elija la opcion Copiar propiedades en el menu contextual.

3 Seleccione un solo fotograma para que reciba las propiedades copiadas, presionando Control (Windows) o
Comando (Macintosh) y haciendo clic en el fotograma.

El fotograma de destino debe estar en un grupo de interpolacion.

4 Para pegar las propiedades copiadas en el fotograma seleccionado, realice lo siguiente:

« Para pegar todas las propiedades copiadas, haga clic con el botén derecho (Windows) o mantenga presionada la
tecla Comando y haga clic (Macintosh) en el fotograma seleccionado del grupo de interpolacion de destino y
seleccione Pegar propiedades en el menu contextual.

« Para pegar solo determinadas propiedades copiadas, haga clic con el botén derecho (Windows) o presione la tecla
Comando y haga clic (Macintosh) en el fotograma seleccionado del grupo de interpolacién de destino y seleccione
Pegar propiedades especial en el menu contextual. En el cuadro de didlogo que aparece, seleccione las propiedades
que quiera pegar y haga clic en Aceptar.

Flash crea un fotograma clave de propiedad para cada propiedad pegada en el fotograma seleccionado y vuelve a
interpolar la interpolacién de movimiento.
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Conversion de un grupo de interpolacion en una animacion fotograma a fotograma

Es posible convertir un grupo de interpolacion de movimiento en una animacion fotograma a fotograma. En una
animacion fotograma a fotograma, cada fotograma contiene fotogramas clave independientes (no fotogramas clave de
propiedad) y cada uno de ellos incluye instancias individuales del simbolo animado. La animacién fotograma a
fotograma no contiene valores de propiedad interpolados. Para obtener mas informacién, consulte “Animacion
fotograma a fotograma” en la pagina 237.

% Haga clic con el botén derecho (Windows) o presione la tecla Control y haga clic (Macintosh) en el grupo de
interpolacién que desee convertir y seleccione Convertir en animacion fotograma a fotograma en el menu
contextual.

Copiar movimiento como ActionScript 3.0

Se copian las propiedades que definen una interpolacion de movimiento en la linea de tiempo como ActionScript 3.0
y se aplica ese movimiento a otro simbolo, bien en el panel Acciones o en los archivos origen (como los de clases) para
un documento de Flash que utilice ActionScript 3.0.

Utilice las clases £1 . mot ion para personalizar el codigo ActionScript generado por Flash para su proyecto en concreto.
Para mas informacion, consulte las clases £1.motion en Referencia del lenguaje y componentes ActionScript 3.0.

Copiar movimiento como ActionScript 3.0 puede capturar las siguientes propiedades de una interpolacion de
movimiento:

« Posiciéon

+ Escala

+ Sesgo

+ Rotacion

+ Punto de transformacion
+ Color

» Modo de mezcla

+ Orientacién de trazado

+ Guardar en caché como mapa de bits
+ Aceleraciéon

+ Filtros

+ Posicién y rotacién 3D

1 Seleccione el grupo de interpolacion en la linea de tiempo o el objeto del escenario que contenga la interpolacion
de movimiento para copiar.

Sélo se puede seleccionar un grupo de interpolacion u objeto interpolado para copiarlos como ActionScript 3.0.
2 Realice uno de los siguientes pasos:
+ Seleccione Edicion > Linea de tiempo > Copiar movimiento como ActionScript 3.0.

+ Haga clic con el botén derecho (Windows) o presiona la tecla Control y haga clic (Macintosh) en el grupo de
interpolacion o la instancia interpolada en el escenario y seleccione Copiar movimiento como ActionScript 3.0.

Flash copia en el portapapeles de su sistema el cédigo ActionScript 3.0 que describe la interpolacién de movimiento
seleccionada. El cddigo describe la interpolacion como una animacion fotograma a fotograma.
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Para utilizar el cédigo copiado, péguelo en el panel Acciones de un documento de Flash que contenga una instancia de
simbolo del que quiera recibir la interpolacidn copiada. Quite el comentario de la linea que llama a la funcién
addTarget () y reemplace el texto <instance name goes here> delalinea por el nombre de la instancia de simbolo
que quiera animar.

Para asignar un nombre a la instancia de simbolo que quiere animar con el codigo ActionScript pegado, seleccione la
instancia en el escenario y escriba un nombre en el inspector de propiedades.

También puede nombrar una instancia de interpolacién de movimiento seleccionando el grupo de interpolacién en la
linea de tiempo e indicando un nombre para la interpolacion de movimiento en el inspector de propiedades. Se puede
hacer referencia al grupo de interpolacion en codigo de ActionScript 3.0.

Para obtener mas informacion sobre la animacién con ActionScript 3.0, consulte las clases £1.motion en Referencia
del lenguaje y componentes ActionScript 3.0.

Edicion de curvas de propiedades con el editor de movimiento

Desde el panel Editor de movimiento es posible visualizar todas las propiedades de interpolacién y sus fotogramas
clave de propiedad. También contiene herramientas que permiten afiadir precision y detalle a las interpolaciones. El
editor de movimiento muestra las propiedades de la interpolacién seleccionada en ese momento. Una vez creada la
interpolacién en la linea de tiempo, el editor de movimiento permite controlar la interpolacion de diversos modos.

Desde el panel Editor de movimiento es posible:

« Establecer el valor de fotogramas clave de propiedad independientes.

+ Anadir o eliminar fotogramas clave de propiedad de propiedades individuales.

+ Mover fotogramas clave de propiedad a diferentes fotogramas de la interpolacion.
« Copiar y pegar una curva de propiedad de una propiedad a otra.

« Invertir los fotogramas clave para propiedades independientes.

 Restablecer propiedades individuales o categorias de propiedad.

+ Tener control de precision sobre la forma de las curvas de interpolacién de la mayoria de propiedades individuales
mediante controles de Bezier. (Las propiedades X, Y y Z no tienen controles de Bezier.)

+ Anadir o quitar filtros o efectos de color y ajustar su configuracion.

+ Anadir distintas aceleraciones predefinidas a propiedades individuales y a categorias de propiedades.

« Crear curvas de aceleracion personalizadas.

« Anadir aceleracién personalizada a las distintas propiedades interpoladas o a los grupos de propiedades.

+ Permitir que los distintos fotogramas clave de propiedad para las propiedades X, Y y Z sean errantes. Los
fotogramas clave de propiedad errantes pueden moverse a distintos fotogramas o entre fotogramas individuales
para crear movimiento suavizado.
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Editor de movimiento
A. Valores de propiedad B. Botén Restablecer valores C. Cabeza lectora D. Area de curva de propiedad E. Botén Fotograma clave anterior
F. Botén Agregar o quitar fotograma clave G. Boton Fotograma clave siguiente

Cuando selecciona un grupo de interpolacion en la linea de tiempo, o un objeto interpolado o trazado de movimiento
en el escenario, en el editor de movimiento se muestran las curvas de propiedades de la interpolacién. El editor de
movimiento muestra las curvas de propiedades en una cuadricula que representa los fotogramas de la linea de tiempo
en los que se produce la interpolacién seleccionada. La cabeza lectora aparece en la linea de tiempo y en el editor de
movimiento, siempre en el mismo nimero de fotograma.

El editor de movimiento representa valores de propiedades interpoladas en un grafico bidimensional para cada
propiedad. Cada propiedad tiene su propio gréafico. Cada gréfico representa el tiempo horizontalmente (de izquierda
a derecha) y la variacion de los valores de la propiedad verticalmente. Cada fotograma clave de propiedad de una
propiedad especifica aparece como un punto de control en la curva de propiedades de dicha propiedad. Si se aplica una
curva de aceleracion a una curva de propiedad, aparece una segunda curva como una linea discontinua en el drea de
curva de propiedad. La curva de linea discontinua muestra el efecto de la aceleracion en los valores de propiedad.

Algunas propiedades no se pueden interpolar, ya que sélo tienen un valor en su duracién en el objeto de la linea de
tiempo. Un ejemplo seria la propiedad Calidad del filtro Bisel degradado. Estas propiedades se pueden configurar en
el editor de movimiento, pero no tienen graficos asociados.

Puede controlar con precision la forma de la mayoria de curvas de propiedad en el editor de movimiento si aflade
fotogramas clave de propiedad y manipula la curva con controles de Bezier estdndar. Para las propiedades X, Yy Z,
puede afiadir y eliminar puntos de control en las curvas de propiedad, pero no se permite el uso de controles de Bezier.
Si cambia los puntos de control de una curva de propiedad, los cambios se reflejan inmediatamente en el escenario.
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El editor de movimiento también permite aplicar la aceleracion a cualquier curva de propiedad. Al aplicar aceleracién
en el editor de movimiento, se pueden crear varios tipos de efectos complejos de animacion sin necesidad de crear
trazados de movimiento elaborados. Las curvas de aceleracion son graficos que muestran cémo se interpolan los
valores de una propiedad interpolada con respecto al tiempo. Al aplicar una curva de aceleracion a una curva de
propiedad, se crea un movimiento complejo con muy poco esfuerzo.

Algunas propiedades tienen valores minimos y maximos que no se pueden superar, por ejemplo, la transparencia alfa
(0-100%). Los gréficos de estas propiedades no pueden aplicar valores que no se encuentren dentro del rango.

Para obtener un tutorial de video sobre el editor de movimiento, consulte Using the Motion Editor (Uso del monitor
de video), en www.adobe.com/go/lrvid4057_f]_es.

Véase también

“Dibujo con la herramienta Pluma” en la pagina 110

“Aceleracion de interpolaciones” en la pagina 224

Control de la visualizacion del editor de movimiento

En el editor de movimiento es posible controlar qué curvas de propiedad aparecen y qué tamafio de visualizacion tiene
cada una de ellas. Las curvas de propiedad mostradas a tamafo grande son mas faciles de editar.

« Para ajustar las propiedades que aparecen en el editor de movimiento, haga clic en el triangulo situado junto a la
categoria de propiedades para expandir o contraer.

« Para controlar el nimero de fotogramas de interpolacién que se muestran en el editor de movimiento, especifique
el numero de fotogramas que quiera ver en el campo Fotogramas visibles situado en la parte inferior del editor de
movimiento. El nimero maximo de fotogramas es el niimero total de fotogramas de un grupo de interpolacién
seleccionado.

+ Para que una curva de propiedad cambie entre la vista expandida y contraida, haga clic en el nombre de la
propiedad. La vista expandida proporciona mucho mas espacio para editar la curva de la propiedad. Puede ajustar
el tamano de las vistas contraida y expandida en los campos Tamarfio de grafico y Tamaiio de grafico expandido
situados en la parte inferior del editor de movimiento.

« Para activar o desactivar las sugerencias en el area gréfica, seleccione Mostrar sugerencias en el ment de opciones
del panel.

« Para afadir un nuevo efecto de color o filtro a una interpolacién, haga clic en el botén Afadir de la fila de la
categoria y seleccione el elemento que quiera anadir. El nuevo elemento aparece inmediatamente en el editor de
movimiento.

Edicion de la forma de las curvas de propiedad

Con el editor de movimiento es posible controlar con precision la forma de todas las curvas de propiedad de una
interpolacion, excepto las propiedades X, Y y Z. En todas las demas, puede editar la curva de cada grafico con ayuda
de los controles estandar de Bezier. Utilizar estos controles es parecido a editar trazos con la herramienta Seleccion o
la herramienta Pluma. Mueva un segmento de la curva o un punto de control hacia arriba para aumentar el valor de la
propiedad; muévalo hacia abajo para disminuir el valor.

Si trabaja directamente con curvas de propiedad, podra:
« Crear curvas complejas para conseguir efectos interpolados complejos.
« Ajustar los valores de las propiedades en los fotogramas clave de las propiedades.

+ Aumentar o reducir los valores de las propiedades en toda la curva.
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+ Anadir fotogramas clave de propiedad adicionales a una interpolacion.
« Establecer los distintos fotogramas clave de propiedad como errantes o como no errantes.

En el editor de movimiento, las propiedades basicas de movimiento X, Y y Z son distintas del resto de propiedades.
Estas tres propiedades se vinculan de forma conjunta. Un fotograma de un grupo de interpolacién que sea un
fotograma clave de propiedad de una de esas propiedades, debe ser también un fotograma clave de propiedad para las
otras tres. Asimismo, los puntos de control de las curvas de propiedad X, Y y Z no se pueden editar con controles de
Bezier.

Los puntos de control de las curvas de propiedad pueden ser puntos suaves o puntos de esquina. Cuando una curva de
propiedad pasa por un punto de esquina, forma un angulo. Cuando una curva de propiedad pasa por un punto suave,
forma una curva suavizada. Para X, Y y Z, el tipo de punto de control de la curva de la propiedad depende del tipo del
punto de control correspondiente en el trazado de movimiento del escenario.

En general, lo mejor es editar las propiedades X, Y y Z de una interpolacion editando el trazado de movimiento en el
escenario. Utilice el editor de movimiento para realizar ajustes superficiales a los valores de las propiedades o para
mover sus fotogramas clave de propiedad a fotogramas distintos del grupo de interpolacion.

+ Para cambiar la forma de un segmento curvo entre dos puntos de control, arrastre el segmento. Cuando se arrastra
un segmento curvo, se seleccionan los puntos de control de cada extremo del segmento. Si los puntos de control
seleccionados son puntos de suavizado, aparecen sus manejadores de Bezier.

« Paravolver a establecer una curva de propiedad con un valor de propiedad estatica no interpolada, haga clic con el
boton derecho (Windows) o haga clic con la tecla Comando presionada (Macintosh) en el drea grafica de la
propiedad y seleccione Restablecer propiedad.

+ Para restablecer toda la categoria de propiedades con valores estaticos no interpolados, haga clic en el botén
Restablecer valores de la categoria correspondiente.

+ Parainvertir la direccion de una interpolaciéon de movimiento, haga clic con el boton derecho (Windows) o haga
clic con la tecla Comando presionada (Macintosh) en el area del grafico de la propiedad y seleccione Invertir
fotogramas clave.

« Para copiar una curva de propiedad de una propiedad a otra, haga clic con el botén derecho (Windows) o presione
Comando y haga clic (Macintosh) en el drea grafica de la curva y seleccione Copiar curva. Para pegar la curva en
otra propiedad, haga clic con el botén derecho (Windows) o mantenga presionado Comando y haga clic
(Macintosh) en el area grafica de la propiedad y seleccione Pegar curva. También puede copiar curvas entre
aceleraciones personalizadas y entre aceleraciones personalizadas y propiedades.

Trabajo con fotogramas clave de propiedad
Es posible editar la forma de una curva de propiedad anadiendo, quitando y editando fotogramas clave de propiedad
en cada grafico.

+ Para anadir un fotograma clave de propiedad a una curva de propiedad, coloque la cabeza lectora en el fotograma
deseado y haga clic en el botén para afiadir o quitar fotograma clave en la propiedad del editor de movimiento.

También puede presionar la tecla Ctrl (Windows) u Opcién (Macintosh) y hacer clic en el grafico del fotograma en
el que desee anadir el fotograma clave de propiedad.

También puede hacer clic con el botén derecho (Windows) o mantener presionada la tecla Comando y hacer clic
(Macintosh) en la curva de la propiedad y seleccionar Afadir fotograma clave.

+ Para quitar un fotograma clave de propiedad de una curva de propiedad, presione la tecla Ctrl (Windows) u Opcion
(Macintosh) y haga clic en el punto de control del fotograma clave en la curva de propiedad.

También puede hacer clic con el botén derecho (Windows) o mantener presionada la tecla Comando y hacer clic
(Macintosh) en el punto de control y seleccionar Quitar fotograma clave.
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+ Para cambiar un punto de control entre los modos de punto de esquina y punto suave, haga clic con la tecla Alt
(Windows) o con la tecla Comando (Macintosh) presionada en el punto de control.

Siun punto de control se encuentra en modo de punto suave, se muestran sus controladores de Bezier yla curva de
propiedad pasa por el punto como curva suavizada. Si un punto de control es también un punto de esquina, la curva
de propiedad forma un angulo al pasar por el punto de control. Los manejadores de Bezier no se muestran en los

puntos de esquina.

Para establecer el punto en modo de punto suave, también puede hacer clic con el botén derecho (Windows) o
mantener presionada la tecla Comando y hacer clic (Macintosh) en el punto de control y seleccionar las opciones
para punto suave, suavizado a la derecha o suavizado a la izquierda. Para establecer el punto en modo de punto de
esquina, seleccione Punto de esquina.
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Curva de propiedad con un punto suave (fotograma 8) y un punto de esquina (fotograma 17).

+ Para mover un fotograma clave de propiedad a un fotograma distinto, arrastre su punto de control.

No se puede arrastrar un fotograma clave de propiedad después de los fotogramas clave que lo siguen o lo preceden.

+ Para cambiar el estado de un fotograma clave de propiedad de las propiedades espaciales X, Y y Z entre itinerante
y no itinerante, haga clic con el botén derecho (Windows) o haga clic con la tecla Comando presionada (Macintosh)
en el fotograma clave de propiedad en el editor de movimiento. Para obtener mas informacién sobre los fotogramas
clave errantes, consulte “Edicion del trazado de movimiento de una interpolacién” en la pagina 211.

También puede desactivar el modo erratico de un fotograma clave de propiedad individual en el editor de
movimiento; para ello, basta arrastrar el fotograma clave errante a un separador vertical de fotogramas.

« Paravincular pares asociados de propiedades X e Y, haga clic en el boton Vincular valores de propiedades X e Y en
cualquiera de las propiedades que quiera vincular. Si las propiedades estdn vinculadas, sus valores se limitan para
que la proporcién entre ellas se conserve cuando se introduzca un valor para cualquiera de las propiedades
vinculadas. Algunos ejemplos de propiedades X e Y asociadas son las propiedades Escala X y Escala Y, o las
propiedades Desenfoque X y Desenfoque Y del filtro Sombra.

Aceleracion de interpolaciones

La aceleracion es una técnica que modifica el modo en que Flash calcula los valores de las propiedades en fotogramas
clave de propiedad de una interpolacion. Sin aceleracion, Flash calcula estos valores de modo que los cambios en los
valores son iguales en todos los fotogramas. Con aceleracion, es posible ajustar la velocidad de cambios de los valores
para conseguir una animaciéon mas compleja o natural.
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La aceleracion es una curva matematica que se aplica a los valores de propiedad de una interpolacién. El efecto final
de la interpolacidn es el resultado de la combinacién del rango de valores de propiedad en la interpolacién y la curva
de aceleracion.

Por ejemplo, si anima la imagen de un coche en el escenario, el movimiento serd més real si el coche comienza
detenido, luego gana velocidad poco a poco y, de nuevo poco a poco, vuelve a detenerse en el otro extremo del
escenario. Sin aceleracion, el coche pasaria de estar detenido a correr a toda velocidad de forma instantanea y se
detendria en seco al otro extremo del escenario. Con aceleracion, es posible aplicar una interpolaciéon de movimiento
al coche y hacer que el inicio y el final de la interpolacién se produzca con suavidad.
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Trazado de movimiento sin aceleracién aplicada Obsérvese la distribucion uniforme de los fotogramas en el trazado
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El'mismo trazado de movimiento con aceleracién media (detener e iniciar) aplicada. Obsérvese la concentracion de fotogramas en los extremos
del trazado; asi se consigue una aceleracion y desaceleracion del coche mds realista.

Puede aplicar aceleracion desde el inspector de propiedades o el editor de movimiento. Las aceleraciones aplicadas en
el inspector de propiedades afectan a todas las propiedades incluidas en una interpolacion. Las aceleraciones aplicadas
en el editor de movimiento pueden afectar a una sola propiedad, a un grupo de propiedades o a todas las propiedades
de una interpolacién.

Una aceleracion puede ser simple o compleja. Flash contiene un rango de aceleraciones predefinidas que se pueden
aplicar para obtener efecto simples o complejos. En el editor de movimiento también es posible crear sus propias
curvas de aceleracion personalizadas.

Uno de los usos més habituales de la aceleracion es el siguiente: ha editado un trazado de movimiento en el escenario
y ha activado fotogramas clave errantes para que la velocidad del movimiento sea coherente en todos los segmentos
del trazado. Seguidamente, puede utilizar la aceleracion para anadir una aceleracion y desaceleracion mas real en los
extremos del trazado.

Si se aplica una curva de aceleracion a una curva de propiedad, aparece una superposicion visual de la curva de
aceleracion en el drea grafica de la curva de propiedad. Al mostrar la curva de propiedad y la curva de aceleracién en
la misma area gréfica, la superposicion facilita la comprension del efecto de interpolacion final que se ve en el escenario
al comprobar la animacion.

Como las curvas de aceleracion del editor de movimiento pueden ser complejas, utilicelas para crear movimiento
complejo en el escenario sin necesidad de crear trazados de movimiento complejos en el escenario. También puede
utilizar curvas de aceleracion para crear interpolaciones complejas de cualquier otra propiedad, ademds de las
propiedades espaciales X, Yy Z.
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Aceleracion de todas las propiedades de una interpolacion con el inspector de propiedades
Cuando se aplica una aceleracién a una interpolacion con el inspector de propiedades, ésta afecta a todas las
propiedades incluidas en la interpolacion. El inspector de propiedades aplica la curva de aceleracion Simple (Lenta),
que también esta disponible en el editor de movimiento.

1 Seleccione la interpolacidn en la linea de tiempo o el trazado de movimiento en el escenario.
2 En el inspector de propiedades, seleccione la aceleracién que quiera aplicar en el mentd Aceleracion.

3 Introduzca un valor para la intensidad de la aceleracion en el campo Valor de aceleracion.

Aceleracién de propiedades individuales con el editor de movimiento

Puede aplicar una aceleracion predefinida a una propiedad individual o a una categoria de propiedades en el editor de
movimiento.
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Formas de las curvas de aceleracion incluidas en Flash.
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Para utilizar aceleraciones en el editor de movimiento, afiada una curva de aceleracion a la lista de aceleraciones
disponibles para la interpolacion seleccionada y aplique la aceleracién a las propiedades que desee. Cuando una
aceleracion se aplica a una propiedad, aparece una curva de linea discontinua superpuesta en el area grafica de la
propiedad. La curva de linea discontinua muestra el efecto de la curva de aceleracion en los valores reales de esa
propiedad de la interpolacion.

« Para afiadir una aceleracion a la lista de aceleraciones disponibles en la interpolacion seleccionada, haga clic en el
botén Anadir de la seccion Aceleracion del editor de movimiento y, después, seleccione la aceleracion que desee
afiadir.

+ Paraanadir una aceleracion a una sola propiedad, seleccione la aceleracion en el menu Aceleracion seleccionada de
la propiedad.

+ Para afiadir una aceleracion a toda una categoria de propiedades, por ejemplo, movimiento, transformacion,
efectos de color o filtros, seleccione un tipo de aceleracion en el ment Aceleracion seleccionada de la categoria de
propiedades que desee.

« Para activar o desactivar el efecto de la aceleracion de una propiedad o categoria de propiedades, haga clic en la
casilla de verificacion Habilitar o deshabilitar aceleracion de la propiedad o categoria de propiedades. De este modo
es posible ver rdpidamente el efecto de una aceleracion en las curvas de propiedad.

« Para quitar una aceleracion de la lista de interpolaciones disponibles, haga clic en el boton Quitar aceleraciéon en la
seccion Aceleracion del editor de movimiento y, a continuacion, seleccione la aceleracion en el mend emergente.

Edicion de curvas de aceleracion en el editor de movimiento

En el editor de movimiento es posible editar las propiedades de las curvas de aceleracion predefinidas y convertirlas
en sus propias curvas de aceleracion personalizadas.

+ Para editar una curva de aceleracion predefinida, establezca el valor de la aceleracion en el campo situado junto al
nombre de la aceleracion.

En el caso de curvas de aceleracion sencillas, el valor es un porcentaje que representa la intensidad de la aplicacién
dela curva de aceleracion a la curva de propiedad. Los valores positivos aumentan la aceleracion al final de la curva.
Los valores negativos aumentan la aceleracion al principio de la curva.

En el caso de curva de aceleracion que sean ondas, por ejemplo, ondas sinusoidales o sinusoides, el valor representa
el numero de medios ciclos de la onda.

Para editar una aceleracion predefinida, afiddala primero a la lista de aceleraciones disponibles con el boton Anadir
de la seccién Aceleracion del editor de movimiento.

+ Para editar una curva de aceleracion personalizada, anada una instancia de la misma a la lista de aceleracionesy,
posteriormente, edite la curva con las mismas técnicas que se emplean en la edicion de cualquier otra curva de
Bezier en Flash. El valor inicial de la curva de aceleracién debe ser siempre de 0%.

También puede copiar y pegar la curva desde una aceleracién personalizada a otra, incluyendo a aceleraciones
personalizadas en interpolaciones de movimiento independientes.

Trabajo con interpolaciones clasicas

Las interpolaciones cldsicas son similares a las de movimiento. Las primeras se distinguen por su complejidad y por
los tipos de efectos animados que sélo ellas pueden crear.
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Informacion sobre las interpolaciones clasicas

La animaci6n de interpolacion clésica en Flash es similar a las interpolaciones de movimiento, aunque resulta algo mas
complicado de crear y menos flexible. No obstante, las interpolaciones clésicas proporcionan algunos tipos de control
en la animacion que las interpolaciones de movimiento no ofrecen. Para obtener mas informacion sobre las
diferencias, consulte “Diferencias entre interpolaciones de movimiento e interpolaciones cldsicas” en la pagina 203.

Para obtener ejemplos de animacion de interpolacion clésica, visite la pagina de ejemplos de Flash en
www.adobe.com/go/learn_fl_samples_es. Estan disponibles los siguientes ejemplos:

+ Sombras animadas: descargue y descomprima el archivo ZIP de ejemplos y vaya a la carpeta
Graphics\AnimatedDropShadow para acceder al ejemplo.

+ Animacion y degradados: descargue y descomprima el archivo ZIP de ejemplos y vaya a la carpeta
Graphics\AnimationAndGradients para acceder al ejemplo.

Véase también

“Animacion interpolada” en la pagina 201

Creacion y edicion de fotogramas clave para interpolaciones clasicas

Los cambios en la animacién se definen en un fotograma clave. En la animacion fotograma a fotograma, cada
fotograma es clave. En la animacién interpolada, se definen fotogramas clave en puntos significativos de la animacién
y Flash crea el contenido de los fotogramas intermedios. Los fotogramas interpolados se muestran en verde claro o azul
claro con una flecha entre los fotogramas clave. Puesto que los documentos de Flash guardan las formas en cada
fotograma clave, cree fotogramas clave s6lo en los puntos de las ilustraciones en los que se produzca alguna
modificacién.

Los fotogramas clave se indican en la linea de tiempo: un circulo sélido representa un fotograma con contenido y un
circulo vacio delante del fotograma representa uno vacio. Los fotogramas siguientes afiadidos a la misma capa tendran
el mismo contenido que el fotograma clave.

Unicamente los fotogramas clave se pueden editar en una interpolacién clésica. 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. Arrastre un elemento desde el panel Biblioteca hasta el
escenario y afiada elementos al fotograma clave actual.

Para ver y editar varios fotogramas a la vez, utilice las opciones de edicién con papel cebolla.

Creacion de fotogramas
% Realice uno de los siguientes pasos:
+ Seleccione un fotograma en la linea de tiempo y elija Insertar > Linea de tiempo > Fotograma clave.

 Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en un
fotograma de la linea de tiempo y elija Insertar fotograma clave.

Insercion de fotogramas en la linea de tiempo
« Parainsertar un fotograma nuevo, seleccione Insertar > Linea de tiempo > Fotograma.
+ Para crear un fotograma clave nuevo, elija Insertar > Linea de tiempo > Fotograma clave, o haga clic con el botén

derecho del raton (Windows) o presione la tecla Control y haga clic (Macintosh) en el fotograma donde desee
colocar un fotograma clave y elija Insertar fotograma clave.
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« Para crear un fotograma clave vacio, elija Insertar > Linea de tiempo > Fotograma clave vacio, o haga clic con el
boton derecho del raton (Windows) o presione la tecla Control y haga clic (Macintosh) en el fotograma donde desee
colocar un fotograma clave y elija Insertar fotograma clave vacio.

Eliminacion o modificaciéon de un fotograma o fotograma clave

+ Para eliminar un fotograma, fotograma clave o secuencia de fotograma, seleccionelo y haga clic con el botén
derecho (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) y seleccione Quitar fotogramas. Los fotogramas
de alrededor permanecen intactos.

+ Para mover un fotograma clave o una secuencia de fotograma y su contenido, seleccionelo y arrastrelo hasta la
ubicacion deseada.

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

« Para copiar y pegar un fotograma o una secuencia de fotogramas, seleccidnelo y elija Edicién> Linea de tiempo>
Copiar fotogramas. Seleccione el fotograma o la secuencia que va a sustituir y seleccione Edicién > Linea de
tiempo> Pegar fotogramas.

« Para convertir un fotograma clave en un fotograma, seleccione el fotograma clave y elija Modificar > Linea de
tiempo> Borrar fotograma clave, o haga clic con el botdn derecho del raton (Windows) o con la tecla Control
presionada (Macintosh) en el fotograma y seleccione Borrar fotograma clave. El fotograma clave eliminado y todos
los fotogramas hasta el fotograma clave siguiente se sustituiran con el contenido del fotograma que preceda al
fotograma clave eliminado.

« Para copiar un fotograma clave o una secuencia de fotogramas arrastrando, selecciénelo y arrastrelo hasta la nueva
ubicacion con la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) presionada.

+ Para cambiar la longitud de una secuencia interpolada, arrastre el fotograma clave inicial o final a la derecha o la
izquierda.
+ Para anadir un elemento de la biblioteca al fotograma clave actual, arrastre el elemento desde el panel Biblioteca

hasta el escenario.

« Para invertir una secuencia de animacidn, seleccione los fotogramas adecuados en una o varias capas y elija
Modificar > Linea de tiempo> Invertir fotogramas. Los fotogramas clave deben estar al principio y al final de
la secuencia.

Como anadir interpolaciones clasicas a instancias, grupos o tipos

Para interpolar los cambios en las propiedades de instancias, grupos y tipo se utilizan las interpolaciones clasicas. Flash
puede interpolar la posicidn, el tamafio y la rotacion, asi como sesgar instancias, grupos y tipo. Flash 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.

Antes de interpolar el color de grupos o tipos, conviértalos en simbolos. Antes de animar caracteres individuales de un
bloque de texto por separado, coloque cada caracter en un bloque de texto distinto.

Si aplica una interpolacion clésica y, a continuacion, 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 automatica.

Para obtener un tutorial de video sobre las interpolaciones clasicas, consulte www.adobe.com/go/vid0125_es.

Para obtener un tutorial de texto sobre las interpolaciones clasicas, consulte Creaciéon de una animacién de linea de
tiempo en la pagina de tutoriales de Flash en www.adobe.com/go/learn_fl_tutorials_es.
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Para obtener ejemplos de animacién de interpolacion clésica, visite la pagina de ejemplos de Flash en
www.adobe.com/go/learn_fl_samples_es. Estan disponibles los siguientes ejemplos:

Sombras animadas: descargue y descomprima el archivo zip de ejemplos y vaya a la carpeta
Graphics\AnimatedDropShadow para acceder al ejemplo.

Animacién y degradados: descargue y descomprima el archivo zip de ejemplos y vaya a la carpeta
Graphics\AnimationAndGradients para acceder al ejemplo.

Véase también

“Creacion de simbolos” en la pagina 159

“Separacion de texto” en la pagina 274

“Animacion interpolada” en la pagina 201

Creacion de una interpolacion clasica

1

Haga clic en un nombre de capa para activarla y seleccione un fotograma clave vacio en la capa donde desee que
comience la animacion. Sera el primer fotograma de la interpolacion clésica.

Para agregar contenido el primer fotograma de la interpolacion clasica, siga uno de estos procedimientos:
Cree un objeto grafico con la herramienta Pluma, Ovalo, Rectdngulo, Lapiz o Pincel y conviértalo en un simbolo.
Cree una instancia, un grupo o un bloque de texto en el escenario.

Arrastre una instancia de un simbolo del panel Biblioteca.

Nota: para crear una interpolacion, la capa solo puede tener un elemento.

3
4

Cree un segundo fotograma clave donde desee que acabe la animacion y déjelo seleccionado.
Para modificar el elemento en el Gltimo fotograma, realice una de las siguientes acciones.
Mueva el elemento a una nueva posicion.

Modifique el tamaiio, rotacion 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.

Para crear la interpolacion clasica, realice una de las acciones siguientes:

Haga clic en cualquier fotograma del grupo de fotogramas de la interpolacion y seleccione Insertar > Interpolacién
clasica.

Haga clic con el botén derecho (Windows) o mantenga presionado Control y haga clic (Macintosh) en cualquier
fotograma del grupo de fotogramas de la interpolacion y seleccione Crear interpolacion cldsica en el ment
contextual.

Si cred un objeto gréfico en el paso 2, Flash convertira automaticamente este objeto en un simbolo y le asignara el
nombre tweenl.

6

Si ha modificado el tamaiio del elemento en el paso 4, seleccione la opcion de escala en la seccién Interpolacion del
inspector de propiedades para interpolar el tamafio del elemento seleccionado.

Para obtener un efecto de movimiento mas real, aplique suavizado a la interpolacion clasica. Para aplicar la
aceleracion a una interpolacidn clasica, utilice el campo Aceleracion de la seccidon Interpolacion del inspector de
propiedades para especificar un valor de aceleracion para cada interpolacion cldsica que se cree. Utilice el cuadro
de didlogo Aceleracion/desaceleracion personalizada para controlar de forma mas precisa la velocidad de la
interpolacion clésica.
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Arrastre el valor en el campo Aceleraciéon o indique un valor para ajustar la velocidad de cambio entre fotogramas
interpolados:

+ Parainiciar la interpolacion clésica lentamente y acelerar la interpolacion hacia el final de la animacidn, indique un
valor negativo entre -1y -100.

« Para iniciar la interpolacion clésica rapidamente y desacelerar la interpolacion al final de la animacion, utilice un
valor positivo entre 1y 100.

« Para producir un cambio mas complejo en la velocidad del grupo de fotogramas de la interpolacién, haga clic en el
boton Editar situado junto al campo de aceleracion para abrir el cuadro de didlogo Aceleracién/desaceleracion
personalizada.

De forma predeterminada, la velocidad de cambio entre los fotogramas interpolados es constante. La opcién
Aceleracidn crea una apariencia mas natural de aceleracion o ralentizacién ajustando gradualmente la velocidad de
cambio.

8 Pararotar el elemento seleccionado durante la interpolacidn, seleccione una opcion del menu Rotar en el inspector
de propiedades:

+ Para impedir la rotacion, seleccione Ninguna (configuracién predeterminada).

« Para girar el objeto una vez en la direccién que requiera el minimo movimiento, seleccione Auto.

« Para rotar el objeto de la forma indicada, e introducir un niimero para especificar el nimero de rotaciones,
seleccione Hacia la derecha o Hacia la izquierda.

Nota: la rotacion del paso 8 se afiade a la rotacién que haya aplicado al fotograma final en el paso 4.

9 Siesta utilizando un trazado de movimiento, seleccione Orientar segtn trazado en el inspector de propiedades para
orientar la linea de base del elemento interpolado hacia dicho trazado.

10 Para sincronizar la animacién de las instancias de simbolos de gréficos con la linea de tiempo principal, seleccione
la opcidn Sinc. del Inspector de propiedades.

Nota: tanto los comandos Modificar > Linea de tiempo > Sincronizar simbolos como la opcién Sinc. vuelven a calcular
el niimero de fotogramas de una interpolacion para ajustar el niimero de fotogramas asignados en la linea de tiempo.
Utilice la opcion Sincronizar si el niimero de fotogramas de la secuencia de animacion dentro del simbolo no es un
multiplo par del niimero de fotogramas que la instancia de grdfico ocupa en el documento.

11 Si estd utilizando un trazado de movimiento, seleccione Ajustar para asociar el elemento interpolado al trazado de
movimiento por su punto de registro.

Creacion de interpolacion clasica de movimiento a lo largo de un trazado

Las capas de guia 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 guias de movimiento para hacer que varios
objetos sigan el mismo trazado. Al vincular una capa normal a una capa de guias de movimiento se convierte en un
tipo de capa con guia.

al car « + [
Al logo « + [0

En este ejemplo, dos objetos de capas diferentes se asocian al mismo trazado de movimiento.

Para obtener un tutorial de video sobre las interpolaciones clésicas, consulte www.adobe.com/go/vid0125_es.

Para obtener un tutorial escrito sobre las interpolaciones clasicas, consulte Creacién de una animacién de linea de
tiempo en la pagina Web de tutoriales de Flash en www.adobe.com/go/learn_{l_tutorials_es.
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Para obtener ejemplos de animacién de interpolacion clésica, visite la pagina de ejemplos de Flash en
www.adobe.com/go/learn_fl_samples_es. Estan disponibles los siguientes ejemplos:

+ Sombras animadas: descargue y descomprima el archivo zip de ejemplos y vaya a la carpeta
Graphics\AnimatedDropShadow para acceder al ejemplo.

+ Animacién y degradados: descargue y descomprima el archivo zip de ejemplos y vaya a la carpeta
Graphics\AnimationAndGradients para acceder al ejemplo.

Creacion de un trazado de movimiento en una animacioén interpolada clasica

1 Cree una secuencia de animacidn interpolada clésica.

Si selecciona Orientar segtin trazado en el inspector de propiedades, 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.

2 Haga clic con el botén derecho (Windows) o presione la tecla Control y haga clic (Macintosh) en el nombre de la
capa que contiene la interpolacion clasica y seleccione Afnadir guia de movimiento clasico.

Flash anade una capa de guia de movimiento sobre la capa de interpolacion clasica y aplica sangria al nombre de la
capa de interpolacién clasica para mostrar que esta vinculada a la capa de guia de movimiento.

Nota: si ya dispone de una capa de guia en la linea de tiempo, puede arrastrar una capa que contenga la interpolacion
cldsica bajo la capa de guia para convertir esta capa en una guia de movimiento y vincular a la misma la interpolacion
cldsica.

% Guia: car « +«
@l car « + W

Una capa de guia de movimiento sobre la capa que contiene la interpolacion cldsica.

3 Para afadir un trazado a la capa de guia de movimiento para guiar la interpolacion cldsica, seleccione la capa de
guia de movimiento y utilice las herramientas Pluma, Lapiz, Linea, Circulo, Rectangulo o Pincel para dibujar el
trazado deseado.

También puede pegar un trazo en la capa de guia de movimiento.

4 Arrastre el objeto que estd interpolando para ajustarlo al principio de la linea en el primer fotograma y al final de la
linea en el ultimo fotograma.

Grdfico de un coche ajustado al principio de un trazo de guia.

Nota: para conseguir un ajuste éptimo, arrastre el simbolo por su punto de transformacion.

5 Sidesea ocultar la capa de guias de movimiento y la ruta para que sdlo 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 animacion.
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Vinculacion de capas a una capa de guias de movimiento

% Realice uno de los siguientes pasos:

+ 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 automética en el trazado del movimiento.

+ Cree una nueva capa bajo la capa de guias de movimiento. Los objetos que interpole en esta capa se interpolan de
forma automatica en el trazado del movimiento.

+ Seleccione una capa debajo de una capa de guias de movimiento. Seleccione Modificar > Linea de tiempo >
Propiedades de capa y elija Guia.

Desvinculacion de las capas de una capa de guias de movimiento

% Seleccione la capa que va a desvincular y realice una de las acciones siguientes:
+ Arrastre la capa encima de la capa de guias de movimiento.

+ Seleccione Modificar > Linea de tiempo > Propiedades de capa y elija Normal como tipo de capa.

Como pegar propiedades de interpolaciones clasicas

El comando Pegar movimiento permite copiar una interpolacién cldsica y pegar unicamente determinadas
propiedades con el fin de aplicarlas a otro objeto.

1 Seleccione los fotogramas en la linea de tiempo que contiene la interpolacion clasica que desea copiar. Los
fotogramas seleccionados deben estar en la misma capa, sin embargo, no es preciso que abarquen una unica
interpolacion clasica. La seleccion puede comprender una interpolacion, fotogramas vacios o dos o mas
interpolaciones.

2 Seleccione Edicién > Linea de tiempo > Copiar movimiento.
3 Seleccione la instancia de simbolo que va a recibir la interpolacion cldsica copiada.

4 Seleccione Edicién > Linea de tiempo > Pegar movimiento especial. Seleccione las propiedades especificas de la
interpolacién cldsica que va a pegar en la instancia de simbolo. Las propiedades de interpolacién clasica son:

Posicién X Hasta donde se mueve un objeto en la direcciéon horizontal.

Posicién Y Hasta donde se mueve un objeto en la direccion vertical.

Escala horizontal La relacion entre el tamafio actual del objeto y su tamario natural en la direccion horizontal (X).
Escala vertical La relacion entre el tamafio actual del objeto y su tamano natural en la direccién vertical (Y).

Rotacion y sesgo La rotacion y el sesgo del objeto. Estas propiedades deben aplicarse a un objeto de forma conjunta.
El sesgo es una medida de la rotacion en grados. Cuando se rota y se sesga, cada propiedad afecta a la otra.

Color Todos los valores de color, como tinta, brillo y alfa se aplican al objeto.

Filtros Todos los valores y cambios en los filtros para el intervalo seleccionado. Si se aplican filtros a un objeto, el filtro
se pega con todos los valores intactos y su estado (activado o desactivado) se aplica también.

Modo de mezcla Aplica el modo de mezcla al objeto.

Suplantar propiedades de escala de destino Cuando no estd activada esta opcion, especifica que todas las propiedades
se peguen en relacion al objeto de destino. Si estd activada, esta opcion no aplica las propiedades de escala del destino.

Suplantar propiedades de rotacion y sesgo de destino Cuando no esté activada esta opcion, especifica que todas las
propiedades se peguen en relacion al objeto de destino. Cuando esta activada, las propiedades pegadas omiten las
propiedades de rotacion y escala existentes del objeto.
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Se insertan los fotogramas, interpolacién e informacién de simbolos correspondientes a la interpolacion original que
se ha copiado.

Para copiar una interpolacidon clasica de simbolos en el panel Acciones o utilizarla en otro proyecto como ActionScript,
utilice el comando Copiar movimiento como ActionScript.

Aplicacion de aceleracion/desaceleracion a interpolaciones clasicas

En el cuadro de didlogo Aceleracion/desaceleracion personalizada se muestra un grafico que representa el grado de
movimiento en cada momento. El eje horizontal representa fotogramas y el eje vertical representa el porcentaje de
cambio. El primer fotograma clave se representa como 0% y el dltimo como 100%.

La pendiente de la curva en el grafico representa la velocidad de cambio del objeto. Cuando la curva es horizontal (sin
pendiente), la velocidad de cambio es cero; cuando es vertical, el cambio se produce de forma instantanea.

Aceleracion/desaceleracion personalizada (3]
Propiedad: | Utilizar una configuracion para todas las propiedades
|. Aceptar |
| Cancelar |
&
E
c
<
| Restablecer |
Fotogr - %
| 2 Fotogramas otograma "

Grdfico de Aceleracion/desaceleracion personalizada en el que se muestra una velocidad constante

Otros controles para el cuadro de dialogo Aceleracion/desaceleracion personalizada
Casilla de verificacion Utilizar una configuracién para todas las propiedades De forma predeterminada, esta casilla
esta seleccionada, lo que significa que la curva se utiliza para todas las propiedades y que el menu desplegable
Propiedades se encuentra desactivado. Cuando la casilla no se encuentra seleccionada, el ment desplegable
Propiedades esta desactivado y cada propiedad tiene su propia curva que define la velocidad de la misma.

Menu desplegable de propiedades Este menu se encuentra activado unicamente cuando no estd seleccionada la casilla
de verificacion Utilizar una configuracion para todas las propiedades. En ese caso se mantiene una curva
independiente para cada una de las cinco propiedades que aparecen en el menu. Al seleccionar una propiedad en el
menu se muestra la curva correspondiente. Las propiedades son:

+ Posicién Especifica la configuracion personalizada en lo que se refiere a la posicion en el escenario de un objeto
animado.

+ Rotaciéon Especifica la configuracion personalizada en lo que se refiere a la rotacién de un objeto animado. Por
ejemplo, puede fijar con precision la rapidez o lentitud con que un objeto animado gira sobre si mismo en el escenario
hasta situarse de cara al usuario.

« Escala Especifica la configuracion personalizada en lo que se refiere a la escala de un objeto animado. Por ejemplo,
puede personalizar facilmente la escala de un objeto de modo que parezca alejarse del espectador, luego acercarse y por
fin alejarse de nuevo.
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+ Color Especificala configuracion personalizada en lo que se refiere a las transiciones de color aplicadas a un objeto
animado.

« Filtros Especifica la configuracién personalizada en lo que se refiere a los filtros aplicados a un objeto animado. Por
ejemplo puede controlar la velocidad con que cambia de posicién una sombra que simula el cambio de direccién de
una fuente de luz.

Botones Reproducir y Detener Permiten previsualizar animaciones en el escenario utilizando todas las curvas de
velocidad definidas actualmente en el cuadro de didlogo Aceleracion/desaceleracion personalizada.

Boto6n Restablecer Devuelve la curva de velocidad a su estado lineal predeterminado.

Posicion del punto de control seleccionado En la esquina superior derecha del cuadro de didlogo, un valor numérico
muestra el fotograma clave y la posicion del punto de control seleccionado. Si no hay ningtn punto seleccionado no
se muestra ningtn valor.

Para afiadir un punto de control a la linea, haga clic una vez en la diagonal. Para conseguir un grado de control preciso
sobre el movimiento de un objeto, arrastre las posiciones de los puntos de control.

Utilizando los indicadores de fotograma (representados mediante selectores cuadrados), haga clic en donde desee que
un objeto frene o acelere. Al hacer clic en el selector cuadrado de un punto de control, éste queda seleccionado y se
muestran los puntos tangentes a cada lado del mismo. Los circulos huecos representan puntos tangentes. Arrastre el
punto de control y sus puntos tangentes con el raton o utilice las teclas de flecha del teclado para posicionarlos.

De forma predeterminada, los puntos de control se ajustan a la cuadricula. Puede desactivar esta funcién con sélo
pulsar la tecla X mientras arrastra el punto de control.

Al hacer clic en una zona de la curva alejada de los puntos de control, se afiade un nuevo punto de control en ese lugar
sin alterar la forma de la curva. Haciendo clic lejos de la curva y de los puntos de control se anula la seleccion del punto
de control seleccionado en ese momento.

Coémo anadir aceleracion personalizada
1 Seleccione en la linea de tiempo una capa que tenga aplicada una interpolacién clasica.

2 En el inspector de propiedades, haga clic en el botén Editar situado junto al deslizador Aceleracién.

3 (Opcional) Para mostrar la curva de una propiedad, anule la seleccién de la casilla de verificacion Utilizar una
configuracion para todas las propiedades y seleccione una propiedad en el menu.

4 Para afadir un punto de control, haga clic con la tecla Control presionada (Windows) o con la tecla Comando
presionada (Macintosh) en la linea diagonal.

5 Para aumentar la velocidad del objeto, arrastre el punto de control hacia arriba; arrastrelo hacia abajo para
reducirla.

6 Para ajustar la curva y precisar el valor de aceleracion de la interpolacion arrastre los selectores de vértice.
7 Paraver la animacion en el escenario, haga clic en el boton de reproduccion situado en la esquina inferior izquierda.
8 Ajuste los controles hasta obtener el efecto que desea.

Nota: si utiliza el cuadro de didlogo Aceleracién/desaceleracion personalizada para aplicar a un fotograma algiin efecto
de aceleracion personalizado, el cuadro de edicién de texto que indica la aceleracion mostrard la indicacion "--". Si utiliza
el cuadro de texto Editar o el deslizador desplegable para aplicar a un fotograma algiin valor de aceleracion, el grdfico de
aceleracion/desaceleracion personalizada muestra la curva equivalente y se activa la casilla de verificacion Utilizar una

configuracion para todas las propiedades.

Como copiar y pegar una curva de aceleracion

+ Para copiar la curva presione Ctrl+C (Windows) o Comando+C (Macintosh).
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« Para pegar la curva copiada en otra curva de aceleracion, presione Ctrl+V (Windows) o Comando+V (Macintosh).

Puede copiar y pegar la curva de aceleracion. La curva copiada se encontrard disponible hasta que salga de Flash.

Curvas de aceleracion no admitidas

Algunos tipos de curvas no estan permitidos. Ninguna parte del grafico puede representar una curva no lineal (como
un circulo, por ejemplo).

El cuadro de didlogo Aceleracion/desaceleracion personalizada impide mover un punto de control o un punto
tangente a una posiciéon que implique la generacion de una curva no vélida:

+ Todos los puntos deben estar contenidos en el grafico. Los puntos de control no pueden prolongarse mas alld de
los limites del grafico.

+ Todoslos segmentos de la curva deben estar contenidos en el grafico. La forma de la curva se aplanara para impedir
que sobrepase los limites del grafico.

Animacion fotograma a fotograma

Creacion de animaciones fotograma a fotograma

La animacidn 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 en lugar de moverse por el escenario. Este tipo
incrementa el tamarfio del archivo con mayor rapidez que la animacion interpolada. En la animacion fotograma a
fotograma, Flash guarda los valores de los fotogramas completos.

Para crear una animacion fotograma a fotograma, defina cada fotograma como fotograma clave y cree una imagen
distinta para cada uno. Inicialmente, cada fotograma clave tiene el mismo contenido que el fotograma clave
inmediatamente anterior, de modo que los fotogramas pueden modificarse en la animacion de forma gradual.

-_— o

1 Haga clic en el nombre de una capa para activarla y seleccione un fotograma de la capa donde debe iniciarse la
animacion.

2 Siel fotograma no es un fotograma clave, seleccione Insertar > Linea de tiempo > Fotograma clave.

3 Cree lailustracion del primer fotograma de la secuencia. Utilice las herramientas de dibujo, pegue imagenes del
portapapeles o importe un archivo.

4 Para afadir un nuevo fotograma cuyo contenido sea igual al del primer fotograma clave, haga clic en el siguiente
fotograma a la derecha de la misma flecha y seleccione Insertar > Linea de tiempo > Fotograma clave, o haga clic
con el botén derecho del ratén (Windows) o la tecla Control (Macintosh) presionada, y seleccione Insertar
fotograma clave.



UTILIZACION DE FLASH CS4 PROFESSIONAL
Lineas de tiempo y animacién

5 Para crear el siguiente incremento de la animacién, cambie el contenido de este fotograma en el escenario.

6 Para completar la secuencia de animacién fotograma a fotograma, repita los pasos 4 y 5 hasta que haya creado el
movimiento deseado.

7 Para probar la secuencia de animacion, elija Control > Reproducir o haga clic en el botén Reproducir del
controlador (Ventana > Barras de herramientas > Controlador).

Utilizacion de papel cebolla

Normalmente sdlo se muestra un fotograma de la secuencia de animacién en el escenario. Para facilitar la colocacion
y edicién de la animacién fotograma a fotograma, se pueden ver varios fotogramas a la vez en el escenario. El
fotograma situado bajo la cabeza lectora aparece de color normal, mientras que los fotogramas circundantes aparecen
atenuados; cada fotograma parece estar dibujado sobre hojas de papel traslicido (papel cebolla) colocadas una encima
de otra. Los fotogramas atenuados no pueden editarse.

Visualizacion simultanea de varios fotogramas de una animacion en el escenario

% Haga clic en el boton Papel cebolla ‘3. Todos los fotogramas entre los marcadores Papel cebolla inicial y Papel
cebolla final (en el encabezado de la linea de tiempo) aparecen superpuestos como un solo fotograma en la ventana
Documento.

Control de visualizacién de papel cebolla
+ Para ver los fotogramas de papel cebolla como contornos, haga clic en el botén Contornos de papel cebolla 7.

+ Para cambiar la posicion 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 bloqueadas (con el icono del candado) no aparecen cuando se activa la opcién de papel cebolla. Para
evitar la confusién producida por multiples imdgenes, bloquee u oculte las capas que no desea visualizar con esta opcion.

Cambio de la visualizacién de los marcadores de papel cebolla
% Haga clic en el botén Modificar marcadores de papel cebolla [+] y elija una opcién:

Siempre mostrar los marcadores Muestra los marcadores de papel cebolla en el encabezado de la linea de tiempo, esté
activada o no la opcion de papel cebolla.

Definir papel transparente Bloquea los marcadores de papel cebolla en la posicién actual en el encabezado de la linea
de tiempo. Normalmente el rango de papel cebolla es relativo al 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.



UTILIZACION DE FLASH CS4 PROFESSIONAL
Lineas de tiempo y animacién

Interpolacion de formas

Interpolaciones de formas

En la interpolacion de forma, se dibuja una forma vectorial en un fotograma concreto de la linea de tiempo y se
modifica o se dibuja otra forma en otro fotograma especifico. Posteriormente, Flash interpola las formas intermedias
de los fotogramas intermedios y crea la animacion de una forma cambiante.

Las interpolaciones de forma funcionan mejor con las formas simples. Evite las formas con recortes o espacios
negativos. Experimente con las formas que desee utilizar para determinar los resultados. Puede utilizar los consejos de
forma para indicar a Flash qué puntos de la forma de inicio deben corresponder a los puntos especificos de la forma
final.

También puede interpolar la posicion y el color de las formas de una interpolacién de forma.
Para aplicar la interpolaciéon de forma a grupos, instancias o imagenes de mapas de bits, separe estos elementos.

Para aplicar la interpolacién de forma a texto, separe el texto dos veces para convertirlo en objetos.

Creacion de una interpolacion de forma

Los siguiente pasos indican como crear una interpolacién de forma desde el fotograma 1 al fotograma 30 de la linea de
tiempo. No obstante, puede crear interpolaciones en cualquier parte de la linea de tiempo que elija.

1 En el fotograma 1, dibuje un cuadrado con la herramienta Rectangulo.

2 Seleccione el fotograma 30 de la misma capa y aftada un fotograma clave vacio, seleccionando Insertar > Linea de
tiempo > Fotograma clave vacio, o bien, presione F7.

3 En el escenario, dibuje un circulo con la herramienta Ovalo en el fotograma 30.

En este momento debe haber un fotograma clave en el fotograma 1 con un cuadrado y un fotograma clave en el
fotograma 30 con un circulo.

4 Enlalinea de tiempo, seleccione uno de los fotogramas entre los dos fotogramas clave en la capa que contiene las
dos formas.

5 Elija Insertar > Interpolacién de forma.

Flash interpola las formas en todos los fotogramas entre los dos fotogramas clave.

6 Para obtener una vista previa de la interpolacion, arrastre la cabeza lectora por los fotogramas de la linea de tiempo
o presione la tecla Intro.

7 Para interpolar movimiento ademds de la forma, mueva la forma del fotograma 30 a una ubicacion del escenario
que sea distinta de la ubicacion de la forma del fotograma 1.

Previsualice la animacién presionando la tecla Intro.

8 Parainterpolar el color de la forma, aplique a la forma del fotograma 1 un color diferente de la forma del fotograma 30.

9 Paraanadir aceleracion ala interpolacion, seleccione uno de los fotogramas entre los dos fotogramas clave e indique
un valor en el campo Aceleracién del inspector de propiedades.

Especifique un valor negativo para acelerar el comienzo de la interpolacion. Indique un valor positivo para acelerar el
final de la interpolacién.
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Control de cambios de formas con consejos

Para controlar cambios de forma mas 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 esta interpolando el dibujo de
una cara mientras cambia de expresion, puede marcar cada ojo con un consejo de forma. A continuacion, en lugar de
que la cara se convierta en una figura amorfa durante el cambio, los ojos siguen siendo reconocibles y cambian de
manera independiente durante el proceso.

Los consejos de forma incluyen letras (de la a a la z) para identificar los puntos que se corresponden en las formas
inicial y final. Puede utilizar hasta 26.

Los consejos de forma aparecen de color amarillo en los fotogramas clave iniciales, verde en los fotogramas clave
finales y rojo cuando no se encuentran en una curva.

Para obtener un resultado dptimo al interpolar formas, siga las directrices que se indican a continuacion:

+ Enlainterpolacién de formas complejas, cree formas intermedias e interpélelas en lugar de definir sdlo la forma
inicial y final.

+ Compruebe que los consejos de forma son logicos. Por ejemplo, si esta utilizando tres consejos de forma para un
triangulo, deben estar en el mismo orden en el triangulo original y en el tridngulo que se va a interpolar. El orden
no puede ser abc en el primer fotograma clave y 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 obtener un tutorial de video sobre las interpolaciones de sombra, consulte www.adobe.com/go/vid0124_es.

Utilizacion de consejos de formas

1 Seleccione el primer fotograma clave de una secuencia de forma interpolada.

2 Seleccione Modificar > Forma > Afadir consejo de forma. El consejo de forma inicial aparece como un circulo rojo
con la letra a en algtin lugar de la forma.

3 Coldquelo en un punto que desee marcar.

4 Seleccione el ltimo fotograma clave de la secuencia. El consejo de forma final aparece en algin lugar de la forma
como un circulo verde con la letra a.

5 Coloque el consejo de forma en el punto de la forma final que deberia corresponder con el primer punto marcado.

6 Para ver el cambio introducido con los consejos de forma, vuelva a reproducir la animacion. Para afinar la
interpolacion, mueva los consejos de forma.

7 Repita el proceso para afiadir mas consejos de forma. Los nuevos consejos aparecen con las letras siguientes (b, ¢
etcétera).
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Visualizacion de todos los consejos de formas

% Seleccione Ver > Mostrar consejos de forma. Para poder seleccionar Mostrar consejos de forma, la capa y el
fotograma clave que contienen los consejos de forma deben estar activos.

Eliminacion de consejos de formas

< Arrastrelo fuera del escenario.

Eliminacion de todos los consejos de formas

% Seleccione Modificar > Forma > Quitar todos los consejos.

Uso de capas de mascara

Las capas de mascaras

Para obtener el efecto de foco y de transiciones, utilice una capa de méscara para crear un agujero a través del cual se
puedan ver las capas situadas por debajo. Un elemento de mascara puede ser una forma rellena, un bloque de texto,
una instancia de un simbolo de grafico o un clip de pelicula. Agrupe varias capas bajo una misma capa de méscara para
crear efectos sofisticados.

Para crear efectos dindmicos, anime una capa de méscara. Para una forma rellena utilizada como madscara, utilice
interpolacién de formas; para un objeto de tipo, una instancia de grafico o un clip de pelicula, utilice la interpolacién
de movimiento. Si utiliza una instancia de clip de pelicula como mascara, anime la mascara alo largo de un trazado de
movimiento.

Para crear una capa de méscara, coloque un elemento de mascara en la capa que va a utilizar como mascara. En lugar
de tener un trazo o un relleno, el elemento de mdscara actiia como una ventana que muestra el area de las capas
vinculadas debajo. El resto de la capa de mascara oculta todos los elementos excepto los que se muestran a través del
elemento de mascara. Una capa de mascara sélo puede contener un elemento de mascara. En un botén no puede haber
una capa de mdscara, y las mascaras no se pueden aplicar a otras mascaras.

Para crear una capa de mdscara a partir de un clip de pelicula, utilice ActionScript. Una capa de mascara creada con
ActionScript solo puede aplicarse a otro clip de pelicula. Consulte Utilizacion de clips de pelicula como mdscaras en
Aprendizaje de ActionScript 2.0 en Adobe Flash.

Nota: las herramientas 3D no se pueden utilizar en objetos de capas de mdscara y los capas que contienen objetos 3D no
se pueden usar como capas de mdscara. Para obtener mds informacion sobre las herramientas 3D, consulte “Grdficos 3D”
en la pdgina 150.

Para obtener un tutorial de video sobre la animacidén de mascaras, consulte www.adobe.com/go/vid0127_es.

Para obtener un ejemplo de mascaras con script, visite la pagina Web de ejemplos de Flash en
www.adobe.com/go/learn_fl_samples_es. Descargue y descomprima el archivo ZIP de ejemplos y vaya a la carpeta
Masking\ScriptableMasks para acceder al ejemplo.

Utilizacion de capas de mascaras

Las capas de mascara permiten mostrar partes de una imagen o grafico de la capa situada debajo. Para crear una
mascara, se especifica que una capa es una capa de méscara y se dibuja o coloca una forma rellena en la capa. Se puede
utilizar cualquier forma rellena, como grupos, texto y simbolos. La capa de mascara muestra el rea de capas vinculadas
situada debajo de la forma rellena.


http://www.adobe.com/go/learn_fl_cs4_learningAS2_es
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Para obtener un tutorial de video sobre la animacidén de mascaras, consulte www.adobe.com/go/vid0127_es.

Para obtener un ejemplo de mascaras con script, visite la pagina Web de ejemplos de Flash en
www.adobe.com/go/learn_fl_samples_es. Descargue y descomprima el archivo ZIP de ejemplos y vaya a la carpeta
Masking\ScriptableMasks para acceder al ejemplo.

Véase también

“Interpolaciones de movimiento” en la pagina 201

Creacion de capas de mascara

1 Seleccione o cree una capa que contenga los objetos que deben aparecer dentro de la mascara.

2 Seleccione Insertar > Linea de tiempo > Capa para crear una capa nueva encima. Una capa de méscara siempre
cubre la capa situada inmediatamente debajo de la misma; cree la capa de mascara en el lugar correcto.

3 Coloque una forma rellena, un tipo o una instancia de un simbolo en la capa de mascara. Flash ignora los mapas de
bits, degradados, transparencias, colores y estilos de linea de una capa de mdscara. Todas las areas rellenas de una
mascara son transparentes y las dreas no rellenas son opacas.

4 Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en el nombre
de la capa de mascara de la linea de tiempo y elija Mascara. Un icono de capa de mascara indica la capa de méscara.
La capa situada inmediatamente debajo estd vinculada a la capa de mascara y se muestra su contenido a través del
arearellena en la mascara. El nombre de la capa de mascara aparece sangrado y su icono cambia a un icono de capa
de mdscara.

5 Para visualizar el efecto de mascara en Flash, bloquee la capa de mascara y la capa enmascarada.

Mascaras para otras capas tras crear una capa de mascara
% Realice uno de los siguientes pasos:

+ Arrastre una capa existente directamente debajo de la capa de mascara.
« Cree una capa nueva en cualquier sitio por debajo de la capa de méscara.

« Seleccione Modificar > Linea de tiempo > Propiedades de capa y seleccione Enmascarada.

Desvinculacion de capas de una capa de mascara

% Seleccione la capa que va a desvincular y realice una de las acciones siguientes:
« Arrastre la capa encima de la capa de mascara.

+ Seleccione Modificar > Linea de tiempo > Propiedades de capa y elija Normal.

Animacion de una forma rellena, un objeto de tipo o una instancia de un simbolo de grafico
en una capa de mascara

1 Seleccione la capa de mascara en la linea de tiempo.

2 Para desbloquear la capa de mascara, haga clic en la columna Bloquear.

3 Realice uno de los siguientes pasos:

« Siel objeto de mascara es una forma rellena, aplique la interpolacién de formas al objeto.

+ Siel objeto de mascara es un objeto de tipo o una instancia de un simbolo de gréfico, aplique interpolacion de
movimiento al objeto.


http://www.adobe.com/go/vid0127_es
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4 Una vez finalizada la operacion de animacion, haga clic en la columna Bloquear correspondiente a la capa de
mascara, para volver a bloquear la capa.

Animacion de un clip de pelicula de una capa de mascara

1 Seleccione la capa de méscara en la linea de tiempo.

2 Para editar el clip de pelicula del escenario en contexto y ver la linea de tiempo del clip de pelicula, haga doble clic
en él.

3 Aplique interpolacién de movimiento al clip de pelicula.

4 Cuando haya finalizado el procedimiento de animacién, haga clic en el botén Retroceder para volver al modo de
edicion de documento.

5 Para volver a bloquear la capa, haga clic en la columna Bloquear de la capa de méscara.

Utilizacion de cinematica inversa

Cinematica inversa

La cinemadtica inversa (IK) es un método de animacion de objetos individuales o conjuntos de objetos relacionados
entre si por medio de una estructura articulada de huesos. Los huesos permiten mover instancias de simbolo y objetos
de forma de forma compleja y natural con un minimo de esfuerzo de disefio. Por ejemplo, con la cinemdtica inversa
es posible crear animacion de caracterizacion (brazos, piernas y expresiones faciales) con gran facilidad.

Puede anadir huesos a instancias de simbolo por separado o al interior de una tnica forma. Si uno de los huesos se
mueve, el resto de huesos conectados se mueven en relacion al hueso que inici6 el movimiento. Cuando se realizan
animaciones con cinematica inversa, es necesario indicar las posiciones inicial y final de los objetos. La cinematica
inversa permite crear movimientos naturales con gran facilidad.

Forma con un esqueleto IK afiadido
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Grupo de varios simbolos con huesos IK

Una cadena de huesos recibe el nombre de esqueleto. Los huesos de un esqueleto estan conectados entre si por medio
de una jerarquia de elementos principales y secundarios. Un esqueleto puede ser lineal o ramificado. Las ramas de un
esqueleto que salen del mismo hueso reciben el nombre de huesos colaterales. El punto donde se conecta un hueso con
otro se denomina union.

La cinematica inversa se puede utilizar en Flash de dos formas distintas. El primer proceso consiste en articular una
serie de instancias de simbolo afiadiendo huesos para conectar todas las instancias a otras instancias. Los huesos
permiten que la cadena de instancias de simbolo se mueva junta. Por ejemplo, supongamos que tiene un conjunto de
clips de pelicula y cada uno representa partes distintas del cuerpo humano. Si vincula el torso, el brazo superior, el
antebrazo yla mano, recreara con realismo un brazo en movimiento. Puede crear un esqueleto con ramificaciones para
que contenga los dos brazos, las dos piernas y la cabeza.

La segunda forma de utilizar IK es afiadir un esqueleto al interior de un objeto de forma. La forma se puede crear en
modo de dibujo de mezcla o en modo de dibujo de objetos. Los huesos permiten mover y animar partes de la forma
sin necesidad de dibujar distintas versiones de la forma ni de crear una interpolacién de forma. Por ejemplo, puede
afiadir huesos a un dibujo sencillo de una serpiente para que ésta pueda moverse y deslizarse con realismo.

Cuando se afiaden huesos a instancias de simbolo o a formas, Flash mueve la instancia o la forma y su esqueleto
asociado a una nueva capa de la linea de tiempo. Esta nueva capa recibe el nombre de capa de pose. Cada capa de pose
puede contener solamente un esqueleto y sus instancias o formas asociadas.

Flash incluye dos herramientas para trabajar con IK. Puede afiadir huesos a instancias de simbolo y a formas con la
herramienta Hueso. Puede utilizar la herramienta Vincular para ajustar las relaciones entre los distintos huesos y
puntos de control de los objetos de forma.

Puede animar esqueletos y sus simbolos o formas asociados desde la linea de tiempo o mediante ActionScript 3.0. Para
animar en la linea de tiempo, es preciso definir poses para el esqueleto en distintos fotogramas. Flash interpola las
posiciones del esqueleto en los fotogramas intermedios. Para obtener mas informacién sobre la animacion de
esqueletos con ActionScript, consulte las clases £1. ik en la Referencia del lenguaje y componentes ActionScript 3.0.

Nota: para utilizar cinemdtica inversa, el archivo FLA debe especificar ActionScript 3.0 como configuracion de Script en
la ficha Flash de Configuracién de publicacién.
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Para obtener un tutorial de video sobre cinematica inversa, consulte Using Inverse Kinematics (Uso de la cinematica
inversa), en www.adobe.com/go/Irvid4058_fl_es.

Véase también
“Modos de dibujo y objetos graficos” en la pagina 100

Como anadir huesos a simbolos

Puede afiadir huesos IK a instancias de clip de pelicula, de graficos y de botones. Para utilizar texto, primero debe
convertirlos en un simbolo.

Nota: también puede separar texto (Modificar > Separar) en formas independientes y utilizar huesos con las formas
individuales.

Cuando se afiaden huesos a instancias de simbolo, se crea una cadena de instancias vinculadas. Esto no es lo mismo
que utilizar huesos con formas, donde la forma se convierte en contenedor de los huesos. La cadena vinculada de
instancias de simbolo puede ser una cadena lineal sencilla o una estructura ramificada: depende de las necesidades del
usuario. Una serpiente solo necesitaria una cadena lineal, mientras que una figura humana requeriria una estructura
ramificada para cada miembro.

Ordene las instancias de simbolo en el escenario aproximadamente como lo haria antes de afiadirles los huesos. Puede
editar las posiciones relativas después de afadir los huesos, pero este paso puede hacernos ahorrar tiempo mas
adelante. Las instancias de simbolo pueden estar en distintas capas antes de anadirles los huesos. Flash las mueve a una
nueva capa cuando se aftaden los huesos.

1 Cree las instancias de simbolo en el escenario.

Ordene las instancias mds o menos con la configuracion espacial que quiera conseguir antes de aiadirles los huesos.

2 Seleccione la herramienta Hueso <" del panel Herramientas.

También puede pulsar la tecla X para seleccionar la herramienta Hueso.

3 Con la herramienta Hueso, haga clic en la instancia de simbolo que quiera marcar como raiz o elemento principal
del esqueleto. Arrastrela hasta otra instancia de simbolo distinta para vincularla a la instancia raiz.

Durante el arrastre, aparecera un hueso. Cuando se suelta el raton, aparece un hueso sélido entre las dos instancias de
simbolo. Cada hueso tiene un extremo superior, un extremo redondeado y un extremo inferior (extremo en punta).

Cuando arrastre de una instancia a otra para crear un hueso, haga clic en la primera instancia en el punto exacto en el
que quiera asociar el hueso y la instancia. Suelte el raton sobre el punto exacto de la segunda instancia en la que quiera
asociar el hueso. Es posible editar estos puntos de asociacion mas adelante. Cada instancia de simbolo puede contener
unicamente un punto de asociacion.

El primer hueso de un esqueleto es el hueso raiz. Aparece con un circulo alrededor del extremo superior del hueso.

De forma predeterminada, Flash mueve el punto de transformacién de cada instancia de simbolo a la ubicacion de la
unién formada por cada conexion del hueso. En el hueso raiz, el punto de transformacion se mueve al extremo
superior del hueso. En el tltimo hueso de una rama, el punto de transformacion se mueve al extremo inferior del
hueso. Puede desactivar el desplazamiento automatico del punto de transformacion en la ficha Dibujo de Preferencias
(Edicion > Preferencias).

4 Para anadir otro hueso, arrastre el extremo inferior del primer hueso hasta la siguiente instancia de simbolo que
quiera afiadir al esqueleto.
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El puntero cambia cuando se pasa sobre el elemento superior o inferior de un hueso existente. Para facilitar el arrastre
del extremo inferior del nuevo hueso a la ubicacion especifica deseada, puede que desee desactivar la opcion Ajustar a
objetos (Ver > Ajuste> Ajustar a objetos).

Vincule los objetos con los huesos respetando el orden de relaciones principales y secundarias que quiera crear. Por
ejemplo, si va a afiadir huesos a una serie de clips de pelicula que representa un brazo, dibuje primero el hueso desde el
hombro al codo, un segundo hueso desde el codo a la mufieca y, por ultimo, un tercer hueso desde la muifieca a la mano.

A medida que se anaden huesos a las instancias, Flash mueve cada instancia a una nueva capa de la linea de tiempo. La
nueva capa recibe el nombre de capa de pose. Todos los huesos y las instancias de simbolo asociadas a un esqueleto
concreto se ubican en la capa de pose. Cada capa de pose puede contener unicamente un esqueleto. Flash anade la
nueva capa de pose a la linea de tiempo entre las capas existentes para conservar el orden anterior de apilamiento de
objetos en el escenario.

5 Para crear un esqueleto ramificado, haga clic en el extremo superior de un hueso existente que quiera utilizar como
origen de la rama y arrastrelo para crear el primer hueso de la nueva rama.

Un esqueleto puede tener tantas ramas como sea necesario.
Nota: una rama no puede estar conectada con otra, salvo por su raiz.

Una vez creado el esqueleto IK, basta con arrastrar los huesos o las instancias de simbolo del esqueleto para cambiarlos
de posicidon. Al arrastrar un hueso, se mueve también su instancia asociada sin que ésta pueda girar con relacién a su
hueso. Al arrastrar una instancia permite que se mueva y gire en relacion a su hueso. Si se arrastra una instancia a la
mitad de una rama, los huesos principales se articulan girando sobre sus uniones. Los huesos secundarios se mueven
sin permitir el giro en sus uniones.

Una vez creado el esqueleto y movidas todas sus instancias de simbolo a una capa de pose, puede seguir afiadiendo
nuevas instancias desde distintas capas al esqueleto. Arrastre un hueso nuevo a la nueva instancia y Flash movera la
instancia a la capa de pose del esqueleto.

Como anadir huesos a formas

Otro modo de utilizar esqueletos IK es con objetos de forma. Con las formas, es posible anadir varios huesos al interior
de una sola forma. No ocurre lo mismo con las instancias de simbolo, donde cada instancia puede tener Gnicamente
un hueso. También se pueden afiadir huesos a formas creadas en el modo de dibujo de objeto.

Puede afiadir huesos a una sola forma o a un grupo de formas. En ambos casos, todas las formas deben estar
seleccionadas antes de afiadir el primer hueso. Una vez afiadidos los huesos a la seleccion, Flash convierte todas las
formas y huesos en un objeto de forma IK y lo mueve a una nueva capa de pose.

Una vez convertida la forma en forma IK, ya no puede combinarse con otras formas que no sean IK.

1 Cree una o varias formas con relleno en el escenario.

La forma puede contener multiples colores y trazos. Edite las formas para que su aspecto sea lo mas parecido al
resultado final que busca. Cuando se ailaden huesos a una forma, las opciones de edicion de la forma se reducen.

2 Seleccione toda la forma en el escenario.

Sila forma contiene multiples areas de color o trazos, es importante que la seleccione entera. Si arrastra un rectangulo
de seleccion que encierre la forma, se asegurard de que la selecciona entera.

3 Seleccione la herramienta Hueso <" del panel Herramientas.

También puede pulsar la tecla X para seleccionar la herramienta Hueso.

4 Con la herramienta Hueso, haga clic dentro de la forma y arrastrela a otra ubicacion dentro de la forma.
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Durante el arrastre, aparecera un hueso. Cuando suelte el boton del ratén, aparecera un hueso sélido entre el punto en
el que hizo clic y el punto en el que ha soltado el boton. Cada hueso tiene un extremo superior, un extremo redondeado
y un extremo inferior (extremo en punta).

El primer hueso de un esqueleto es el hueso raiz. Aparece con un circulo alrededor del extremo superior del hueso.
Mientras anade el primer hueso, haga clic en el punto dentro de la forma que quiera convertir en raiz del esqueleto.
Mas adelante se pueden editar las ubicaciones de los extremos superior e inferior de cada hueso.

Al anadir el primer hueso, Flash convierte la forma en un objeto de forma IK y lo mueve a una nueva capa de la linea
de tiempo. La nueva capa recibe el nombre de capa de pose. Todos los huesos y el objeto de forma IK asociados a un
esqueleto concreto se ubican en la capa de pose. Cada capa de pose puede contener unicamente un esqueleto. Flash
afade la nueva capa de pose a la linea de tiempo entre las capas existentes para conservar el orden anterior de
apilamiento de objetos en el escenario.

Cuando la forma se convierte en una forma IK, ya no es posible afiadir mas trazos nuevos. Si se pueden anadir o quitar
puntos de control de los trazos existentes de la forma. La forma IK tiene su propio punto de registro, de transformacién
y cuadro delimitador.

5 Para afiadir otro hueso, arrastre el extremo inferior del primer hueso a otra ubicacién dentro de la forma.

El puntero cambia cuando se pasa sobre el elemento superior o inferior de un hueso existente.

El segundo hueso se convierte en elemento secundario del hueso raiz. Vincule areas de la forma con los huesos
respetando el orden de relaciones principales y secundarias que quiera crear. Por ejemplo, si va a ailadir huesos a una
forma que representa un brazo, dibuje primero el hueso desde el hombro al codo, un segundo hueso desde el codo a
la murfieca y, por tltimo, un tercer hueso desde la mufieca a la mano.

6 Para crear un esqueleto ramificado, haga clic en el extremo superior de un hueso existente que quiera utilizar como
origen de la rama y arréstrelo para crear el primer hueso de la nueva rama.

Un esqueleto puede tener tantas ramas como sea necesario.
Nota: una rama no puede estar conectada con otra, salvo por su raiz.

7 Para mover el esqueleto, seleccione el objeto de forma IK con la herramienta Seleccién y arrastre cualquiera de los
huesos para moverlos.

Edicion de esqueletos y objetos IK

Una vez creados los huesos, existen muchas formas de editarlos. Puede cambiar de posicién los huesos y sus objetos
asociados, cambiar la longitud de un hueso, eliminar huesos y editar los objetos que los contienen.

Los esqueletos IK sdlo se pueden editar en capas de pose que contengan inicamente una pose inicial en el primer
fotograma en el que aparece el esqueleto en la linea de tiempo. Cuando el esqueleto cambia de posicion en fotogramas
posteriores de la capa de pose, no es posible realizar cambios en la estructura del hueso. Para modificar el esqueleto,
elimine las poses adicionales tras el primer fotograma del esqueleto en la linea de tiempo.

Si simplemente quiere cambiar de posicion el esqueleto por motivos de animacién, puede cambiar la posicion de
cualquier fotograma de la capa de pose. Flash convierte el fotograma en un fotograma de pose.

Seleccién de huesos y objetos asociados
+ Para seleccionar un solo hueso, haga clic en el hueso con la herramienta Seleccion.

Las propiedades del hueso se muestran en el inspector de propiedades. También puede hacer clic con la tecla Mayts
presionada para seleccionar varios huesos.
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Para mover la seleccion a los huesos adyacentes, haga clic en los botones Principal, Secundario o Colateral
siguiente/anterior en el inspector de propiedades.

Para seleccionar todos los huesos del esqueleto, haga doble clic en un hueso.

Las propiedades de todos los huesos se muestran en el inspector de propiedades.

Para seleccionar un esqueleto completo y visualizar las propiedades del esqueleto y de su capa de pose, haga clic en
un fotograma de la capa de pose que contenga el esqueleto.

Para seleccionar una forma IK, haga clic en la forma.
Las propiedades de la forma IK se muestran en el inspector de propiedades.
Para seleccionar una instancia de simbolo conectada a un hueso, haga clic en la instancia.

Las propiedades de la instancia se muestran en el inspector de propiedades.

Coémo cambiar de posicion huesos y objetos asociados

Para cambiar la posicion de un esqueleto lineal, arrastre cualquier hueso del esqueleto.

Si el esqueleto esta conectado a instancias de simbolo, también puede arrastrar una instancia. Esto permite girar la
instancia con relacion a su hueso.

Para cambiar la posicion de una rama de esqueleto, arrastre cualquier hueso de la rama.
Se moveran todos los huesos de la rama. Los huesos de otras ramas del esqueleto no se mueven.

Para girar un hueso y sus huesos secundarios sin que se mueva el hueso principal, arrastre el hueso con la tecla
Mayus presionada.

Para mover una forma IK a una nueva ubicacion del escenario, seleccione la forma y modifique sus propiedades X
e Y en el inspector de propiedades.

Eliminacion de huesos

Para eliminar un hueso individual y todos sus elementos secundarios, haga clic en el hueso y presione la tecla Supr.

Puede seleccionar varios huesos para eliminarlos si mantiene presionada la tecla Mayus mientras hace clic en cada
hueso.

Para eliminar todos los huesos de una forma IK o de un esqueleto de simbolos, seleccione la forma o cualquier
instancia de simbolo en el esqueleto y seleccione Modificar > Separar.

Las formas IK se convertirdn en formas normales.

Desplazamiento de los huesos con relacion a la forma o simbolo asociado

Para mover la ubicacién de cualquier extremo de un hueso dentro de una forma IK, arrastre el extremo del hueso
con la herramienta Subseleccion.

Para mover la ubicacién de una unidn, extremo superior o extremo inferior de hueso dentro de una instancia de
simbolo, utilice el panel Transformar (Ventana > Transformar) para desplazar el punto de transformacion de la
instancia.

El hueso se movera con el punto de transformacion.

Para mover una sola instancia de simbolo sin que afecte al resto de instancias vinculadas, arrastre la instancia con
la tecla Alt (Windows) o Comando (Macintosh) presionada, o arrastre con la herramienta Transformacion libre.

Los huesos conectados a la instancia se alargan o se acortan para dejar espacio a la nueva instancia.
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Edicion de una forma IK

Puede afiadir, eliminar y editar puntos de control de los contornos de una forma IK mediante la herramienta
Subseleccion.

+ Para mover la posicion de un hueso sin cambiar la forma IK, arrastre el punto final del hueso.

« Para visualizar los puntos de control del contorno de la forma IK, haga clic en el trazo de la forma.

« Para mover un punto de control, arrastre el punto de control.

+ Para afiadir un nuevo punto de control, haga clic en un fragmento del trazo que no contenga puntos de control.

También puede utilizar la herramienta Afadir punto de ancla del panel Herramientas.

+ Para eliminar un punto de control existente, haga clic para seleccionarlo y presione la tecla Supr.

También puede utilizar la herramienta Eliminar punto de ancla del panel Herramientas.

Vinculacion de huesos a puntos de forma

Segtin la configuracion de la forma IK, en ocasiones el trazo de la forma no se distorsiona estéticamente al mover el
esqueleto.

De forma predeterminada, los puntos de control de una forma estan conectados al hueso mas cercano. La herramienta
Vincular permite editar las conexiones entre los distintos huesos y los puntos de control de la forma. Permite controlar
la distorsién del trazo cuando se mueven los huesos para que sea mas estética.

Puede vincular varios puntos de control a un hueso y varios huesos a un punto de control. Al hacer clic en un punto
de control o en un hueso con la herramienta Vincular, aparecen las conexiones entre los huesos y los puntos de control.
Hay varias formas de cambiar las conexiones.

« Para resaltar los puntos de control conectados a un hueso, haga clic en el hueso con la herramienta Vincular .

Los puntos conectados se resaltan en amarillo y el hueso seleccionado lo hace en rojo. Los puntos de control
conectados a un solo hueso se muestran como cuadrados. Los puntos de control conectados a mas de un hueso se
muestran como triangulos.

« Para afadir puntos de control a un hueso seleccionado, haga clic en un punto de control no seleccionado con la
tecla Mayus presionada.

También puede arrastrar con la tecla Mayus presionada para seleccionar varios puntos de control y afiadirlos al
hueso seleccionado.

« Para quitar puntos de control del hueso, con la tecla Ctrl (Windows) u Opcién (Macintosh) presionada, haga clic
en un punto de control resaltado en amarillo.

También puede arrastrar con la tecla Ctrl (Windows) u Opcién (Macintosh) presionada para quitar varios puntos
de control del hueso seleccionado.

« Para resaltar los huesos conectados a un punto de control, haga clic en el punto de control con la herramienta
Vincular 4.

Los huesos conectados se resaltan en amarillo y el punto de control seleccionado lo hace en rojo.
« Para afadir mas huesos al punto de control seleccionado, haga clic en un hueso con la tecla Mayus presionada.

« Para quitar un hueso del punto de control seleccionado, con la tecla Ctrl (Windows) u Opcién (Macintosh)
presionada, haga clic en un hueso resaltado en amarillo.
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Ajuste de restricciones de movimiento IK

Para conseguir un efecto mas realista en el movimiento de los esqueletos IK, puede controlar la libertad de movimiento
de huesos concretos. Por ejemplo, dos huesos que formen un brazo se pueden restringir para que el codo no pueda
doblarse en la direccién incorrecta.

De forma predeterminada, cada hueso IK tiene una longitud fija asignada en el momento de su creacion. Los huesos
pueden girar alrededor de su unién principal y en torno a los ejes x e y, pero no pueden realizar movimientos que
impliquen cambios en la longitud de su hueso principal.

Puede activar, desactivar y restringir la rotacion de un hueso y su movimiento a lo largo del eje x e y. De forma
predeterminada, la rotacion estd activada y el movimiento en el eje x e y estd desactivado. Cuando se activa el
movimiento en el eje x e y, el hueso puede desplazarse por los ejes x e y con total libertad y la longitud del hueso
principal cambia para adaptarse al movimiento.

También puede limitar la velocidad de movimiento de un hueso para crear el efecto de solidez.
Puede establecer estas propiedades en el inspector de propiedades si selecciona uno o varios huesos.

« Para activar el desplazamiento del hueso seleccionado a lo largo del eje x 0 y, y permitir el cambio dinamico de la
longitud de su hueso principal, seleccione Habilitar en la seccién Unién: Traslacién X o Unidn: Traslacion Y del
inspector de propiedades.

Aparecera una flecha de dos puntas perpendicular al hueso en la unién para indicar que se ha habilitado el
movimiento en el eje x. Aparecera una flecha de dos puntas paralela al hueso en la unién para indicar que se ha
habilitado el movimiento en el eje y. Si habilita tanto la traslacién x como la y para un hueso, sera mas facil colocar
el hueso cuando se desactive su rotacion.

+ Para limitar la cantidad de movimiento permitido en el eje x e y, seleccione Restringir en la seccién Unidn:
Traslacion X o Unién: Traslacion Y del inspector de propiedades y escriba un valor para la distancia minima y
maxima que pueda desplazarse el hueso.

« Para deshabilitar la rotacion del hueso seleccionado alrededor de la unidn, desactive la casilla de verificacion
Habilitar en la seccién Unidn: Rotacion del inspector de propiedades.

Esta casilla de verificacion estd seleccionada por defecto.

+ Para restringir la rotacién de un hueso, introduzca los grados maximo y minimo de rotacién en la seccién Unidn:
Rotacidn del inspector de propiedades.

Los grados de rotacién dependen del hueso principal. Aparece un arco sobre la unién del hueso para indicar los
grados de libertad de rotacion.

« Para que el hueso seleccionado permanezca inmdvil con respecto a su hueso principal, desactive la rotacién y la
traslacion en los ejes x e y.

El hueso se convierte en un elemento rigido y sigue el movimiento de su hueso principal.

+ Para limitar la velocidad de movimiento de un hueso seleccionado, introduzca un valor en el campo Velocidad
conjunta del inspector de propiedades.

La velocidad conjunta da al hueso el efecto de solidez. El valor maximo del 100% equivale a una velocidad ilimitada.

Animacion de un esqueleto

La animacidn de esqueletos IK no se parece a la de otros objetos en Flash. Con los esqueletos, basta con anadir
fotogramas a la capa de pose y cambiar la posicion del esqueleto en el escenario para crear un fotograma clave. Los
fotogramas clave de las capas de pose se denominan poses. Como los esqueletos IK se suelen utilizar por motivos de
animacion, cada capa de pose actiia automaticamente como una capa de interpolacion.
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Sin embargo, las capas de pose IK no son iguales que las capas de interpolacion: no es posible interpolar propiedades
que no sean la posicion del hueso en la capa de pose. Para interpolar otras propiedades de un objeto IK, como la
ubicacidn, transformacion, efectos de color o filtros, incluya el esqueleto y sus objetos asociados en un clip de pelicula
o en un simbolo grafico. Luego podra animar las propiedades del simbolo mediante el comando Insertar >
Interpolacion de movimiento y desde el panel Editor de movimiento.

También puede animar esqueletos IK con ActionScript 3.0 en tiempo de ejecucion. Si va a animar un esqueleto con
ActionScript, no podra hacerlo en la linea de tiempo. El esqueleto solo puede tener una pose en la capa de pose, y dicha
pose debe ser el primer fotograma en el que el esqueleto aparece en la capa de pose.

Véase también

“Interpolaciones de movimiento” en la pagina 201

Animacion de un esqueleto en la linea de tiempo

Los esqueletos IK se ubican en las capas de pose de la linea de tiempo. Para animar esqueletos en la linea de tiempo,
inserte poses haciendo clic con el botén derecho en un fotograma de la capa de pose y seleccione Insertar pose. Utilice
la herramienta Seleccién para cambiar la configuracion del esqueleto. Flash interpola automdticamente las posiciones
de los huesos en los fotogramas entre las poses.

1 Enlalinea de tiempo, aflada fotogramas a la capa de pose del esqueleto para dejar espacio para la animacién que
quiere crear.

Puede afadir fotogramas haciendo clic con el botén derecho (Windows) o, con la tecla Opcién (Macintosh)
presionada, haciendo clic en un fotograma de la capa de pose situada a la derecha de cualquier fotograma existente y
seleccionando después Insertar fotograma. Cabe la posibilidad de afiadir o eliminar fotogramas en cualquier
momento.

También puede arrastrar el tltimo fotograma a la capa de pose de la derecha para afadir fotogramas.

2 Para afiadir una pose a un fotograma de la capa de pose, realice una de estas acciones:

+ Coloque la cabeza lectora en el fotograma en el que quiera afiadir la pose y cambie la posicion del esqueleto en el
escenario.

+ Hagaclic con el botén derecho (Windows) o, con la tecla Opcion (Macintosh) presionada, haga clic en el fotograma
de la capa de pose y seleccione Insertar pose.

+ Coloque la cabeza lectora en el fotograma en el que quiera afiadir la pose y presione la tecla Fé6.

Flash inserta una pose en la capa de pose del fotograma actual. Un marcador de pose con forma de diamante aparece
en el fotograma para indicar la nueva pose.

3 Anada tantas poses como desee en los distintos fotogramas para completar la animacion.

4 Siquiere cambiar la duracién de la animacion en la linea de tiempo, arrastre el tltimo fotograma de la capa de pose
ala derecha o a la izquierda para afiadir o quitar fotogramas. Flash cambia de posicion los fotogramas de pose en
funcién de los cambios de duracién de la capa y vuelve a interpolar los fotogramas intermedios.

Cuando haya terminado, arrastre la cabeza lectora por la linea de tiempo para obtener una vista previa de la animacién
con las posiciones del esqueleto interpoladas entre los fotogramas de pose.

Puede cambiar la posicion del esqueleto en los fotogramas de pose o anadir nuevos fotogramas de pose cuando lo
necesite.
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Conversion de un esqueleto en un clip de pelicula o en un simbolo grafico para obtener
efectos de interpolacion adicionales

Para aplicar efectos de interpolacion a propiedades de objetos IK que no sean la posicion del hueso, el objeto debe estar
incluido en un clip de pelicula o en un simbolo gréfico.

Para incluir un esqueleto IK de la linea de tiempo en un clip de pelicula o en un simbolo grafico:

1 Seleccione el esqueleto IK y todos sus objetos asociados.

Si se trata de una forma IK, basta con hacer clic en la forma. En el caso de conjuntos de instancias de simbolo, puede
hacer clic en la capa de pose en la linea de tiempo o arrastrar un rectingulo de seleccién que encierre los simbolos
vinculados en el escenario.

2 Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla Ctrl presionada (Macintosh) en la seleccién y
elija Convertir en simbolo en el ment contextual.

3 En el cuadro de didlogo Convertir en simbolo, escriba un nombre para el simbolo y seleccione Clip de pelicula o
Grifico en el menu Tipo. Haga clic en Aceptar.

Flash crea un simbolo con linea de tiempo propia que contiene la capa de pose para el esqueleto.

4 Parautilizar el nuevo simbolo en lalinea de tiempo principal del archivo FLA, arrastre el simbolo desde la Biblioteca
hasta el escenario.

Ahora puede anadir efectos de interpolacion de movimiento a la nueva instancia de simbolo en el escenario.

Puede anidar simbolos que contengan esqueletos IK dentro de tantas capas de otros simbolos anidados como sea
necesario para crear el efecto que desee.

Preparacion de un esqueleto para una animacién en tiempo de ejecucion con ActionScript
3.0

Los esqueletos IK conectados a formas o a instancias de clip de pelicula se pueden controlar con ActionScript 3.0. Los
esqueletos conectados a graficos o a instancias de simbolos de botdn no se pueden controlar con ActionScript.

Sélo se pueden controlar con ActionScript los esqueletos con una sola pose. Los esqueletos con mas de una pose solo
se pueden controlar en la linea de tiempo.

1 Con la herramienta Seleccion, seleccione un fotograma de una capa de pose que contenga un esqueleto.
El inspector de propiedades muestra las propiedades del esqueleto.

2 En el inspector de propiedades, seleccione Tiempo de ejecucion en el ment Tipo.

Ahora puede manipular la jerarquia con ActionScript 3.0 en tiempo de ejecucion.

De forma predeterminada, el nombre del esqueleto en el inspector de propiedades es el mismo que el de la capa de
pose. Utilice este nombre para hacer referencia al esqueleto en ActionScript. Puede cambiarle el nombre en el inspector
de propiedades.

Como anadir aceleracion a una animacion IK

Cuando se utilizan poses para afiadir animacion a un esqueleto IK, puede ajustar la velocidad de la animacion de los
fotogramas en cada pose. Al ajustar la velocidad, se consigue un movimiento mas realista. El control de la aceleracién
del movimiento en los fotogramas de pose recibe el nombre de aceleracién.

Por ejemplo, cuando mueve el brazo, en la primera fase del movimiento y en la fase final, lo hace a mayor velocidad.
Al anadir aceleracion a una capa de pose IK en la linea de tiempo, puede acelerar o frenar la velocidad del esqueleto
antes o después de cada fotograma de pose.

252



UTILIZACION DE FLASH CS4 PROFESSIONAL
Lineas de tiempo y animacién

Para afiadir aceleracion a los fotogramas de una capa de pose:

1 Haga clic en un fotograma entre dos fotogramas de pose en la capa de pose.

Cuando se aplica aceleracion, ésta afecta a los fotogramas entre los fotogramas de pose situados a la izquierda y ala
derecha del fotograma seleccionado. Si selecciona un fotograma de pose, la aceleracion afecta a los fotogramas situados
entre la pose seleccionada y la siguiente pose de la capa.

2 En el inspector de propiedades, seleccione un tipo de aceleracion en el menu Aceleracion.

Dispone de cuatro aceleraciones simples y cuatro al detener e iniciar. Las aceleraciones simples ralentizan la aceleracion
del movimiento de los fotogramas que siguen inmediatamente el anterior fotograma de pose o de los fotogramas que
estan justo antes del siguiente fotograma de pose. La propiedad de intensidad de la aceleracion controla qué
fotogramas se borran, asi como el grado de influencia de la aceleracion.

Las aceleraciones al detener e iniciar ralentizan el movimiento de los fotogramas situados justo después del fotograma
de pose y de los fotogramas que se encuentran justo antes del siguiente fotograma de pose de la capa.

Los dos tipos de aceleracion cuentan con las versiones lenta, media, rapida y la mas rapida. La version lenta tiene un
efecto sutil y la mds rapida el efecto mas pronunciado.

Estos mismos tipos de aceleracion estdn disponibles en el editor de movimiento cuando se utilizan interpolaciones de
movimiento. Puede ver la curva de cada tipo de aceleracién en el editor de movimiento si se selecciona la interpolacién
de movimiento en la linea de tiempo.

3 En el inspector de propiedades, introduzca un valor para la intensidad de la aceleracidn.

La intensidad predeterminada es 0, lo que equivale a ausencia de aceleracion. El valor méaximo es 100, con el que se
aplica el efecto de aceleraciéon mas pronunciado a los fotogramas que preceden al siguiente fotograma de pose. El valor
minimo es -100, con el que se aplica el efecto de aceleracién mas pronunciado a los fotogramas que se sitdan justo
después del anterior fotograma de pose.

Cuando haya terminado, arrastre la cabeza lectora por la linea de tiempo entre los dos fotogramas de pose a los que ha
aplicado la aceleracion para obtener la vista previa del movimiento acelerado en el escenario.

Véase también

“Aceleracion de interpolaciones” en la pagina 224



Capitulo 8: Filtros y mezclas

Entre los efectos especiales de Adobe® Flash® CS4 Professional se incluyen filtros, que permiten afadir efectos visuales
a texto, botones y clips de pelicula; y modos de mezcla, que permiten crear imagenes compuestas.

Informacion sobre los filtros

Descripcion general de los filtros

Los filtros de Adobe® Flash® CS4 Professional (efectos graficos) permiten afiadir interesantes efectos visuales para
texto, botones y clips de pelicula. Una caracteristica exclusiva de Flash es que permite animar los filtros utilizando
interpolaciones de movimiento.

Los modos de mezcla de Flash permiten crear imagenes compuestas. Composicion es el proceso de variar la
transparencia o la interaccion de colores de dos o mas objetos solapados. Ademas, los modos de mezcla ofrecen una
nueva dimension de control de la opacidad de objetos e imagenes. Asi, puede utilizar los modos de mezcla de Flash

para crear resaltados o sombras que dejan entrever detalles de la imagen subyacente, o para colorear una imagen

desaturada.

Filtros animados

Es posible animar los filtros en la linea de tiempo. Los objetos incluidos en diferentes fotogramas clave unidos entre si
por una interpolacion tienen los parametros de los correspondientes filtros interpolados en los fotogramas
intermedios. Si un determinado filtro no cuenta con un filtro coincidente (del mismo tipo) en el extremo opuesto de
la interpolacién, éste se aflade automaticamente para garantizar que el efecto se encuentre al final de la secuencia de
animacion.

Para evitar problemas de funcionamiento de las interpolaciones de movimiento si falta un filtro al final de la
interpolacion, o si los filtros se han aplicado en un orden distinto en cada extremo, Flash hace lo siguiente:

Si se aplica una interpolacién de movimiento a un clip de pelicula al que ya se han aplicado filtros, al insertar un
fotograma clave en el extremo opuesto de la interpolacion, el clip adopta automaticamente en el altimo fotograma

de la interpolacion los mismos filtros en el mismo orden de apilamiento que los existentes al comienzo de la misma.

Si se sittian dos clips de pelicula en dos fotogramas diferentes con distintos filtros aplicados a cada uno de ellos y se
aplica entonces una interpolacién de movimiento entre los fotogramas, Flash procesa en primer lugar el clip de
pelicula que contiene mayor numero de filtros. A continuacién, Flash compara los filtros aplicados al primer clip
de pelicula conlos aplicados al segundo. Si no se encuentran filtros coincidentes en el segundo clip de pelicula, Flash
genera un filtro ficticio sin pardmetros y con el color de los filtros existentes.

Si existe una interpolacion de movimiento entre dos fotogramas clave y se anade un filtro al objeto de un fotograma
clave, Flash afiade automaticamente un filtro ficticio al clip de pelicula cuando éste llega al fotograma clave situado
en el otro extremo de la interpolacion.

Si existe una interpolaciéon de movimiento entre dos fotogramas clave y se elimina un filtro de un objeto de un
fotograma clave, Flash elimina automaticamente el filtro correspondiente del clip de pelicula cuando éste llega al
fotograma clave situado en el otro extremo de la interpolacion.
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« Sino hay una coherencia en la definicién de los parametros de filtro en uno y otro extremo de una interpolacién
de movimiento, Flash aplica a los fotogramas interpolados la configuracién de filtro del fotograma inicial. Se crea
una incoherencia en la configuracion cuando los siguientes parametros del extremo inicial y el extremo final de una
interpolacion son distintos: extractor, sombra interior, iluminado interior, y tipo de iluminado degradado y tipo de
bisel degradado.

Por ejemplo, si crea una interpolacién de movimiento utilizando el filtro de sombra y aplica una sombra con
extractor al primer fotograma de la interpolacién y una sombra interior al ultimo, Flash corrige esta incoherencia.
En este caso concreto, Flash aplica la configuracion de filtro aplicada al primer fotograma de la interpolacion: una
sombra con extractor.

Los filtros y el rendimiento de Flash Player

El tipo, cantidad y calidad de los filtros aplicados a los objetos influye en el rendimiento de la reproduccién de los
archivos SWF. Cuantos mads filtros aplique a un objeto, mayor nimero de célculos tendra que realizar Adobe® Flash®
Player para mostrar correctamente los efectos visuales creados. Por esta razon, Adobe® aconseja aplicar inicamente un
numero limitado de filtros a un determinado objeto.

Cada filtro incluye controles que le permiten ajustar su intensidad y calidad. Un ajuste en valores bajos mejora el
rendimiento en los equipos mds lentos. Si crea contenidos para su reproduccién en una variada gama de equipos o no
tiene seguridad de que su audiencia cuente con equipos de cierta potencia, conviene que establezca un nivel de calidad
bajo para maximizar el rendimiento en la reproduccion.

Informacion sobre los filtros de Pixel Bender

Adobe Pixel Bender™ es un lenguaje de programacion desarrollado por Adobe que permite al usuario crear filtros
personalizados, efectos y modos de mezcla para su uso en Flash y After Effects. Pixel Bender es independiente del
hardware y esta disefiado para ejecutarse de forma eficaz en una serie de arquitecturas de GPU y CPU de forma
automatica.

Los desarrolladores de Pixel Bender crean filtros escribiendo cédigo de Pixel Bender y guardando este c4digo en un
archivo de texto con la extension pbj. Una vez escrito, un filtro de Pixel Bender se puede utilizar en cualquier
documento de Flash. Utilice ActionScript® 3.0 para cargar el filtro y emplee sus controles.

Para obtener mas informacion sobre la utilizacion de Pixel Bender en ActionScript, consulte Programacion con
ActionScript 3.0.

Aplicacion de filtros

Aplicacion de filtros

Cada filtro que se aplica a un objeto se aflade a la lista de filtros aplicados a dicho objeto en el inspector de propiedades.
Se pueden aplicar varios filtros a un mismo objeto, asi como eliminar los que se hayan aplicado previamente. Los filtros
s6lo pueden aplicarse a objetos de texto, botén y clip de pelicula.

También puede crear una biblioteca de configuracién de filtros que le permita aplicar facilmente un filtro o un
conjunto de filtros a un objeto. Flash almacena la configuracién predefinida del filtro que se crea en la seccién Filtros
del inspector de propiedades en el ment Filtros > Configuracion predefinida.
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PROPIEDADES | BIBLIOTECA | =
| | @
| clip de pelicula |« |

Instancia de: Simbolo 1 [ Intercambiar... |

[ POSICION ¥ TAMANO

[> POSICION Y VISTA 3D

[» EFECTO DE COLOR

[* MOSTRAR

= FILTROS

Propiedad | Valor

Quitar todos
Activar todos

Desactivar todos

Sombra

Desenfoque
Hluminadeo

Bizel

lluminade degradado

Bisel degradade

Ajustar color

Al

El menti Afiadir filtro del inspector de propiedades

Aplicacién o eliminacién de un filtro

1 Seleccione un objeto de texto, de botén o de clip de pelicula para aplicarle o eliminarle un filtro.
2 Enla seccién Filtros del inspector de propiedades, realice uno de los siguientes pasos:

+ Paraanadir un filtro, haga clic en el boton Afiadir filtro 3]y seleccione un filtro. Experimente con la configuracién
hasta obtener el resultado que desea.

+ Para eliminar un filtro, selecciénelo en la lista de filtros aplicados y haga clic en el boton Eliminar filtro 7. Puede
eliminar o cambiar el nombre de cualquier valor predefinido.

Como copiar y pegar un filtro

1 Seleccione el objeto cuyo filtro desea copiar y haga clic en el panel Filtros.

2 Seleccione el filtro que desea copiar, haga clic en el boton Portapapeles & y elija Copiar seleccionados en el ment
emergente. Para copiar todos los filtros, elija Copiar todo.

3 Seleccione el objeto al que desea aplicar el filtro, haga clic en el botén Portapapeles [ y elija Pegar en el menu
emergente.

Aplicacion de un filtro preestablecido a un objeto

1 Seleccione el objeto al que va a aplicar un filtro preestablecido y seleccione la ficha Filtro.
2 Haga clic en el botén Afiadir filtro 3] y seleccione Preestablecidos.
3 Seleccione el filtro predefinido que va a aplicar en la lista que aparece en la parte inferior del menu.

Nota: cuando se aplica un filtro preestablecido a un objeto, Flash sustituye todos los filtros que éste pudiera tener
aplicados por los filtros que utiliza la configuracion predeterminada.
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Activacion y desactivacion de un filtro aplicado a un objeto

% Haga clic en el icono de activacién o desactivacion que aparece junto al nombre del filtro en la lista de filtros.

Nota: también puede hacer clic con la tecla Alt (Windows) u Opcion (Macintosh) pulsada para alternar el estado de
activacion o desactivacion de los demds filtros de la lista. Si hace clic con la tecla Alt presionada sobre el icono de
desactivacion, el filtro seleccionado quedard activado y todos los demds desactivados.

Activacion y desactivacion de todos los filtros aplicados a un objeto

< Haga clic en el bot6n Afadir filtro [3] y seleccione Acitvar todos o Desactivar todos.

Nota: para activar o desactivar todos los filtros de la lista, haga clic con la tecla Ctrl pulsada en el icono de activacion o
desactivacion de la lista Filtros.

Creacion de bibliotecas de filtros preestablecidos

Guarde las configuraciones de filtros como bibliotecas de preestablecidos que mds tarde podra aplicar facilmente a
clips de pelicula y objetos de texto. También podra compartir sus configuraciones de filtros con otros usuarios con sélo
facilitarles el archivo de configuracidn. Se trata de un archivo XML que se guarda en la carpeta de configuracion de
Flash en la siguiente ubicacion:

« Windows XP: C:\Documents and Settings\nombreusuario\Configuracién local\Application Data\Adobe\Flash
CS4\idioma\Configuration\Filters\nombrefiltro.xml

+  Windows Vista: C:\Users\nombreusuario\Configuracion local\Application Data\Adobe\Flash
CS4\idioma\Configuration\Filters\nombrefiltro.xml

+ Macintosh: Macintosh HD/Usuarios/nombreusuario/Libreria/ Application Support/Adobe/Flash
CS4/idioma/Configuration/Filters/nombrefiltro.xml

Creacion de una biblioteca de filtros con configuraciones preestablecidas
1 Aplique el filtro o filtros al objeto.

2 Haga clic en el botén Afadir filtro 3], y afiada un nuevo filtro.
3 Seleccione el filtro y haga clic en el menu Configuracion predefinida 3l y elija Cambiar nombre.

4 Introduzca un nombre para la configuracion de filtro en el cuadro de didlogo Guardar preestablecido como y haga
clic en Aceptar.

Cambio de nombre de un filtro prestablecido
1 Haga clic en el boton Afiadir filtro 3], y afiada un nuevo filtro.

2 Seleccione el filtro y haga clic en el ment Configuracién predefinida 3]l y elija Cambiar nombre.
3 Haga doble clic en el filtro prestablecido cuyo nombre desea cambiar.

4 Escriba el nombre nuevo y haga clic en Cambiar nombre.

Eliminacion de un filtro prestablecido

1 Haga clic en el botén Afadir filtro 3], y aflada un nuevo filtro.
2 Seleccione el filtro y haga clic en el menu Configuracion predefinida [g|l y elija Eliminar.

3 Seleccione la configuracion de filtros que desea suprimir y seleccione Eliminar.
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Aplicacion de sombras

El filtro Sombra simula el aspecto de un objeto que proyecta su sombra sobre una superficie.

Text ...

Texto con el filtro Sombra aplicado

Para obtener un ejemplo de sombra con una interpolacion clasica, consulte la pagina de ejemplos de Flash en
www.adobe.com/go/learn_fl_samples_es. Descargue y descomprima el archivo zip de ejemplos y vaya al directorio
Graphics\AnimatedDropShadow.

1 Seleccione el objeto al que desea aplicar una sombra.

2 Enla seccién Filtros del inspector de propiedades, haga clic en el botén Afadir filtro [3] y seleccione Sombra.
3 Edite la configuracion del filtro:

+ Para definir la anchura y la altura de la sombra, establezca los valores Desenfocar X e Y.

« Para definir la opacidad de la sombra, establezca el valor Intensidad. Cuanto mayor sea el valor numérico, tanto
mas opaca serd la sombra.

« Elija el nivel de calidad de la sombra. Un nivel de calidad Alta equivale aproximadamente a un desenfoque de Gauss.
Una calidad baja maximiza el rendimiento de reproduccién.

« Para establecer el angulo de la sombra, introduzca un valor.
+ Para definir la distancia de la sombra del objeto, establezca el valor Distancia.

« Seleccione la casilla de verificacion Extractor para extraer (u ocultar) el objeto origen y mostrar tinicamente la
sombra en la imagen extraida.

+ Para aplicar la sombra en los limites del objeto, seleccione Sombra interior.

« Para ocultar el objeto y mostrar solamente su sombra, seleccione Ocultar objeto. Esta opcion facilita la creacion de
sombras de mayor realismo.

« Para abrir el selector de color y establecer el color de la sombra, haga clic en el control de color.

Creacion de sombras sesgadas

El sesgo del filtro Sombra permite crear sombras de apariencia mds real

1 Seleccione el filtro con la sombra que desee sesgar.
2 Duplique (seleccione Edicién > Duplicar) el objeto original.

3 Seleccione el objeto duplicado y sésguelo utilizando la herramienta Transformacién libre (Modificar >
Transformar > Rotar y sesgar).

4 Aplique el filtro Sombra al objeto de texto o clip de pelicula duplicado. (Ya se habra aplicado si el objeto duplicado
tenfa previamente una sombra.)

5 En el panel Filtros, seleccione Ocultar objeto para ocultar el objeto duplicado y dejar visible su sombra.

6 Seleccione Modificar > Organizar > Hacia atras para colocar el objeto duplicado y su forma detras del objeto
original.
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7 Ajuste la configuracion del filtro Sombra y el angulo de la sombra sesgada hasta que adopte la apariencia deseada.

Aplicacion de un desenfoque

El filtro Desenfocar suaviza los bordes y los detalles de los objetos. Aplicando este filtro a un objeto puede conseguir
que parezca estar detrds de otros objetos o estar en movimiento.

Text ...

Texto con el filtro Desenfocar aplicado

1 Seleccione un objeto para aplicarle un desenfoque y seleccione Filtros.

2 Haga clic en el botén Anadir filtro 5] y seleccione Desenfocar.

3 Edite la configuracién del filtro en la ficha Filtro:

« Para definir la anchura y la altura de la sombra, establezca los valores Desenfocar X e Y.

+ Seleccione el nivel de calidad del desenfoque. Un nivel de calidad Alta equivale aproximadamente a un desenfoque
de Gauss. Una calidad baja maximiza el rendimiento de reproduccion.

Aplicacion de iluminado

El filtro Iluminado permite aplicar un color a los bordes de un objeto.

Text ...

Texto con el filtro Desenfocar aplicado

1 Seleccione un objeto para aplicarle un iluminado y seleccione Filtros.

2 Haga clic en el botén Afiadir filtro 3] y seleccione Iluminado.

3 Edite la configuracién del filtro en la ficha Filtro:

« Para definir la anchura y la altura de la sombra, establezca los valores Desenfocar X e Y.

+ Para abrir el selector de color y establecer el color del iluminado, haga clic en el control de color.
+ Para definir la opacidad de la sombra, establezca el valor Intensidad.

« Seleccione la casilla de verificacion Extractor para extraer (u ocultar visualmente) el objeto origen y mostrar
unicamente el iluminado en la imagen extraida.

I @xi

Utilizacion del filtro Iluminado con la opcion Extractor

+ Paraaplicar el iluminado en los limites del objeto, seleccione Iluminado interior.

+ Seleccione el nivel de calidad del iluminado. Un nivel de calidad Alta equivale aproximadamente a un desenfoque
de Gauss. Una calidad baja maximiza el rendimiento de reproduccion.
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Aplicacion de un bisel

El bisel aplica al objeto un efecto de resaltado que le hace aparecer curvado por encima de la superficie del fondo.

Text ...

Texto con un bisel aplicado

1 Seleccione un objeto para aplicarle un bisel y seleccione Filtros.

2 Haga clic en el botén Afiadir filtro 3] y seleccione Bisel.

3 Edite la configuracion del filtro en la ficha Filtro:

« Para definir el tipo de bisel, seleccione un bisel en el ment Tipo.

« Para definir la anchura y la altura de la sombra, establezca los valores Desenfocar X e Y.

« Seleccione los colores de sombra y resaltado para el bisel en la paleta emergente de colores.

+ Para establecer la opacidad del bisel sin que se vea afectada la anchura, establezca el valor Intensidad.
+ Para cambiar el éngulo de la sombra que proyecta un borde biselado, establezca el valor Angulo

+ Para definir la anchura del bisel, introduzca un valor en el campo Distancia.

« Para extraer (u ocultar visualmente) el objeto origen y mostrar inicamente el bisel en la imagen extraida, seleccione
Extractor.

Aplicacion de iluminado degradado

El iluminado degradado produce un efecto de iluminacion en un color degradado de un lado al otro de la superficie
del iluminado. Este efecto requiere un color con un valor Alfa igual a 0 en el principio del degradado. Este color no se
puede mover de su posicion, pero si se puede cambiar.

Text ...

Texto con iluminado degradado aplicado

1 Seleccione un objeto en el que aplicar el iluminado degradado.

2 Enla seccion Filtros del inspector de propiedades, haga clic en el botén Afadir filtro [3] y seleccione Iluminado

degradado.
3 Edite la configuracién del filtro en la ficha Filtro:
« Seleccione el tipo de iluminado que se aplica al objeto en el ment emergente Tipo.
+ Para definir la anchura y la altura de la sombra, establezca los valores Desenfocar X e Y.
« Para definir la opacidad del bisel sin que se vea afectada la anchura, establezca el valor Intensidad.
« Para cambiar el 4ngulo de la sombra que proyecta un borde biselado, establezca el valor Angulo.
+ Para definir la distancia de la sombra del objeto, establezca el valor Distancia.

« Para extraer (u ocultar visualmente) el objeto origen y mostrar unicamente el iluminado degradado en la imagen
extraida, seleccione Extractor.
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« Especifique el color de degradado que desea aplicar al iluminado. Los degradados contienen dos o mas colores que
se desvanecen o se mezclan entre si. El color seleccionado al comienzo del degradado se denomina color alfa.

Para cambiar un color del degradado, seleccione uno de los punteros de color situados bajo la barra de definicién del
degradado y haga clic en el espacio de color que aparece justo debajo de la barra de degradado para mostrar el Selector
de colores. De este modo de ajusta el nivel y la posicion del color correspondiente dentro del degradado.

Para afiadir un puntero al degradado, haga clic en la barra de definicion del degradado o debajo de ésta. Para crear un
degradado con hasta 15 transiciones de color, aflada 15 punteros. Para volver a colocar un puntero en el degradado,
arrastre el puntero por la barra de definicién del degradado. Arrastre el puntero hacia abajo y fuera de la barra de
definicién del degradado para eliminarlo.

« Seleccione el nivel de calidad del iluminado degradado. Un nivel de calidad Alta equivale aproximadamente a un
desenfoque de Gauss. Una calidad baja maximiza el rendimiento de reproduccion.

Aplicacion de un bisel degradado

El bisel degradado confiere al objeto un efecto de resaltado que le hace aparecer elevado por encima del fondo, con un
color degradado de un lado al otro de la superficie del bisel. Este efecto requiere un color con un valor Alfa igual a 0
en el centro del degradado.

1 Seleccione un objeto en el que aplicar el bisel degradado.

2 Enla seccion Filtros del inspector de propiedades, haga clic en el botén Afadir filtro [3] y seleccione Bisel
degradado.

3 Edite la configuracidn del filtro en la ficha Filtro:
+ En el ment emergente Tipo, seleccione el tipo de bisel que desea aplicar.
« Para definir la anchura y la altura del bisel, establezca los valores Desenfocar X e Y.
+ Para modificar la suavidad del bisel sin afectar su anchura, introduzca un valor para Intensidad.
« Para establecer el angulo de la fuente de luz, introduzca un valor para Angulo.

« Para extraer (u ocultar visualmente) el objeto origen y mostrar inicamente el bisel degradado en la imagen
extraida, seleccione Extractor.

« Especifique el color de degradado que desea aplicar al bisel. Los degradados contienen dos o mds colores que se
desvanecen o se mezclan entre si. El puntero central controla el color alfa del degradado. Puede cambiar el color
de este puntero, pero no su posicién en el degradado.

Para cambiar un color del degradado, seleccione uno de los punteros de color situados bajo la barra de definicién
del degradado y haga clic en el espacio de color que aparece justo debajo de la barra de degradado para mostrar
el Selector de colores. De este modo se ajusta el nivel y la posicion del color correspondiente dentro del
degradado.

Para afiadir un puntero al degradado, haga clic en la barra de definicion del degradado o debajo de ésta. Para
crear un degradado con hasta 15 transiciones de color, anada 15 punteros. Para volver a colocar un puntero en
el degradado, arrastre el puntero por la barra de definicion del degradado. Arrastre el puntero hacia abajo y fuera
de la barra de definicion del degradado para eliminarlo.

Aplicacion del filtro Ajustar color

El filtro Ajustar color permite controlar con precision los atributos de color del objeto seleccionado, incluyendo
contraste, brillo, saturacion y tono.

1 Seleccione un objeto para el que ajustar el color.



UTILIZACION DE FLASH CS4 PROFESSIONAL | 262
Filtros y mezclas

2 Enla seccién Filtros del inspector de propiedades, haga clic en el botén Afiadir filtro 3] y seleccione Ajustar color.
3 Introduzca valores para los atributos de color. Estos atributos y sus correspondientes valores son los siguientes:

Contraste Ajusta los resaltados, sombras y medios tonos de una imagen.
Brillo Ajusta el brillo de una imagen.

Saturacion Ajusta la intensidad de un color.

Tono Ajusta el tono de un color.

4 DPararestablecer todos los ajustes de 0 y devolver el objeto a su estado original, haga clic en Restablecer filtro.

Véase también

“Modificacion del color y la transparencia de una instancia” en la pagina 164

Aplicacion de modos de mezcla

Modos de mezcla

Los modos de mezcla le permiten crear imagenes compuestas. Composicion es el proceso de variar la transparencia o
la interaccidn de colores de dos o mas objetos solapados. Las mezclas le permiten obtener efectos extraordinarios
mezclando los colores de dos o varios clips de pelicula solapados.

Los modos de mezcla contienen los siguientes elementos:

Color de mezcla El color aplicado al modo de mezcla.

Opacidad El grado de transparencia que se aplica al modo de mezcla.

Color base El color de los pixeles debajo del color de mezcla.

Color resultante El resultado del efecto que tiene la mezcla sobre el color base.

Los modos de mezcla dependen del color del objeto al que se esta aplicando la mezcla y del color subyacente. Adobe®
recomienda experimentar con los diferentes modos de mezcla hasta conseguir el efecto deseado.

Normal Aplica color de la manera habitual, sin interaccién alguna con el color base.
Capa Permite apilar clips de pelicula uno sobre otro sin alterar los colores.

Oscurecer Sustituye unicamente las areas que sean mds claras que el color de mezcla. Las zonas mas oscuras no
experimentan cambios.

Multiplicar Multiplica el color base por el color de mezcla, con lo que se obtienen colores mas oscuros.

Aclarar Sustituye los pixeles que sean mds oscuros que el color de mezcla. Las zonas mas claras no experimentan
cambios.

Pantalla Multiplica el inverso del color de mezcla por el color base, con lo que se obtiene un efecto de decoloracién.
Solapar Multiplica o trama los colores, dependiendo de los colores base.

Luz fuerte Multiplica o filtra los colores segun el color de mezcla. El efecto es similar al que se obtiene al iluminar la
imagen con un foco intenso.

Diferencia Resta el color de mezcla del color base, o bien, el color base del color de mezcla, en funcién del que tenga
el valor de brillo mas elevado. El efecto es semejante a un color en negativo.
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Sumar suele utilizarse para crear un efecto animado de disolucion de aclarado entre dos imagenes.
Restar suele utilizarse para crear un efecto animado de disolucion de oscurecimiento entre dos iméagenes.
Invertir Invierte el color base.

Alfa Aplica una mascara alfa.

Borrado Elimina todos los pixeles del color base, incluidos los que se encuentren en la imagen de fondo.

Nota: los modos de mezcla Borrar y Alfa requieren que se aplique un modo de mezcla Capa al clip de pelicula principal.
No podria cambiar a Borrar el clip de fondo y aplicar este modo porque el objeto se haria invisible.

Ejemplos de modos de mezcla

Los ejemplos siguientes ilustran la forma en que los diferentes modos de mezcla afectan al aspecto de una imagen. El
efecto resultante de la aplicacién de un modo de mezcla puede variar de forma considerable dependiendo del color de
la imagen subyacente y del tipo de modo de mezcla que se aplique.

Diferencia Invertir

Aplicacion de un modo de mezcla

Para aplicar mezclas a clips de pelicula seleccionados, utilice el inspector de propiedades.

Nota: no se pueden aplicar modos de mezcla diferentes a distintos simbolos grdficos porque éstos se fusionan como una
sola forma al publicar el archivo SWF.

1 Seleccione (en el escenario) la instancia de clip de pelicula a la que desea aplicar el modo de mezcla.

2 Ajuste el color y la transparencia del clip de pelicula utilizando para ello el ment emergente Color en el panel
Propiedades.
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3 Seleccione un modo de mezcla para los clips de pelicula en el ment emergente Mezcla del panel Propiedades. Este
modo de mezcla se aplica a la instancia de clip de pelicula seleccionada.

4 Compruebe si el modo de mezcla seleccionado es el apropiado para obtener el efecto que busca.

Hasta lograrlo, experimente tanto con los ajustes de color y transparencia del clip de pelicula como con los diferentes
modos de mezcla.

Véase también
“Modificacion del color y la transparencia de una instancia” en la pagina 164
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Capitulo 9: Texto

En este capitulo se describen las distintas formas de incorporar texto a los documentos de
Adobe® Flash® CS4 Professional.

Texto y fuentes

Texto

Se puede incluir texto en las aplicaciones de Adobe® Flash® CS4 Professional de muy diversas maneras. Puede crear
campos de texto que contengan texto estdtico, al editar el documento. También puede crear campos de texto dindmico,
que muestran texto que se actualiza, como cotizaciones bursatiles o titulares nuevos, y campos de introduccién de texto,
que permiten a los usuarios introducir el texto para formularios o encuestas.

Flash permite trabajar con texto de distintas formas. Por ejemplo, puede orientar el texto horizontal o verticalmente;
definir atributos como fuente, tamaio, estilo, color y interlineado; comprobar la ortografia; transformar texto
mediante rotacion, sesgado o volteado; vincular texto; hacer que el texto se pueda seleccionar; animar texto; controlar
la sustitucion de texto y utilizar una fuente como parte de una biblioteca compartida. Los documentos de Flash pueden
utilizar fuentes PostScript® tipo 1, TrueType® y fuentes de mapa de bits (s6lo en Macintosh).

En los campos de texto se puede conservar el formato de texto enriquecido mediante atributos y etiquetas HTML. Si
utiliza texto HTML para el contenido de un campo de introduccién de texto o dindmico, puede ponerse el texto
alrededor de una imagen, incluido un archivo SWF o JPEG o un clip de pelicula. Consulte el uso de texto en formato
HTML en Aprendizaje de ActionScript 2.0 en Adobe Flash.

Aligual que ocurre con las instancias de clip de pelicula, las instancias de campos de texto son objetos de ActionScript®
con propiedades y métodos. Si asigna un nombre de instancia a un campo de texto, podrd manipularlo con
ActionScript. No obstante, no puede escribir codigos de ActionScript dentro de las instancias de texto porque no
tienen lineas de tiempo.

Puede utilizar ActionScript para dar formato a texto dinamico y de entrada, y crear campos de texto desplazable.
ActionScript tiene eventos para campos de texto dindmicos y de introduccién de texto que puede capturar y utilizar
para activar scripts. Para obtener informacion sobre como utilizar ActionScript para controlar texto, consulte Uso de
texto y cadenas en Aprendizaje de ActionScript 2.0 en Adobe Flash.

Véase también

“Campos de texto” en la pagina 268

Suavizado de texto de Flash

El suavizado permite alisar los bordes del texto en pantalla. Las opciones de suavizado son especialmente efectivas para
representar tamanos de fuente mas pequenos. Si la opcion de suavizado estd activada, todo el texto de la seleccion
actual se verd afectado. El suavizado opera del mismo modo en texto de todos los tamafios de puntos.

Se permite el suavizado para texto estatico, dindmico e introduccién de texto. Si el usuario final dispone de Flash®
Player 7 o posterior. Si, por el contrario, el usuario sélo dispone de una version anterior de Flash Player, la opcion
unicamente estara disponible para texto estatico.
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Cuando utilice texto de tamafio pequeiio en un documento de Flash, tenga en cuenta las indicaciones siguientes:

+ El texto en sans serif, como Helvetica o Arial, es mas claro en los tamafios pequefios que el texto serif.
« Algunos estilos, como negrita y cursiva, pueden reducir la legibilidad del texto de tamafio pequefio.
+ En ocasiones, el texto se ve mas pequeiio que el texto del mismo tamaio de punto en otras aplicaciones.

El motor de representacion de texto de Flash que mejora la calidad y claridad del texto en documentos de Flash (FLA)
y en archivos SWF publicados. La opcién Suavizado paralegibilidad permite que el texto sea mas legible, especialmente
en los tamaios de fuente pequefios. Esta opcién permite especificar el grosor y la nitidez de las fuentes utilizadas en
cada campo de texto.

El suavizado de alta calidad se activa automaticamente siempre que se publica en la version 8 de Flash Player y estd
seleccionado el modo Suavizado para legibilidad o Suavizado personalizado La opcién Suavizado para legibilidad
puede provocar un ligero retraso cuando se cargan archivos SWF de Flash, especialmente si se utilizan cuatro o cinco
juegos de caracteres diferentes en el primer fotograma de un documento de Flash. El suavizado de alta calidad también
puede aumentar el uso de memoria de Flash Player. El uso de cuatro o cinco fuentes, por ejemplo, puede incrementar
en unos 4 MB la utilizacién de la memoria.

Cuando la configuracion de publicacion de su archivo es Adobe® Flash® Player 8 o version superior, y se ha elegido el
modo Suavizado para legibilidad o Suavizado personalizado, se aplica el suavizado de alta calidad a los siguientes
elementos:

+ Texto no transformado que se haya escalado o rotado

Nota: aunque el texto puede haber sido escalado o rotado, debe mantenerse fijo (sin transformaciones). Por ejemplo,
si se inclina el texto o se manipula la forma de las fuentes de alguna manera, Suavizado para legibilidad se desactiva
automdticamente.

+ Todas las familias de fuentes (incluidos los formatos de negrita, cursiva, etc.)

+ Tamanos de visualizacion de hasta 255 puntos

+ Exportaciones a la mayoria de los formatos de archivo ajenos a Flash (GIF o JPEG)

El suavizado de alta calidad se desactiva en las siguientes situaciones:

« Se ha seleccionado la version 7 o anterior de Flash Player.

+ Se ha seleccionado una opcion de suavizado distinta de Suavizado para legibilidad o Suavizado personalizado.
« El texto esta sesgado o volteado.

+ Elarchivo FLA se exporta a un archivo PNG.

Véase también

“Trabajo con suavizado de texto” en la pagina 279

“Contornos de fuentes y fuentes de dispositivo” en la pagina 267

Codificacion de texto Unicode en aplicaciones SWF

Flash Player 7 y versiones posteriores admiten la codificacion de texto Unicode para archivos SWF en formato Flash
Player. Esto amplia enormemente la posibilidad de utilizar texto multilingiie en los archivos SWF, como dos idiomas
en un unico campo de texto. Cualquier usuario que disponga de Flash Player 7 o posterior puede ver texto multilingtie
en una aplicacion de Flash Player 7, independientemente del idioma utilizado por el sistema operativo que ejecuta el
reproductor.
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Véase también

“Creacion de texto en varios idiomas” en la pagina 286

Contornos de fuentes y fuentes de dispositivo

Cuando se publica o exporta un documento de Flash, las fuentes de los campos de texto se representan mediante
contornos de fuentes incorporadas o nombres de fuentes. También se pueden utilizar fuentes de dispositivo para
especificar un tipo de fuente general, como por ejemplo, sans serif.

Contornos y nombres de fuentes
En el texto estético, Flash crea contornos de la fuente y los incorpora al archivo SWF. A continuacion, Flash Player
utiliza los contornos para mostrar el texto.

En el caso de texto dindmico o de campo de introduccion de texto, Flash almacena los nombres de fuentes y, a
continuacion, Flash Player localiza fuentes idénticas o similares en el sistema del usuario cuando se muestra la
aplicacion Flash. Para asegurarse de que los usuarios tengan las fuentes correctas para el texto dindmico o de campo
de introduccion de texto, puede incorporar contornos de fuente, pero de esta forma se aumenta el tamaio de archivo.

No todas las fuentes que se muestran en Flash pueden exportarse como contornos con una aplicacion Flash. Para
verificar que una fuente se puede exportar, utilice el comando Ver > Modo de vista previa > Suavizar texto para
mostrar una presentacion preliminar del texto. Si el tipo aparece dentado, quiere decir que Flash no reconoce el
contorno de esa fuente y, por lo tanto, no exportara el texto.

fuentes de dispositivo

Utilice fuentes de dispositivo genéricas en lugar de incorporar informacion de contornos de fuente. Flash incluye tres
fuentes de dispositivo genéricas: _sans (similar a Helvetica o Arial), _serif (similar a Times Roman) y _typewriter
(similar a Courier). Cuando se especifica una de estas fuentes y se exporta el documento, Flash Player emplea en el
sistema del usuario la fuente que mas se parece a la fuente de dispositivo genérica.

Las fuentes de dispositivo no estan incorporadas, por lo que el tamafo de archivo SWF final es menor. También es
posible que el texto sea més legible con tamaiios de punto pequefios (menos de 10 puntos). Sin embargo, si el sistema
de un usuario no tiene instalada la fuente correspondiente a la fuente de dispositivo, el aspecto del texto puede ser
distinto a lo esperado.

Véase también

“Creacion y edicion de campos de texto” en la pagina 269

“Utilizar fuentes del dispositivo” en la pagina 280

Enmascaramiento de fuentes de dispositivo

Puede utilizar un clip de pelicula para enmascarar texto de fuente de dispositivo en otro clip de pelicula. (No se pueden
enmascarar fuentes de dispositivo mediante una capa de méscara en el escenario.) Para que funcione la méscara de clip
de pelicula, el usuario debe tener Flash Player 6 (6.0.40.0) de Adobe o una version posterior.

Cuando se utiliza un clip de pelicula para enmascarar texto con fuente de dispositivo, Flash utiliza el recuadro de
delimitacién rectangular de la mascara como la forma de mascara. Es decir, si crea una mascara de clip de pelicula que
no es rectangular para el texto con fuente de dispositivo en el entorno de edicidon de Flash, la mascara que aparecera
en el archivo SWF tendra la forma del recuadro de delimitacion rectangular y no la de la mascara en si.

Para obtener mds informacion sobre como utilizar un clip de pelicula como mascara, consulte Uso de clips de peliculas
como mascaras en Aprender ActionScript 2.0 en Adobe Flash.
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Para obtener un ejemplo de enmascaramiento de fuentes de dispositivo, visite la pagina web de ejemplos de Flash en
www.adobe.com/go/learn_fl_samples_es. Descargue y descomprima el archivo ZIP de ejemplos y vaya a la carpeta
Masking\DeviceFontMasking para acceder al ejemplo.

Creacion de texto

Campos de texto

Puede crear tres tipos de campos de texto: estaticos, dindmicos y de introduccion de texto. Todos los campos de texto
son compatibles con Unicode.

+ Los campos de texto estatico muestran texto cuyos caracteres no se modifican de forma dindmica.

+ Los campos de texto dindmico muestran texto que se actualiza de forma dindmica, como cotizaciones de valores
bursitiles o informacién meteorologica.

+ Los campos de introduccién de texto permiten a los usuarios introducir texto en formularios o encuestas.

Puede crear texto horizontal (con flujo de izquierda a derecha) o texto vertical estatico (con flujo de izquierda a
derecha o de derecha a izquierda).

Cuando se crea texto estatico, se puede colocar en una sola linea que se amplia a medida que escribe o en un campo
de anchura fija (para texto horizontal) o de altura fija (para texto vertical) que se amplia y se ajusta al texto
automaticamente. Cuando se crea texto dindmico o de campo de introduccion de texto, se puede colocar en una
sola linea o crear un campo de texto con una anchura y una altura fijas.

Flash muestra un selector en la esquina de los campos de texto para identificar su tipo:

+ Para texto horizontal estatico que se amplia, aparece un selector circular en la esquina superior derecha del campo
de texto.

Non est quod contemnas hocT

« Paratexto horizontal estatico con una anchura fija, aparece un selector cuadrado en la esquina superior derecha del
campo de texto.

Non est quod contemnas hoc T

+ Para texto vertical estatico con flujo de derecha a izquierda y que se amplia, aparece un selector circular en la
esquina inferior izquierda del campo de texto.

« Para texto vertical estatico con flujo de derecha a izquierda y una altura fija, aparece un selector cuadrado en la
esquina inferior izquierda del campo de texto.

N
0

n
3
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« Para texto vertical estatico con flujo de izquierda a derecha y que se amplia, aparece un selector circular en la
esquina inferior derecha del campo de texto.

+ Para texto vertical estatico con flujo de izquierda a derecha y una altura fija, aparece un selector cuadrado en la
esquina inferior derecha del campo de texto.

N
0

n
]

+ Para campos de texto dindmico o de introduccion de texto que se amplian, aparece un selector circular en la esquina
inferior derecha.

Non est quod contemnas hocL

« Para texto dindmico o de campo de introduccién de texto con una altura y una anchura definidas, aparece un
selector cuadrado en la esquina inferior derecha.

Non est quod contemnas hoc i‘

« Enlos campos de texto dindmico desplazables, el selector circular o cuadrado aparece relleno de color negro, en
lugar de vacio.

Non est quod contemnas hoc J_

Haga doble clic con la tecla Mayts presionada en el selector de un campo de introduccién de texto o dindmico para
crear campos de texto que no se amplian al introducir texto en el escenario. Esto permite crear un campo de texto
de tamario fijo y rellenarlo con mas texto del que puede mostrar para crear asi texto desplazable.

Tras crear un campo de texto con la herramienta Texto, utilice el inspector de propiedades para especificar el tipo
de campo de texto y para establecer los valores que controlan cémo aparecen el campo de texto y su contenido en
el archivo SWEF.

Creacion y edicion de campos de texto

El texto es horizontal de forma predeterminada; no obstante, el texto estatico también se puede alinear verticalmente.

Para editar texto en Flash pueden utilizarse las técnicas de procesamiento de texto mas habituales. Para mover el texto
en el archivo Flash, y entre Flash y otras aplicaciones, se usan los comandos Cortar, Copiar y Pegar.

Véase también

“Establecimiento de atributos de texto” en la pagina 277

Como anadir texto al escenario

1 Seleccione la herramienta Texto T .
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2 En el inspector de propiedades (Ventana > Propiedades), seleccione un tipo de texto del ment emergente para
especificar el tipo de campo de texto:

Texto dinamico Crea un campo que muestra texto que se actualiza de forma dinamica.
Introduccién de texto Crea un campo en el que los usuarios pueden introducir texto.
Texto estatico Crea un campo que no se puede actualizar de forma dinamica.

3 S6lo para texto estatico: En el inspector de propiedades, haga clic en Cambiar direccion del texto 22,y seleccione
una direccién para la orientacion y el flujo del texto. (El valor predeterminado es Horizontal.)

4 En el escenario, realice una de las acciones siguientes:
+ Para crear un campo de texto que muestre texto en una sola linea, haga clic donde desee que empiece el texto.

« Para crear un campo de texto con una anchura fija (para texto horizontal) o una altura fija (para texto vertical),
coloque el puntero donde desee que empiece el texto y arrastrelo para sefialar la anchura o la altura que desee.

Nota: si crea un campo de texto que al escribir se extiende mds allé del borde del escenario, el texto no se pierde. Para
acceder de nuevo al selector, afiada saltos de linea, desplace el campo de texto o seleccione Ver > Area de trabajo.

5 Seleccione los atributos de texto en el inspector de propiedades.

Cambio del tamano de un campo de texto

% Arrastre el selector de cambio de tamano del campo de texto.

Cuando el texto se encuentra seleccionado, aparece a su alrededor un recuadro de delimitacion de color azul que
permite cambiar el tamano del campo arrastrando uno de los selectores. Los campos de texto estatico tienen con cuatro
selectores para cambiar su tamano en sentido horizontal. Los campos de texto dindmico cuentan con ocho selectores
que permiten cambiar su tamafio en sentido horizontal, vertical o diagonal.

Cambio de un campo de texto de anchura (o altura fija) a ampliable y viceversa

< Haga doble clic en un selector de cambio de tamaiio.

Seleccién de caracteres en un campo de texto
1 Seleccione la herramienta Texto T .

2 Realice uno de los siguientes pasos:
+ Arrastre el puntero para seleccionar caracteres.
 Haga doble clic para seleccionar una palabra.

+ Haga clic para especificar el comienzo de la seleccion y con la tecla Mayus presionada haga clic para especificar el
final de la seleccion.

+ Presione Ctrl+A (Windows) o Comando+A (Macintosh) para seleccionar todo el texto del campo.

Seleccion de campos de texto

% Con la herramienta Seleccién &, haga clic en un campo de texto. Haga clic con la tecla Mayts presionada para
seleccionar varios campos de texto.

Configuracion de opciones de texto dinamico y de campo de introduccion de texto

1 Haga clic en un campo de texto dindmico existente.

2 En el inspector de propiedades, asegurese de que en el menu emergente se muestra la opcion de texto dindmico o
de introduccién de texto.
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Asigne un nombre de instancia al campo de texto.
Especifique la altura, anchura y ubicacién del texto.

Seleccione la fuente y el estilo.

AN G s W

En la seccion Pérrafo del inspector de propiedades, especifique una de las opciones siguientes del ment
Comportamiento:

Linea unica Muestra el texto como una linea.
Multilinea Muestra el texto en varias lineas.

Multilinea sin ajuste Muestra el texto en varias lineas que se dividen unicamente si el ltimo caracter es un salto de
linea como Intro (Windows) o Retorno (Macintosh).

7 Para que los usuarios puedan seleccionar texto dindmico, haga clic en Seleccionable &{8. Anule la seleccion de esta
opcion para impedir que los usuarios seleccionen el texto dindmico.

8 Para conservar el formato del texto enriquecido (como fuentes e hipervinculos) con las etiquetas HTML ##
apropiadas, haga clic en Generar texto como HTML.

9 Para mostrar un borde negro y un fondo blanco para el campo de texto, haga clic en Mostrar borde alrededor del

texto[5].

10 (Opcional) En el cuadro Variable, especifique el nombre de la variable del campo de texto. (Utilice esta opcion
solamente cuando cree un campo para Macromedia Flash Player 5 de Adobe o una version anterior).

Al comenzar con Macromedia Flash MX (version 6), se asigna un nombre de instancia al campo de texto con el
Inspector de propiedades. Aunque puede utilizar el método de nombres de variable con campos de texto dinamicos
para la compatibilidad con Marcomedia Flash 5 y versiones anteriores, Adobe no lo recomienda, ya que no podra
controlar los demds campos de propiedades o aplicar configuraciones de hojas de estilo.

11 Haga clic en Incorporacion de caracteres para acceder a las opciones de incorporacion de caracteres:
No incorpore Especifica que no habrd fuentes incorporadas.

Relleno automatico Haga clic en Relleno automatico para incorporar todos los caracteres del campo de texto
seleccionado.

Configuracion de preferencias para texto vertical
1 Seleccione Ediciéon > Preferencias (Windows) o Flash > Preferencias (Macintosh) y haga clic en la categoria Texto
del cuadro de didlogo Preferencias.

2 En Texto vertical, seleccione cualquiera de las opciones siguientes:

Orientacion predeterminada de texto Asigna a los campos de texto nuevos la orientacion vertical de forma
predeterminada.

Flujo de texto de derecha aizquierda Las lineas de texto vertical iran llenando la pagina de derecha a izquierda.

Sin ajuste entre caracteres No se aplica ajuste entre caracteres al texto vertical. (El ajuste entre caracteres permanece
activado para el texto horizontal.)

Revision ortografica
Puede comprobar la ortografia del texto de un documento de Flash. También puede personalizar el corrector
ortografico.
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Utilizacion del corrector ortografico

1 Seleccione Texto > Revisar ortografia para abrir el cuadro de didlogo Revisar ortografia.

El cuadro de texto situado en la esquina superior izquierda identifica las palabras que no se encuentran en los
diccionarios seleccionados, asi como el tipo de elemento que contiene el texto (como un campo de texto o etiqueta de
fotograma).

2 Realice uno de los siguientes pasos:
+ Haga clic en el botén Anadir a personal para afiadir la palabra al diccionario personal.

+ Haga clic en Omitir para dejar la palabra igual. Haga clic en Omitir todas para dejar igual todas las apariciones de
la palabra en el documento.

+ Introduzca una palabra en el cuadro Cambiar a, o seleccione una palabra en la lista de desplazamiento Sugerencias.
A continuacion, haga clic en Cambiar para cambiar la palabra o en Cambiar todo para cambiar todas las apariciones
de la palabra en el documento.

+ Haga clic en Eliminar para eliminar la palabra del documento.
3 Para terminar la revision ortografica, realice una de las siguientes operaciones:
 Haga clic en Cerrar para terminar la correccion ortografica antes de que Flash llegue al final del documento.

« Siga revisando el texto hasta que vea una notificaciéon que le indique que Flash ha llegado al final del documento y,
a continuacién, haga clic en No para terminar de revisar la ortografia. (Haga clic en Si para continuar con la revisién
ortografica desde el principio del documento.)

Personalizacion del corrector ortografico

1 Realice uno de los siguientes pasos:

+ Seleccione Texto > Configuracion de ortografia. (Utilice esta opcion si no ha utilizado antes la opcion Revisar
ortografia.)

+ En el cuadro de didlogo Revisar ortografia (Texto > Revisar ortografia), haga clic en Configurar.
2 Defina cualquiera de las siguientes opciones:
Opciones de documento Ultilice estas opciones para especificar los elementos que se van a comprobar.

Diccionarios Muestra los diccionarios incorporados. Para revisar la ortografia debe seleccionar al menos un
diccionario.

Diccionario personal Introduzca una ruta o haga clic en el icono de carpeta y vaya al documento que va a utilizar como
diccionario personal. (Puede modificar este diccionario.)

Editar diccionario personal Permite anadir palabras y frases al diccionario personal. En el cuadro de didlogo
Diccionario personal, introduzca cada elemento nuevo en una linea distinta del campo de texto.

Opciones de comprobaciéon Estas opciones controlan como gestiona Flash cada tipo de palabras y caracteres cuando
se revisa la ortografia.

Incorporacion y uso compartido de fuentes

Se puede incorporar una fuente al archivo SWF para que no sea necesario que esté presente la fuente en los dispositivos
en los que se reproduce finalmente el archivo SWEF. Para incorporar una fuente, es necesario crear un elemento de
biblioteca de fuente.
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La creacion de un elemento de biblioteca de fuente permite también emplear la fuente como elemento de biblioteca
compartida de modo que se pueda compartir entre varios archivos SWF. Asimismo, se debe asignar al elemento de
fuente una cadena de identificador de vinculo y una URL en la que se publicara el documento que contiene el simbolo
de fuente. De este modo, se puede vincular a la fuente y utilizar en una aplicaciéon de Flash. Cuando utilice simbolos
de fuentes para texto dindmico o de campos de introduccién de texto, incorpore la informacién de contorno de la
fuente.

Una vez que un simbolo de fuente de un documento de Flash tiene un identificador y una URL asignados, se puede
utilizar en otro documento de Flash copiandolo en el archivo FLA de destino.

Véase también

“Coémo compartir activos de la biblioteca” en la pagina 174

“Copia de elementos de bibliotecas de un documento a otro” en la pagina 172

Creacion de un elemento de biblioteca de fuente

1 Abra la biblioteca a la que anadira un simbolo de fuente.
2 Elija Nueva fuente en el menu de panel de la biblioteca.
3 Introduzca un nombre para el elemento de fuente en el cuadro de texto Nombre.

4 Seleccione una familia de fuentes o introduzca el menu de fuentes del mend Fuente o introduzca el nombre de una
fuente en el campo de texto Fuente.

5 (Opcional) Seleccione un estilo de fuente en el menu Estilo.

Si la fuente seleccionada no contiene estilos de negrita o de cursiva, puede seleccionar las casillas de verificacion Falsa
negrita o Falsa cursiva. El sistema operativo afiade los estilos Falsa negrita y Falsa cursiva se afiaden al estilo Normal.
Los estilos falsos no tienen el mismo aspecto que las fuentes con estilos reales de negrita y cursiva.

6 (Opcional) Para incorporar la informacion de la fuente como datos de mapa de bits en lugar de datos de contorno
vectoriales, seleccione la opcidon Texto de mapa de bits e introduzca un tamaio de fuente en el cuadro de texto
Tamaio. (Las fuentes de mapa de bits no admiten suavizado. Debe elegir Mapa de bits como la opcién de suavizado
en el Inspector de propiedades para texto que utilice esta fuente.)

Nota: el pardmetro Tamardio sélo se aplica cuando se utiliza la opcion Texto de mapa de bits.

Asignacion de una cadena identificadora a un simbolo de fuente
1 Seleccione el elemento de fuente en el panel Biblioteca.

2 Elija Propiedades en el ment del panel Biblioteca.

3 En Vinculacion, seleccione Exportar para compartir en tiempo de ejecucion.

4 En el cuadro de texto Identificador, introduzca una cadena para identificar el elemento de fuente.
5

En el cuadro de texto URL, introduzca la direccion URL del archivo SWF que contiene el elemento de fuente.
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Texto desplazable

Existen varias maneras de crear texto desplazable en Flash:

« Para convertir en desplazables los campos de texto dinamico o de introduccién de texto, utilice los comandos de
ment o el selector del campo de texto. Esta accién no afade una barra de desplazamiento al campo de texto, sino
que permite desplazarse por el texto mediante las teclas de flecha (también en los campos de texto definidos como
seleccionables) o con la rueda del ratén. El usuario debe hacer clic primero en el campo de texto para seleccionarlo.

+ Enlos campos de texto, se aftade un componente ScrollBar al campo de texto. Para obtener mas informacion,
consulte “Componente UlScrollBar” en Referencias de lenguaje de componentes ActionScript 2.0.

+ En ActionScript, se utilizan las propiedades del objeto TextField scroll y maxscroll para controlar el
desplazamiento vertical y las propiedades hscroll y maxhscroll para controlar el desplazamiento horizontal de
un campo de texto. Consulte el ejemplo: creacion de texto de desplazamiento en Aprendizaje de ActionScript 2.0 en
Adobe Flash.

Cémo hacer que el texto dinamico sea desplazable
% Realice uno de los siguientes pasos:
+ Haga doble clic con la tecla Mayts presionada en el selector inferior derecho del campo de texto dinamico. El

selector deja de ser un cuadrado vacio (sin desplazamiento) y se convierte en un cuadrado relleno (con
desplazamiento).

+ Seleccione el campo de texto dindmico con la herramienta Seleccién & vy, a continuacion, elija Texto >
Desplazamiento permitido.

+ Seleccione el campo de texto dindmico con la herramienta Seleccién. Haga clic con el boton derecho del ratén
(Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en el campo de texto dindmico y elija Desplazable en el
ment contextual.

Transformacion de texto

Puede transformar los campos de texto para crear efectos de texto. Por ejemplo, puede rotar, sesgar, voltear o aplicar
una escala a los campos de texto. (Cuando se le aplica una escala a un campo de texto como un objeto, el inspector de
propiedades no refleja los aumentos o reducciones de tamarfio de punto.) El texto de un campo de texto transformado
puede editarse, aunque las transformaciones importantes puedan dificultar su lectura.

También puede animar texto mediante la opcion Efectos de linea de tiempo. Por ejemplo, puede hacer que el texto
rebote, aparezca o desaparezca progresivamente, o bien explote.

Véase también

“Transformacion de objetos” en la pagina 122

“Remodelado de objetos” en la pagina 119

Separacion de texto

Puede separar texto para colocar cada caracter en un campo de texto distinto. A continuacion, puede distribuir
rdpidamente los campos de texto en capas separadas y animar cada uno de ellos. (En los campos de texto desplazable,
el texto no se puede separar.)


http://www.adobe.com/go/learn_fl_cs4_as2clr_es
http://www.adobe.com/go/learn_fl_cs4_learningAS2_es
http://www.adobe.com/go/learn_fl_cs4_learningAS2_es
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También puede convertir el texto en las lineas y los rellenos que lo componen para modificar su forma, borrarlo y
manipularlo. Del mismo modo que con otras formas, los caracteres convertidos pueden agruparse de forma individual
o pueden cambiarse a simbolos y animarlos. Cuando el texto se haya convertido en lineas y rellenos, ya no podra
editarlo.

Nota: el comando 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. Las fuentes PostScript sélo pueden separarse en sistemas Macintosh.

1 Con la herramienta Seleccién &, haga clic en un campo de texto.
2 Seleccione Modificar > Separar.

Cada caracter del texto seleccionado se coloca en un campo de texto distinto. El texto permanece en la misma posicion
en el escenario.

3 Seleccione de nuevo Modificar > Separar para convertir los caracteres en formas en el escenario.

Véase también

“Distribucion de objetos en capas para crear animaciones interpoladas” en la pagina 200

“Lineas de tiempo y animacion” en la pagina 185

Vinculacion de texto horizontal a una URL

1 Seleccione el texto o un campo de texto:

« Con la herramienta Texto T, seleccione texto en un campo de texto.

« Para vincular todo el texto de un campo de texto, utilice la herramienta Seleccién & para seleccionar el campo.

2 En el campo de texto Vinculo de la secciéon Opciones del inspector de propiedades (Ventana > Propiedades),
introduzca la URL con la que desea vincular el campo de texto.

Nota: para crear un vinculo a una direccion de correo electronico, utilice la expresion mailto: URL. Por ejemplo,
introduzca mailto:adamsmith@example.com.

Sustitucion de fuentes que faltan

Si trabaja con un documento que contiene fuentes que no estan instaladas en el sistema, Flash emplea las fuentes que
haya disponibles. Puede seleccionar las fuentes que sustituiran a las fuentes que falten, o bien dejar que Flash las
sustituya por la fuente predeterminada del sistema Flash.

Cuando se sustituye una fuente, se muestra en el sistema el texto con la nueva fuente, pero la informacién de la fuente
que falta se guarda con el documento. Si el documento se vuelve a abrir en un sistema que incluye la fuente que falta,
el texto se muestra en esa fuente.

Cuando trabaja con un documento que incluye fuentes que faltan, éstas apareceran en la lista de fuentes del inspector
de propiedades. Cuando se seleccionan fuentes opcionales, los nombres de éstas también aparecen en la lista de fuentes
y se incluyen entre paréntesis para identificarlas como opcionales.

Si aplica una caracteristica de formato (como tamaio de fuente o espaciado entre caracteres) a la fuente opcional,
compruebe el formato cuando se muestre el texto utilizando la fuente que falta, ya que es posible que el aspecto no sea
el esperado.

Si instala en el sistema una fuente que faltaba y reinicia Flash, la fuente aparecera en los documentos que la utilicen y
se eliminara del cuadro de didlogo Fuentes que faltan.
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Sive un cuadro de aviso que indica que faltan fuentes en un documento, puede seleccionar las fuentes opcionales en
el cuadro de didlogo Asignacion de fuentes.

Especificacion de sustitucion de fuentes

1 Cuando aparezca el aviso Fuentes que faltan, siga uno de estos procedimientos:

« Haga clic en Elegir fuentes opcionales para seleccionar fuentes opcionales entre las fuentes instaladas en el sistema
y continte con el paso 2.

+ Haga clic en Utilizar opciones predeterminadas para utilizar la fuente predeterminada del sistema Flash para
sustituir todas las fuentes que faltan y cerrar el aviso Fuentes que faltan. Ha terminado de especificar la sustitucion
de fuentes.

2 En el cuadro de didlogo Asignacion de fuentes, haga clic en una fuente de la columna Fuentes que faltan para
seleccionarla. Con la tecla Mayus presionada, haga clic para seleccionar varias fuentes que faltan y asi poder
asignarlas todas a la misma fuente opcional.

Las fuentes opcionales predeterminadas se muestran en la columna Asignado a, hasta que selecciona fuentes
opcionales.

3 Seleccione una fuente del ment emergente Fuente opcional.

4 Repita los pasos del 2 al 3 para cada fuente que falte.

Visualizacion de todas las fuentes que faltan en un documento y nueva seleccién de fuentes

opcionales

1 Con el documento activo en Flash, seleccione Edicién > Asignacion de fuentes (Windows) o Flash > Asignacién de
fuentes (Macintosh).

2 Haga clic en una fuente en la columna Fuentes que faltan para seleccionarla. Con la tecla Mayus presionada, haga
clic para seleccionar varias fuentes que faltan y asi poder asignarlas todas a la misma fuente opcional.

Las fuentes opcionales predeterminadas se muestran en la columna Asignado a, hasta que selecciona fuentes
opcionales.

3 Seleccione una fuente del mentd emergente Fuente opcional.

4 Repita los pasos del 2 al 3 para cada fuente que falte.

Visualizacion o eliminacién de asignaciones de fuentes
1 Cierre todos los documentos de Flash.
2 Seleccione Edicion > Asignacion de fuentes.

3 Para eliminar una asignacion de fuente, seleccione la asignacion y presione la tecla Supr.

Desactivacion del aviso Fuentes que faltan

+ Para desactivar el aviso para el documento actual, en el cuadro de aviso Fuentes que faltan, seleccione No volver a
mostrar este mensaje, Utilizar siempre fuentes opcionales predeterminadas. Seleccione Edicién > Asignacion de
fuentes para volver a ver la informacion de asignacion del documento.
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Establecimiento de atributos de texto

Atributos de texto

Puede establecer los atributos de fuente y parrafo del texto. Los atributos de fuente incluyen la familia de fuentes, el
tamarfio en puntos, el estilo, el color, el espaciado entre caracteres, el ajuste automatico entre caracteres y la posicion
del caracter. Los atributos de parrafo incluyen la alineacién, los margenes, las sangrias y el interlineado.

En el texto estatico, los contornos de fuente se exportan en un archivo SWF publicado. Para texto estético horizontal,
puede utilizar fuentes de dispositivo en lugar de exportar contornos de fuente.

Para texto dindmico o de introduccion, Flash almacena los nombres de las fuentes y Flash Player localiza fuentes
similares o idénticas en el sistema del usuario. También puede incorporar contornos de fuente en campos de
introduccién de texto o dindmicos. La incorporacién de contornos de fuente puede aumentar el tamaio del archivo,
aunque permite asegurarse de que los usuarios disponen de la informacién de fuente correcta.

Cuando se crea texto nuevo, Flash utiliza los atributos de texto definidos en el inspector de propiedades. Cuando se
selecciona texto existente, la fuente y los atributos de parrafo correspondientes se modifican mediante el inspector de
propiedades, que también sirve para hacer que Flash utilice fuentes de dispositivo en lugar de incorporar informacién
de contornos de fuente.

Véase también

“Contornos de fuentes y fuentes de dispositivo” en la pagina 267

“Creacion y edicion de campos de texto” en la pagina 269

Especificacion de fuente, tamaio en puntos, estilo y color

1 Con la herramienta Seleccién X, seleccione uno o varios campos de texto en el escenario.

2 En el Inspector de Propiedades (Ventana > Propiedades), seleccione una fuente en el menu emergente fuente o
especifique un nombre de fuente.

Nota: las fuentes _sans, _serif y _typewriter, asi como las fuentes de dispositivo solamente se pueden utilizar para texto
estdtico horizontal.

3 Introduzca un valor para el tamaifio de la fuente.
El tamaifio de fuente se define en puntos, independientemente de las unidades de regla actuales.
4 Para aplicar el estilo de negrita o de cursiva, seleccione el estilo en el menu Estilo.

Sila fuente seleccionada no contiene estilos de negrita y cursiva, el estilo no aparece en el menu. Puede seleccionar los
estilos Falsa negrita o Falsa cursiva en el ment Texto (Texto > Estilo > Falsa negrita o Falsa cursiva). El sistema
operativo afiade los estilos Falsa negrita y Falsa cursiva se aftaden al estilo Normal. Los estilos falsos no tienen el mismo
aspecto que las fuentes con estilos reales de negrita y cursiva.

5 Seleccione un método de representacion de fuentes del mend emergente suavizado (justo debajo del control de
color) para optimizar el texto.

6 Para seleccionar un color de relleno para el texto, haga clic en el control de color y siga uno de estos procedimientos:
+ Seleccione un color del menu Color.

« Introduzca el valor hexadecimal de un color en el cuadro de la esquina superior izquierda.
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- Haga clic en el Selector de color @| y seleccione un color del sistema. (Al establecer el color del texto, sélo pueden
utilizarse colores sdlidos; no se pueden aplicar degradados. Para aplicar un degradado a un texto, descomponga el
texto en las lineas y los rellenos que lo componen.)

Véase también

“Contornos de fuentes y fuentes de dispositivo” en la pagina 267

Configuracion del espaciado entre caracteres, el ajuste entre caracteresy la
posicion del caracter
El espaciado entre caracteres introduce un espacio uniforme entre los caracteres. El espaciado entre caracteres sirve

para ajustar el espaciado de los caracteres seleccionados o de bloques de texto enteros.

El ajuste entre caracteres controla el espaciado entre parejas de caracteres. Muchas fuentes tienen la informacién de
ajuste entre caracteres integrada. Por ejemplo, A y V suelen estar mas juntas que A y D. Flash proporciona kerning y
tracking horizontal (para texto horizontal) y tracking y kerning vertical (para texto vertical).

Para el texto vertical, puede desactivar el ajuste entre caracteres de forma predeterminada en Preferencias de Flash. Si
lo hace y deja la opcion de ajuste entre caracteres seleccionada en el inspector de propiedades, s6lo se aplica el ajuste
al texto horizontal.

1 Con la herramienta Texto T , seleccione una o varias frases o campos de texto en el escenario.
2 En el inspector de propiedades (Ventana > Propiedades), establezca las siguientes opciones:

« Para especificar el espaciado entre letras (tracking y kerning), introduzca un valor en el campo Espaciado entre
letras.

+ Para utilizar la informacion de ajuste entre caracteres incorporada en una fuente, seleccione Ajuste automético.

+ Para especificar la posicion de los caracteres de superindice y subindice, haga clic en el botén Alternar superindice
o Alternar subindice. La posicion predeterminada es Normal. Normal coloca el texto en la linea de base,
Superindice coloca el texto por encima de la linea de base (texto horizontal) o a la derecha de la linea de base (texto
vertical) y Subindice coloca el texto por debajo de la linea de base (texto horizontal) o a la izquierda de la linea de
base (texto vertical).

Configuracion de alineacion, margenes, sangrias e interlineado

La opcidn de alineacién determina la posicidn de cada linea de texto de un parrafo en relacion con los bordes del
campo de texto. El texto horizontal se alinea respecto a los bordes izquierdo y derecho del campo de texto, mientras
que el texto vertical se alinea respecto a sus bordes superior e inferior. El texto puede alinearse con un borde del campo
de texto, centrarse en el campo o alinearse con ambos bordes del campo (justificacién total).

Los margenes determinan la cantidad de espacio entre el borde de un campo de texto y su texto. Las sangrias
determinan el espacio entre el margen de un parrafo y el comienzo de la primera linea.

El interlineado determina la distancia entre las lineas adyacentes de un parrafo. En el texto vertical, el interlineado
ajusta el espacio entre las columnas verticales.

Trabajo con texto horizontal

1 Con la herramienta Texto T , seleccione uno o varios campos de texto en el escenario.
2 En el inspector de propiedades (Ventana > Propiedades), establezca las siguientes opciones:

+ Para establecer la alineacidn, haga clic en justificacion a la izquierda, centrado, a la derecha o total.
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+ Para definir el margen izquierdo o derecho, introduzca valores en los campos de texto Mdargenes en la seccién
Parrafo del inspector de propiedades.

« Para especificar sangrias, introduzca un valor en el campo de texto Sangria en la seccién Pérrafo del inspector de
propiedades.

« Para especificar espaciado interlineal, introduzca un valor en el campo de texto Espaciado interlineal en la seccién
Parrafo del inspector de Propiedades.

Trabajo con texto vertical

1 Con la herramienta Texto T , seleccione uno o varios campos de texto en el escenario.
2 En el inspector de propiedades (Ventana > Propiedades), establezca las siguientes opciones:
« Para establecer la alineacion, haga clic en justificacién arriba, centrado, abajo o total.

« Para definir el margen superior o inferior, introduzca valores en los campos Margenes de la seccion Parrafo del
inspector de propiedades.

« Para especificar sangrias, introduzca un valor en el campo de texto Sangria en la seccién Pérrafo del inspector de
propiedades.

+ Para especificar espaciado interlineal, introduzca un valor en el campo de texto Espaciado interlineal en la seccién
Parrafo del inspector de Propiedades.

Trabajo con suavizado de texto

Flash proporciona funciones mejoradas de conversion de fuentes a mapa de bits que permiten especificar las
propiedades de suavizado de las mismas. Las funciones de suavizado mejoradas s6lo estdn disponibles para archivos
SWF publicados para Flash Player 8 o posterior. Si va a publicar archivos para versiones anteriores de Flash Player,
so6lo puede usar la funcién Suavizado para animacion.

Aplique el suavizado a cada campo de texto, no a cada uno de los caracteres. Ademads, al abrir archivos FLA en Flash 8
o posterior, el texto no adopta automaticamente las opciones de suavizado avanzadas, sino que es preciso seleccionar
individualmente los campos de texto y cambiar manualmente la definicién del suavizado.

Al abrir un archivo FLA creado para su uso con Flash Player 7 o versiones anteriores, el inspector de propiedades
establece la opcion de suavizado equivalente para Flash MX 2004. Sin embargo, para utilizar las funciones avanzadas
de suavizado, debe actualizar el contenido FLA para Flash Player 8 o posterior.

Eleccion de una opcién de suavizado para un texto seleccionado

% En el inspector de propiedades, elija una de las opciones siguientes en el mend emergente Suavizado:

Utilizacion de fuentes del dispositivo Especifica que el archivo SWF utilice las fuentes instaladas en la impresora local
para mostrar las fuentes en pantalla. Normalmente, las fuentes de dispositivo son legibles en la mayoria de los tamanos.
Aunque esta opcion no aumenta el tamano del archivo SWF, le obliga a depender de las fuentes instaladas en la
impresora para mostrar las fuentes en pantalla. Cuando se utilizan fuentes de dispositivo conviene elegir inicamente
las familias de fuentes mas comunes.

Texto de mapa de bits (sin suavizado) Desactiva el suavizado y no proporciona dicha opcién. El texto se muestra con
bordes afilados y el tamario del archivo SWF resultante es mayor, ya que se incorporan a él los contornos de fuente. El
texto en mapa de bits es nitido en el tamaifio de fuente en que se exporta, pero no cuando se redimensiona.

Suavizado para animacién Ignoralainformacion de alineacion y ajuste entre caracteres para crear una animacion mds
suavizada. Esta opcidn genera archivos SWF mads grandes, ya que incorpora los contornos de fuente. Para mejorar la
legibilidad, es aconsejable utilizar un tipo de 10 puntos cuando se especifica esta opcion.
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Suavizado para legibilidad Utiliza el motor de representacion de texto de Flash que mejora la legibilidad en las
fuentes, especialmente con tamafios pequenos. Esta opcion genera archivos SWF mads grandes, ya que incorpora los
contornos de fuente. Para utilizar esta opcion, debe publicar en Flash Player 8 o posterior. (No use esta opcion si
pretende animar el texto. En ese caso, utilice Suavizado para animacion.)

Suavizado personalizado Permite modificar las propiedades de fuente. Nitidez permite especificar el suavizado de la
transicion entre los bordes del texto y el fondo de la imagen. Grosor permite especificar el grosor de la transicién de
suavizado de la fuente. (Un valor alto hace que los caracteres parezcan mas gruesos.) La opcion Suavizado
personalizado genera archivos SWF mas grandes, ya que se incorporan a ellos los contornos de fuente. Para utilizar
esta opcion, debe publicar en Flash Player 8 o posterior.

Actualizacion de contenido para suavizado de Flash 8 o posterior

1 Abra el archivo FLA creado para Flash Player 7 o una version anterior.

2 Enel cuadro de didlogo Configuracion de publicacién (Archivo > Configuracién de publicacion), seleccione Flash
Player 8 o Flash Player 9 en el menu emergente Version.

3 Seleccione el texto al que se aplicara la opcidon Suavizado para legibilidad o Suavizado personalizado.

4 En el inspector de propiedades, seleccione Suavizado para legibilidad o Suavizado personalizado en el ment
emergente Método de representacion de fuentes.

Como hacer que el texto se pueda seleccionar

Se puede especificar que los usuarios que vean su aplicacion Flash puedan seleccionar texto horizontal estatico o texto
dindmico. (De forma predeterminada el texto de los campos de introduccién de texto se puede seleccionar.) Después
de seleccionar el texto, el usuario puede copiarlo, cortarlo y después pegarlo en otro documento.

1 Con la herramienta Texto T, seleccione el texto horizontal que se va a poder seleccionar.
2 En el inspector de propiedades (Ventana > Propiedades), seleccione Texto estatico o Texto dindmico.

3 Haga clic en Seleccionable &{H.

Utilizar fuentes del dispositivo

Puede utilizar fuentes de dispositivo genéricas en el texto.
1 Con la herramienta Seleccién &, seleccione uno o varios campos de texto.
2 En el inspector de propiedades (Ventana > Propiedades), seleccione Texto estatico en el ment emergente.

3 En el ment emergente Fuente, seleccione una fuente de dispositivo:

_sans Fuente similar a Helvetica o Arial.
_serif Una fuente similar a Times Roman.

_typewriter Una fuente similar a Courier.

Véase también

“Contornos de fuentes y fuentes de dispositivo” en la pagina 267

“Enmascaramiento de fuentes de dispositivo” en la pagina 267
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Texto en varios idiomas

Puede configurar un archivo FLA para que muestre texto en distintos idiomas, en funcién del idioma del sistema

operativo en el que se reproduzca el contenido de Flash.

Texto en varios idioma en Flash

Puede incluir texto en varios idiomas en su documento de las siguientes formas:

El nuevo panel Cadenas permite a los localizadores editar cadenas de una ubicacion central en Flash o en archivos
XML externos con su aplicacién o memoria de traduccion preferida. Flash admite lineas multiples tanto en el panel
Cadenas como en los archivos XML.

Puede seleccionar qué juegos de caracteres desea incorporar en sus aplicaciones, con lo cual limitara el numero de
glifos en el archivo SWF publicado y reducira el tamaiio.

Utilice un teclado occidental para crear texto en el escenario en chino, japonés y coreano.

Si tiene instaladas fuentes Unicode en su sistema, introduzca texto directamente en un campo de texto. Las fuentes
no estan incorporadas, y por lo tanto los usuarios deben tener también fuentes Unicode.

A continuacidn se describen otros métodos menos comunes para incluir texto en varios idiomas en un documento
de Flash:

Puede incluir un archivo externo de texto en un campo de texto dindmico o de entrada, utilizando la accién

#include.

Cargar texto externo o archivos XML en una aplicacion de Flash en tiempo de ejecucién mediante las acciones
loadvariables O getURL, 0 con los objetos Loadvars 0 XML.

Puede introducir caracteres de escape Unicode en el valor de cadena de una variable de campo de texto dindmico
o de entrada.

Puede crear una fuente incorporada como simbolo en la biblioteca.

Para que se muestre correctamente el texto Unicode, los usuarios deben tener acceso a las fuentes que contienen los
glifos (caracteres) utilizados en ese texto.

Para obtener un ejemplo de contenido en varios idiomas, visite la pagina de ejemplos de Flash en

www.adobe.com/go/learn_f]_samples_es. descargue y descomprima el archivo zip de ejemplos y vaya a la carpeta
Text\MultilingualContent para acceder al ejemplo.

Véase también

“Flujo de trabajo para la creacion de texto en varios idiomas con el panel Cadenas” en la pagina 286

“Creacion de documentos con varios idiomas utilizando variables de texto” en la pagina 296

“Texto en varios idiomas y ActionScript” en la pagina 294

“Creacion de documentos con varios idiomas utilizando la accién #include” en la pagina 295

“Utilizacion de ActionScript para cargar archivos externos” en la pagina 294

“Archivos externos no Unicode” en la pagina 284

“Incorporacion y uso compartido de fuentes” en la pagina 272
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Fuentes para texto codificado con Unicode

Si utiliza archivos externos codificados con Unicode, los usuarios deben tener acceso a las fuentes que contienen todos
los glifos utilizados en los archivos de texto. De forma predeterminada, Flash almacena los nombres de las fuentes que
se utilizan en los archivos de texto dindmico o de entrada. Durante la reproduccion de un archivo SWF, Flash Player
7 (y versiones anteriores) busca estas fuentes en el sistema operativo en el que se ejecuta el reproductor.

Si el texto de un archivo SWF contiene glifos que no son compatibles con la fuente especificada, Flash Player 7 y Flash
Player 8 intentan localizar una fuente en el sistema del usuario que sea compatible con esos glifos. El reproductor no
siempre puede localizar una fuente adecuada. Este comportamiento depende de las fuentes disponibles en el sistema
del usuario y en el sistema operativo en el que se ejecuta Flash Player.

Incorporacion de fuentes para campos de texto dinamico o de entrada

Incorpore fuentes para los campos de texto dindmico o de entrada. Sin embargo, al incorporar algunas fuentes (en
particular, las que se utilizan en los idiomas asiaticos), el tamafo del archivo SWF puede incrementar
significativamente. Con Flash, puede seleccionar los rangos de fuentes que desea incorporar.

También puede incorporar fuentes creando un simbolo de fuente en la libreria.

Véase también

“Incorporacion y uso compartido de fuentes” en la pagina 272

Seleccion e incorporacion de un rango de caracteres
1 Enelescenario, seleccione un campo de texto, muestre el inspector de propiedades (Ventana > Propiedades) y haga

clic en Incorporacion de caracteres.

2 Seleccione el intervalo de conjuntos de caracteres que desea incorporar utilizando uno de los procedimientos
siguientes:

« Haga clic en un conjunto de caracteres.

+ Seleccione mas de un rango manteniendo pulsada la tecla Mayus y haciendo clic en la primera y el tltimo caracter
de un grupo de caracteres contiguos, o manteniendo presionada la tecla Control (Windows) o Comando
(Macintosh) y haciendo clic en la fuente para caracteres no contiguos. Haga clic en Relleno automético y, a
continuacion, en Aceptar.

Nota: seleccione sélo los conjuntos de caracteres que desea incorporar, para no sobrepasar el niimero mdximo de glifos
propio de la herramienta de edicion (aproximadamente 65.500). Flash no realiza comprobacion de errores para
confirmar si el grupo de caracteres seleccionados contiene o no glifos. Durante el proceso de publicacion o exportacion,
solo se incorporan en el archivo SWF los glifos que estdn presentes en la fuente.

Incorporacion de conjuntos de caracteres del texto en el escenario

1 Enelescenario, seleccione un campo de texto, muestre el inspector de propiedades (Ventana > Propiedades) y haga
clic en Incorporacién de caracteres.

2 Seleccione los conjuntos de caracteres que desee incorporar y haga clic en Relleno automatico.

Eliminacion de conjuntos de caracteres incorporados

1 Enelescenario, seleccione un campo de texto, muestre el inspector de propiedades (Ventana > Propiedades) y haga
clic en Incorporacidn de caracteres.

2 Haga clic en No incorporar para quitar todas las fuentes incorporadas.
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3 Haga clic en Aceptar para cerrar el cuadro de didlogo o seleccione otros caracteres que desee incorporar al archivo SWF.

Tabla de incorporacion de fuentes XML

Cuando se seleccionan rangos de fuentes para incorporarlas en un archivo FLA, Flash utiliza el archivo

UnicodeTable.xml para determinar los caracteres que se incorporan. El archivo UnicodeTable.xml contiene rangos de
caracteres necesarios para distintos idiomas y se ubica en la carpeta de configuracion del usuario del equipo. El archivo

se encuentra en los siguientes directorios:

« Windows: <unidad de arranque>\Documents and Settings\<usuario>\Local Settings\Application

Data\Adobe\Flash<version>\<idioma>\Configuration\FontEmbedding\

+ Macintosh: <usuario>/Library/Application Support/Adobe/Flash
<version>/<idioma>/Configuration/FontEmbedding/

La agrupacion de conjuntos de fuentes se hace de acuerdo con los bloques Unicode que define el Consorcio de

Unicode. Para simplificar el flujo de trabajo, cuando selecciona un idioma concreto, se incorporan todos los rangos de

glifos relacionados aunque estén dispersos en grupos separados.

Por ejemplo, si selecciona coreano, se incorporan los siguientes rangos de caracteres Unicode.
Simbolos hangul 3131-318E

Especiales hangul 3200-321C

Especiales hangul 3260-327B

Simbolos coreanos 327F-327F

Simbolos hangul AC00-D7A3

Si selecciona coreano + CJK, entonces se incorpora un conjunto de fuentes més grande:
Simbolos hangul 3131-318E

Especiales hangul 3200-321C

Especiales hangul 3260-327B

Simbolos coreanos 327F-327F

Simbolos CJK 4E00-9FA5

Simbolos hangul AC00-D7A3

Simbolos CJK F900-FA2D

La tabla siguiente da mas detalles sobre la seleccion de las fuentes incorporadas:

Rango Descripcion

Mayusculas [A-Z] Glifos de Latin basico en mayusculas

Minusculas [a-z] Glifos de Latin béasico en minusculas

Numerales [0-9] Glifos de Latin basico numerales

Puntuacion [\@#%...] Puntuacion de Latin basico

Latin basico Glifos de Latin bésico en el rango Unicode 0x0021 a 0x007E

Japonés Kana Glifos Hiragana y Katakana (incluidos los caracteres de medio ancho)
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Rango Descripcion

Japonés Kanji: nivel 1 Caracteres japonés Kanji

Japonés (Todo) Japonés Kana y Kanji (puntuacion y caracteres especiales incluidos)

Hangul basico Caracteres coreanos, caracteres romanos, puntuaciones y caracteres y simbolos especiales
mas comunes

Hangul (todo) 11.720 caracteres coreanos (ordenados por silabas hangul), caracteres romanos,
puntuaciones y caracteres y simbolos especiales

Chino tradicional: nivel 1 Los 5000 caracteres del chino tradicional més utilizados en Taiwan

Chino tradicional (todo) Todos los caracteres y puntuaciones del chino tradicional utilizados en Taiwan y Hong Kong

Chino simplificado: nivel 1 Los 6000 caracteres y puntuaciones del chino simplificado mas utilizados en China

Chino (Todo) Todos los caracteres y puntuaciones del chino tradicional y del chino simplificado

Tailandés Todos los glifos del tailandés

Devanagari Todos los glifos del devanagari

Latin | Rango suplementario 0x00A1 a OXOOFF de Latin 1 (incluyen puntuacion, superindices y
subindices, simbolos de moneda y simbolos parecidos a letras)

Latin extendido A Rango 0x0100 a Ox01FF de Latin extendido A (incluyen puntuacién, superindices y
subindices, simbolos de moneda y simbolos parecidos a letras)

Latin extendido B Rango 0x0180 a 0x024F de Latin extendido B (incluyen puntuacién, superindices y
subindices, simbolos de moneda y simbolos parecidos a letras)

Latin extendido adicional Rango 0x1E00 a Ox1EFF de Latin extendido adicional (incluyen puntuacién, superindices y
subindices, simbolos de moneda y simbolos parecidos a letras)

Griego. Griego y coptico, ademas de griego extendido (incluyen puntuacion, superindices y
subindices, simbolos de moneda y simbolos parecidos a letras)

Cirilico Cirilico (incluyen puntuacién, superindices y subindices, simbolos de moneda y simbolos
parecidos a letras)

Armenio Armenio con ligaduras

Arabe Arabe con formatos de presentacién Ay formatos de presentacién B

Hebreo Hebreo con formatos de presentacién (incluyen puntuacién, superindices y subindices,
simbolos de moneda y simbolos parecidos a letras)

Archivos externos no Unicode

Si carga archivos externos de texto o XML en una aplicacion de Flash Player 7 que no esta codificada con Unicode, el
texto de los archivos externos no se mostrara correctamente cuando Flash intente mostrarlos como Unicode. Para que
Flash Player utilice la pagina de cddigos tradicional del sistema operativo en el que se ejecuta el reproductor, afada el
siguiente codigo como la primera linea de cddigo del primer fotograma de la aplicacion Flash que esté cargando los
datos:

system.useCodepage = true;

Defina la propiedad system.useCodepage s6lo una vez en un documento; no la utilice varias veces en un mismo
documento para que el reproductor interprete algunos archivos externos como Unicode y otros como otro tipo de
codificacidn, ya que esto podria conllevar resultados inesperados.
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Si establece la propiedad system.useCodepage en true, la pagina de cddigos tradicional del sistema operativo en el
que se ejecuta el reproductor debe incluir los glifos utilizados en su archivo de texto externo para que se muestre el
texto. Por ejemplo, si carga un archivo de texto externo que contiene caracteres chinos, dichos caracteres no se
visualizardn en un sistema que utilice la pagina de cédigos CP1252, ya que dicha pagina de cédigos no contiene
caracteres chinos. Para garantizar que los usuarios de todas las plataformas puedan ver los archivos de texto externos
que se utilizan en sus aplicaciones de Flash, debe codificar todos los archivos de texto externos como Unicode y
establecer la propiedad system.useCodepage en false de forma predeterminada. De este modo, Flash Player
interpretara el texto como Unicode. Para obtener mds informacion, consulte useCodepage (System.useCodepage
property) en Rererencia del lenguaje ActionScript 2.0.

Codificacion de texto

Todo el texto de un ordenador esta codificado en una serie de bytes. El texto esta representado por varias formas de
codificacién (y por lo tanto por varios bytes). Sistemas operativos diferentes utilizan diferentes tipos de codificacién
de texto. Por ejemplo, normalmente, los sistemas operativos Windows occidentales utilizan codificacién CP1252; los
sistemas operativos Macintosh occidentales utilizan codificacién MacRoman; los sistemas Windows y Macintosh
japoneses utilizan codificaciéon Unicode.

Unicode puede codificar la mayoria de los idiomas y caracteres del mundo. Los otros formatos de codificacion de texto
utilizados en los ordenadores son subconjuntos del formato Unicode, adaptados para cada zona del mundo. Algunos
de estos formatos son compatibles en algunas zonas e incompatibles en otras, de modo que es esencial utilizar la
codificacion correcta.

Hay varios tipos de Unicode. Las versiones 6 y 7 de Flash Player (y posteriores) son compatibles con archivos externos
y de texto en el formato Unicode de 8 bits UTF-8 y con los formatos Unicode de 16 bits UTF-16 BE (Big Endian) y
UTE-16 LE (Little Endian).

Unicode y Flash Player

Flash Player 6 y las versiones posteriores son compatibles con la codificacién de texto Unicode. Cualquier usuario con
Flash Player 6 o versiones posteriores puede ver texto en varios idiomas si tiene instaladas las fuentes apropiadas,
independientemente del idioma que utilice el sistema operativo en el que se ejecuta el reproductor.

Flash Player presupone que todos los archivos de texto externos asociados con una aplicacién Flash Player estdn
codificados con Unicode, a no ser que se especifique lo contrario.

Para aplicaciones Flash de Flash Player 5 o versiones anteriores que se editan en Flash MX o anteriores, Flash Player 6
y las versiones anteriores muestran el texto utilizando la pagina de cédigos tradicional del sistema operativo en el que
se ejecuta el reproductor.

Para informacion general sobre Unicode, consulte Unicode.org.

Codificacion de texto en Flash Player

De forma predeterminada, Flash Player 7 y versiones posteriores presuponen que todo el texto que encuentra estd
codificado con Unicode. Si su documento carga archivos externos de texto o archivos XML, el texto de estos archivos
debe estar codificado con UTF-8. Puede crear estos archivos utilizando el panel Cadenas o en un editor de texto o de
HTML en el que se puedan guardar los archivos en formato Unicode.
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Formatos de codificaciéon Unicode admitidos por Flash Player

Cuando lee datos de texto con Flash, Flash Player examina los dos primeros bytes del archivo para detectar una marca
de orden de byte (BOM), una convencion de formato estandar que se utiliza para identificar el formato de codificacion
Unicode. Si no se detecta BOM, se interpreta la codificacion del texto como UTF-8 (un formato de codificacion de 8
bits). Es recomendable que utilice codificacién UTF-8 en sus aplicaciones.

Si Flash Player detecta uno de los siguientes BOM, el formato de codificacidn de texto se interpreta de la siguiente
manera:

« Siel primer byte del archivo es OxFE y el segundo es OxFF, la codificacidn se interpreta como UTF-16 BE (Big

Endian). Esta codificacion se utiliza para sistemas operativos Macintosh.

« Siel primer byte de un archivo es OXFF y el segundo es OxFE, la codificacion se interpreta como UTF-16 LE (Little
Endian). Esta codificacion se utiliza para sistemas operativos Windows.

la mayoria de los editores de texto que pueden guardar archivos como UTF-16BE o LE afiaden automaticamente

los BOM a los archivos.

Nota: si asigna la propiedad system.useCodepage en true, el texto se interpreta utilizando la pdgina de cédigos
tradicional del sistema operativo en el que se ejecuta el reproductor; no se interpreta como Unicode.

Codificacion en archivos XML externos

No puede cambiar la codificacion de un archivo XML cambiando la etiqueta de codificacion. Flash Player identifica la
codificacion de un archivo XML externo utilizando las mismas reglas que se aplican a todos los archivos externos. Si
no se encuentra marca de orden de byte al principio del archivo, se presupone que el archivo esta codificado en UTF-
8. Si se encuentra una marca de orden de byte, se interpreta el archivo como UTF-16BE o LE.

Véase también

“Archivos externos no Unicode” en la pagina 284

Creacion de texto en varios idiomas

Puede configurar un archivo FLA para que muestre texto en distintos idiomas, en funcién del idioma del sistema
operativo en el que se reproduzca el contenido de Flash.

Flujo de trabajo para la creacion de texto en varios idiomas con el panel
Cadenas

El panel cadenas le permite crear y mantener contenido multilingiie. Puede especificar diferente contenido para los
campos de texto que abarcan varios idiomas y que Flash determine autométicamente el contenido que debe mostrar
en funcion del idioma del equipo en el que se ejecuta Flash Player.

A continuacion se describe el flujo de trabajo general:

1. Cree un archivo FLA en un idioma.

Cualquier texto que desee introducir en otro idioma debe estar en un campo de texto dindmico o de entrada.
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2. En el cuadro de didlogo Configuracion del panel Cadenas, seleccione los idiomas que desea incluir y designe
uno de ellos como idioma predeterminado.

Se afiadira una columna del idioma en el panel Cadenas. Al guardar, probar y publicar la aplicacidn, se crea para cada
idioma una carpeta con un archivo XML.

3. En el panel Cadenas, codifique cada cadena de texto con un ID.

4. Publique la aplicacion.

Se crea una carpeta para cada idioma que selecciona, y dentro de cada carpeta de idioma hay un archivo XML para ese
idioma.

5. Envie el archivo FLA publicado y las carpetas y archivos XML a sus traductores.

Cree el texto en su propio idioma y deje que los traductores lo traduzcan. Se puede utilizar software de traduccion
directamente en los archivos XML o en el archivo FLA.

6. Cuando reciba las traducciones de los traductores, vuelva a importar los archivos XML traducidos al archivo
FLA.

Seleccion y eliminacion de idiomas de traduccion

Puede seleccionar hasta 100 idiomas diferentes que pueden aparecer en el escenario y en el panel Cadenas para su
traduccion. Cada idioma que seleccione se convierte en una columna en el panel Cadenas. Puede cambiar el idioma de
escenario para que el texto del escenario aparezca en cualquiera de los idiomas que seleccione. El idioma seleccionado
aparece cuando se publica o se prueba el archivo.

Al seleccionar idiomas, puede utilizar cualquiera de los idiomas disponibles en el mend, ademas de cualquier otro
idioma compatible con Unicode.

Véase también

“Informacion general sobre publicacion” en la pagina 415

Seleccion de un idioma

1 Seleccione Ventana > Otros paneles > Cadenas y haga clic en Configuracion.
2 Anada un idioma realizando uno de los procedimientos siguientes:
+ En el cuadro Idiomas, sefale el idioma que desea seleccionar y haga clic en Afadir.

« Siel idioma no aparece en el cuadro Idiomas, escriba el codigo de lenguaje en el campo vacio situado debajo de él
en formato xx. (El cédigo de idioma se toma de la norma ISO 639-1.) Haga clic en Afiadir.

3 Repita el paso 3 hasta que haya afiadido todos los idiomas necesarios.

4 Seleccione un idioma predeterminado en el ment Idioma predeterminado en tiempo de ejecucion. Este idioma se
muestra en los sistemas que no tienen uno de los idiomas activos que ha seleccionado.

5 Sidesea cargar un archivo XML para los idiomas de una URL diferente en tiempo de ejecucion, introduzca la URL
en el campo de texto URL y haga clic en Aceptar.

En el panel Cadenas aparece una columna para cada idioma seleccionado. Las columnas aparecen en orden alfabético.
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Guarde el archivo FLA. Al guardar el archivo FLA, se crea una carpeta para cada uno de los idiomas seleccionados
en la misma carpeta indicada en la ruta de publicacién de SWF. Si no se ha seleccionado ninguna ruta de
publicacién de SWF, dicha ruta se creard en la carpeta en la que se encuentre el archivo FLA. En cada uno de los
archivos de idioma se creara un archivo XML que se utilizard para cargar texto traducido.

Eliminacion de un idioma

1
2
3
4

Seleccione Ventana > Otros paneles > Cadenas y haga clic en Configuracion.
En el campo Idiomas activos, sefiale el idioma y haga clic en el botén Quitar.
Repita el paso 3 hasta que haya quitado todos los idiomas que no se necesitan.

Cuando haya acabado de quitar idiomas, haga clic en Aceptar.

Ya no aparecen columnas para los idiomas eliminados en el panel Cadenas.

Nota: cuando se elimina un idioma del panel Cadenas, el archivo XML del idioma no se elimina del sistema de archivos
local. Esto le permite afiadir nuevamente el idioma al panel Cadenas utilizando el archivo XML original y asi se evita
que quede eliminado por error. Para eliminar el idioma por completo, debe eliminar o sustituir el archivo XLM de
idioma.

Coémo anadir cadenas al panel Cadenas

Se pueden asignar cadenas de texto en el panel Cadenas del modo siguiente:

Se puede asignar un ID de cadena a un campo de texto dinamico o de entrada.
Se puede afiadir un ID de cadena al panel Cadenas sin asignarlo a un campo de texto.

Se puede asignar un ID de cadena existente a un campo de texto dindmico o de entrada existente.

Véase también

“Creacion de texto” en la pagina 268

Asignacion de un ID de cadena a un campo de texto

1
2
3

5

Seleccione Ventana > Otros paneles > Cadenas.
Seleccione la herramienta Texto. En el escenario, cree un campo de texto dindmico o de entrada.
Mientras el campo de texto esté seleccionado, introduzca un ID tnico en el campo ID del panel Cadenas.

Haga clic en el botén Configuracion y seleccione uno o varios idiomas de la lista en el cuadro de dialogo
Configuracion. Los idiomas que seleccione deben incluir el idioma predeterminado que quiera utilizar y otros
idiomas en los que desee publicar su trabajo.

Haga clic en Aplicar.

Nota: si se selecciona un campo de texto estdtico en el escenario, la seccién de seleccion de texto del escenario del panel
Cadenas muestra el mensaje “El texto estdtico no puede tener un ID asociado”. Si se ha seleccionado un elemento que no
es de texto o multiples elementos, muestra el mensaje “La seleccion actual no puede tener un ID asociado”.

Se puede aiadir un ID de cadena al panel Cadenas sin asignarlo a un campo de texto.

1
2

Seleccione Ventana > Otros paneles > Cadenas.

Haga clic en el boton Configuracion y seleccione uno o varios idiomas de la lista en el cuadro de dialogo
Configuracion. Los idiomas que seleccione deben incluir el idioma predeterminado que quiera utilizar y otros
idiomas en los que desee publicar su trabajo.
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3 Introduzca un nuevo ID de cadena y una cadena nueva en el panel Cadenas y haga clic en Aplicar.

Asignacion de un ID existente a un campo de texto

1 Seleccione la herramienta Texto. En el escenario, cree un campo de texto dinamico o de entrada.
2 Introduzca el nombre de un ID existente en la seccién ID del panel Cadena y haga clic en Aplicar.

Nota: puede utilizar Maytis+tecla Intro para aplicar el ID al campo de texto, o Intro si el campo ID estd activo.

Edicion de texto en el panel Cadenas
Después de introducir cadenas de texto en el panel Cadenas, puede editarlo siguiendo uno de los métodos siguientes:
+ Directamente en las celdas del panel Cadenas.

+ En el escenario, con el idioma seleccionado como idioma del escenario utilizando las funciones de edicién como
buscar y reemplazar o la correccion ortografica. El texto modificado mediante estas funciones se modifica en el
escenario y en el panel Cadenas.

« Editando directamente el archivo XML.

Véase también

Traduccién de texto en el panel Cadenas o en un archivo XML
“Buscar y reemplazar” en la pagina 62

“Revision ortografica” en la pagina 271

Cambio del idioma que se muestra en el escenario

1 Seleccione Ventana > Otros paneles > Cadenas.

2 En el menu Idioma de escenario, seleccione el idioma que desea usar como idioma de escenario. Debe ser uno de
los idiomas que afiadié como idioma disponible.

Después de cambiar el idioma del escenario, el texto que introduzca en el escenario se mostrara en ese idioma. Si
previamente ha introducido cadenas de texto para el idioma del panel Cadenas, el texto del escenario se mostrara en
el idioma seleccionado. Si no, los campos de texto que ya estan en el escenario estan en blanco.

Entrada de caracteres asiaticos en un teclado occidental

Con Flash, puede introducir caracteres asidticos en el escenario con un teclado occidental estandar utilizando editores
de método de entrada (IME). Flash es compatible con mas de veinte IME.

Por ejemplo, si desea crear un sitio Web al que puedan acceder usuarios asiaticos, puede utilizar un teclado occidental
estandar (QWERTY) y cambiar el editor de método de entrada para crear el texto en chino, japonés y coreano.

Nota: esta funcién afecta solamente al texto introducido en el escenario, y no al texto introducido en el panel Acciones.
Esta funcion estd disponible para todos los sistemas operativos Windows y Mac OS X.

1 Seleccione Edicion > Preferencias (Windows) o Flash > Preferencias (Macintosh) y haga clic en Texto en la lista
Categoria.

2 En Método de entrada, seleccione una de las opciones de entrada de caracteres con un teclado occidental. El valor
predeterminado es el chino y el japonés; también debe seleccionarse para los idiomas occidentales.
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Publicacion de archivos FLA en varios idiomas

Cuando se guarda, publica o prueba un archivo FLA, se crea una carpeta con un archivo XML para cada idioma
disponible que se selecciona en el panel Cadenas. La ubicacion predeterminada de los archivos y las carpetas XML es
la carpeta indicada como ruta de publicaciéon de SWF. Si no se ha seleccionado ninguna ruta de publicaciéon de SWF,
los archivos y las carpetas XML se guardan en la carpeta en la que se encuentra el archivo FLA. Por ejemplo, si tiene
un archivo llamado Test en el directorio mystuff y ha seleccionado inglés (en), aleman (de) y espaiiol (es) como
idiomas activos, pero no ha seleccionado una ruta de publicacion de SWF, al guardar el archivo FLA se creard la
estructura de carpetas siguiente:

\mystuff\Test.fla

\mystuff\de\Test_de.xml
\mystuff\en\Test en.xml
\mystuff\es\Test es.xml

Si inicia un archivo SWF, también debera iniciar los archivos XML asociados con las traducciones de la cadena en el
servidor. El primer fotograma que contiene texto no puede mostrarse hasta que se descargue el archivo XML entero.

Véase también
“Publicacion de documentos de Flash” en la pagina 415

Reemplazo manual de cadenas en el momento de la publicacién

Cuando publique el archivo SWF de Flash puede reemplazar cadenas manualmente utilizando el idioma del escenario.
Este método utiliza el idioma del escenario para sustituir todas las instancias de texto dindmico y de introduccién de
texto con un ID de cadena asociado. En este caso, las cadenas sdlo se actualizan cuando se publica el archivo SWF; la
deteccion de idioma no es automética y deberd publicar un archivo SWF por cada idioma que desee.

1 Seleccione Ventana > Otros paneles > Cadenas y haga clic en Configuracion.

2 Seleccione la casilla de verificacién Reemplazar cadenas automaticamente en tiempo de ejecucion.

Utilizacion de la deteccion automatica de idiomas con el idioma
predeterminado

Puede cambiar el idioma en tiempo de ejecucion predeterminado por cualquier idioma que haya seleccionado como
idioma activo. Cuando la deteccién automatica de idiomas esta activada y visualiza el archivo SWF del sistema que
utiliza el idioma, todos los sistemas definidos con un idioma distinto de los idiomas activos utilizaran el idioma
predeterminado. Por ejemplo, si su idioma predeterminado es Inglés, y ha seleccionado ja, en y fr como idiomas
activos, los usuarios cuyos sistemas sean en japonés, inglés o francés automaticamente veran las cadenas de texto en
su idioma seleccionado. Sin embargo, los usuarios cuyos sistemas sean en sueco, que no es uno de los idiomas que
usted ha seleccionado, automaticamente veran las cadenas de texto en el idioma predeterminado que seleccioné (en
este caso, el inglés).

1 Seleccione Ventana > Otros paneles > Cadenas y haga clic en Configuracién.

2 Enel menu Idioma predeterminado, seleccione el idioma predeterminado. Debe ser uno de los idiomas que afiadi6
como idioma disponible.

3 Para activar la deteccion automatica de idiomas, seleccione Reemplazar cadenas automaticamente en tiempo de
ejecucion y haga clic en Aceptar.

Flash genera el siguiente codigo de ActionScript °, que almacena las rutas de acceso a los archivos XML de idioma.
Puede utilizar este codigo como base para crear su propio script de deteccion de idioma.
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import mx.lang.Locale;

Locale.setFlaName ("<flaFileName>") ;

Locale.setDefaultLang ("langcode") ;

Locale.addXMLPath ("langcode", "url/langcode/flaname_ langcode.xml") ;

Nota: el cédigo ActionScript generado por el panel Cadenas no utiliza la funcion Locale. initialize. Debe decidir
como efectuar la llamada a esta funcion basdndose en las personalizaciones de deteccion de idioma que su proyecto exige.

Utilizacion de la deteccion personalizada de idiomas

Para acceder a los archivos XML de idioma que controlan la sustitucion de texto en el momento de designarlo, cree un
componente personalizado o utilice cédigo ActionScript. Por ejemplo, puede crear un ment emergente que permita
a los usuarios seleccionar el lenguaje en que prefieren ver el contenido.

Para obtener informacion sobre cémo codificar ActionScript para crear detecciéon de idioma personalizado, consulte
Panel Cadenas en Aprendizaje de ActionScript 2.0 en Adobe Flash.

1 Seleccione Ventana > Otros paneles > Cadenas y haga clic en Configuracién.
2 En el menu Idioma predeterminado, seleccione el idioma predeterminado.

Debe ser uno de los idiomas que afiadié como idioma disponible.

3 Seleccione la casilla de verificacion Reemplazar cadenas mediante ActionScript y haga clic en Aceptar.

Flash genera el siguiente codigo de ActionScript que almacena las rutas de acceso a los archivos XML de idioma. Puede
utilizar este codigo como base para crear su propio script de deteccion de idioma.

import mx.lang.Locale;

Locale.setFlaName ("<flaFileName>") ;

Locale.setDefaultLang ("langcode") ;

Locale.addXMLPath ("langcode", "url/langcode/flaname langcode.xml") ;

Nota: el cédigo ActionScript generado por el panel Cadenas no utiliza la funcion Locale. initialize. Debe decidir
como efectuar la llamada a esta funcion basdndose en las personalizaciones de deteccion de idioma que su proyecto exige.

Formato de archivo XML para texto en varios idiomas

Cuando se utiliza texto en varios idiomas en Flash, se almacena en archivos XML.

Informacion sobre el formato de archivo XML

El XML que se exporta estd en formato UTF-8 y sigue el estandar del formato de archivo de intercambio de localizacién
XML (XLIFF) 1.0. Se utiliza para definir una especificacion para un formato de intercambio de localizacion extensible
que permita a cualquier proveedor de software producir un formato de intercambio tnico que pueda recibir y entender
cualquier proveedor de servicios de localizacion. Para mas informacién sobre XLIFF, consulte www.oasis-
open.org/committees/xliff/.

Ejemplos de XLIFF
Si se introduce alguno de los caracteres siguientes en el panel Cadenas, se sustituyen por los elementos
correspondientes al escribirlos en archivos XML:


http://www.adobe.com/go/learn_fl_cs4_learningAS2_es
http://www.oasis-open.org/committees/xliff/
http://www.oasis-open.org/committees/xliff/
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Caracter Sustituido por
& &amp;amp;

! &amp;pos;

" &amp;quot;

< &amp;lt;

> &amp;gt;

Muestra de archivo XML exportado

Los ejemplos siguientes ilustran el aspecto que tiene un archivo XML generado por el panel Cadenas en el idioma
origen (en este ejemplo, inglés) y en otro idioma (en este ejemplo, francés).

Muestra de idioma origen en inglés:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<!DOCTYPE x1iff PUBLIC "-//XLIFF//DTD XLIFF//EN"
"http://www.oasis-open.org/committees/x1iff/documents/x1iff.dtd" >
<x1iff version="1.0" xml:lang="en">
<file datatype="plaintext" original="MultiLingualContent.fla" source-language="EN">
<header></header>
<body>
<trans-unit id="001" resname=" IDS_GREETINGS">
<sources>welcome to our web site!</sources>
</trans-units>
<trans-unit id="002" resname="IDS MAILING LIST">
<source>Would you like to be on our mailing list?</source>
</trans-unit>
<trans-unit id="003" resname="IDS_SEE YOU">
<source>see you soon!</sources>
</trans-units>
<trans-unit id="004" resname="IDS TEST">
<sources></source>
</trans-units>
</body>
</file>
</x1iff>

Ejemplo de version de origen en francés:
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<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<!DOCTYPE x1iff PUBLIC "-//XLIFF//DTD XLIFF//EN"
"http://www.oasis-open.org/committees/x1iff/documents/x1iff.dtd" >
<x1liff version="1.0" xml:lang="fr">
<file datatype="plaintext" original="MultiLingualContent.fla" source-language="EN">
<header></header>
<body>
<trans-unit id="001" resname="IDS GREETINGS">
<sourcesBienvenue sur notre site web!</sources
</trans-unit>
<trans-unit id="002" resname="IDS MAILING LIST">
<sources>Voudriez-vous étre sur notre liste de diffusion?</source>
</trans-unit>
<trans-unit id="003" resname="IDS SEE YOU">
<source>A bientdt!</sources>
</trans-unit>
<trans-unit id="004" resname="IDS_TEST">
<sources></source>
</trans-unit>
</body>
</file>
</x1iff>

Traduccion de texto en el panel Cadenas o en un archivo XML

Al enviar archivos a los traductores, debe incluir, ademas del archivo FLA, las carpetas de los archivos XML y el archivo
XML de cada idioma.

Los traductores pueden trabajar directamente en las columnas de idioma del panel Cadenas o bien trabajar en los
archivos XML de cada idioma para traducir el archivo FLA a los idiomas seleccionados. Si traduce directamente en el
archivo XML, debe importar el archivo XML al panel Cadenas o guardarlo en el directorio predeterminado de ese
idioma.

Traduccion de texto en el panel Cadenas

1 Seleccione Ventana > Otros paneles > Cadenas.

2 Seleccione la columna de idioma adecuada para cada idioma al que se va a traducir el texto, e introduzca el texto
traducido en ese idioma para asociarlo con cada ID de cadena.

3 Paramostrar el texto del escenario en el idioma seleccionado, seleccione el idioma en el campo Idioma de escenario.
4 Cuando haya terminado, guarde, publique o pruebe el archivo.

Todos los archivos XML de todos los idiomas se sobrescriben con la informacién del panel Cadenas.

Nota: si desea conservar la traduccién de un archivo XML, gudrdelo en una carpeta diferente.

Traduccion de texto en un archivo XML

1 Utilizando un editor de archivos XML o software de traduccion, abra la carpeta del idioma deseado, y a
continuacion el archivo XML de ese idioma. El archivo XML se llena con los ID de cada cadena de texto.

2 Introduzca la cadena de texto del idioma junto al ID.

3 Sies necesario, importe el archivo XML traducido al panel Cadenas.
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Importacion de un archivo XML al panel Cadenas

Después de modificar un archivo XML, si lo coloca en la carpeta especificada para ese idioma en el panel Cadenas, el
archivo XML se carga en el documento de Flash (archivo FLA) al abrirse.

Independientemente de donde se encontrara el archivo XML importado, cuando guarde, pruebe o publique el archivo
FLA, se creara una carpeta y un archivo XML para cada idioma del panel Cadenas en la ubicacion indicada para
publicar archivos SWF. Si no se indica ninguna ruta de publicacion, la carpeta y el archivo se guardaran en la misma
carpeta en que se encuentra el archivo FLA. Los archivos XML generados por el panel Cadenas siempre se llenan con
la informacion del panel Cadenas

También puede importar un archivo XML al panel Cadenas desde otra ubicacién. Después de importarlo, al guardar,
probar o publicar el archivo, se sobrescribe el archivo XML de la carpeta especificada para ese idioma. No puede
importar un archivo XML para un idioma a no ser que lo haya seleccionado como un idioma disponible en el panel
Cadenas. También puede anadir un idioma e importar un archivo XML con la traduccién para ese idioma.

1 Seleccione Ventana > Otros paneles > Cadenas y haga clic en Importar XML.
2 Enelment Seleccionar un idioma, seleccione el idioma del archivo XML que desea importar y haga clic en Aceptar.
3 Busque la carpeta y el archivo XML que desea importar.

La informacion XML se carga en la columna del panel Cadenas para el idioma que ha seleccionado en el paso 3.

Nota: seleccione el mismo idioma en los pasos 2 y 3. De lo contrario, podria, por ejemplo, importar un archivo XML de
francés a la columna de alemdn.

Véase también

“Informacién general sobre publicacién” en la pagina 415

Texto en varios idiomas y ActionScript

Puede controlar el texto en varios idiomas e importar archivos XML de texto en varios idiomas con ActionScript®.

Utilizacion de ActionScript para cargar archivos externos

Para cargar datos XML existentes, o para utilizar un formato distinto para el archivo XML, utilice las acciones
loadvariables 0 getURL, 0 los objetos LoadVars o XML para crear un documento que contenga texto en varios
idiomas colocandolo en un archivo externo XML o de texto y cargando el archivo en el clip de pelicula en tiempo de
ejecucion.

Guarde el archivo externo en formato UTF-8 (recomendado), UTF-16BE o UTF-16LE, utilizando una aplicacién que
sea compatible con el formato. Si utiliza los formatos UTF-16BE o UTEF-16LE, el archivo debe empezar con una marca
de orden de byte (BOM) para que Flash Player identifique el formato de codificacion. En la tabla siguiente se muestra
el orden de byte (BOM) para identificar la codificacion:

Nota: La mayoria de los editores de texto que pueden guardar archivos como UTF-16BE o LE afiaden automdticamente
los BOM a los archivos.

Formato UTF Primer byte Segundo byte

UTF-16BE OxFE OxFF

UTF-16LE OxFF OxFE
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Nota: si el archivo externo es un archivo XML, no puede utilizar una etiqueta de codificacion XML para modificar la
codificacién del archivo. Guarde el archivo en un formato Unicode compatible.

1 Enlaaplicacion de edicién de Flash, cree un campo de texto dindmico o de entrada para mostrar el texto en el
documento.

2 En el Inspector de propiedades, con el campo de texto seleccionado, asigne un nombre de instancia al campo de
texto.

3 Fuera de Flash, cree un archivo de texto o XML que defina el valor de la variable del campo de texto.
4 Guarde el archivo XML en formato UTF8 (recomendado), UTF-16BE o UTF-16LE.

5 Utilice uno de los siguientes procedimientos ActionScript para referirse al archivo externo y cargarlo en el campo
de texto dinamico o de entrada.

« Utilice la accién loadvariables para cargar un archivo externo.
« Utilice la accién getURL para cargar un archivo externo de una URL especificada.

« Utilice el objeto Loadvars (un objeto predefinido de cliente-servidor) para cargar un archivo de texto externo de
una URL especificada.

« Utilice el objeto xML (un objeto predefinido de cliente-servidor) para cargar un archivo XML externo desde una
determinada URL. Para obtener mas informacion, consulte XML en Referencia de lenguaje de ActionScript 2.0.

Véase también

“Utilizacion del componente XMLConnector para conectarse a archivos XML externos” en la pagina 296

“Texto” en la pagina 265

Creacion de documentos con varios idiomas utilizando la accion #include

Para crear un documento con varios idiomas, utilice la accidon #include.

Utilice una aplicacion que admita codificacion UTF-8, como Dreamweaver, para guardar el archivo de texto en
formato UTF-8.

Para identificar el archivo como Unicode en la herramienta de edicion de Flash, incluya el siguiente encabezado como
primera linea del archivo:

//\-- UTF8
Nota: incluya un espacio después del segundo guion (-).

De forma predeterminada, la herramienta de edicién de Flash asume que los archivos externos que utilizan la accién
#include estan codificados en la pagina de cddigos tradicional del sistema operativo en el que se ejecuta la
herramienta de edicién. Mediante el encabezado //!-- UTF8 en un archivo se indica a la herramienta de edicién que
el archivo externo esta codificado como UTEF-8.

1 Enlaherramienta de edicion Flash, cree un campo de texto dindmico o de entrada para mostrar el texto en el
documento.

2 En el Inspector de propiedades, con el campo de texto seleccionado, asigne un nombre de instancia al campo de
texto.

3 Fuera de Flash, cree un archivo de texto que defina el valor de la variable del campo de texto. Afiada el
//!encabezado -- UTF8 al comienzo del archivo.

4 Guarde el archivo de texto en formato UTF-8.
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5 Para incluir el archivo externo en el campo de texto dindmico o de entrada, utilice la directiva #include. Para
obtener mas informacion, consulte la directiva #include en Referencia de lenguaje de ActionScript 2.0.

Véase también
“Texto” en la pagina 265

Creacion de documentos con varios idiomas utilizando variables de texto

Para incluir contenido con codificaciéon Unicode en variables de texto, utilice la sintaxis \uxxxx, donde xxxx es el
codigo hexadecimal de cuatro digitos, o el cardcter de escape para el cardcter Unicode. La herramienta de ediciéon Flash
acepta caracteres de escape Unicode hasta \uFFFF. Para encontrar los c4digos de los caracteres Unicode, consulte el
Estandar Unicode en Unicode.org.

Puede utilizar caracteres de escape Unicode sélo en variables de campo de texto. No puede incluir caracteres de escape
Unicode en archivos de texto o XML externos; Flash Player 6 no reconoce caracteres de escape Unicode en archivos
externos.

Por ejemplo, para establecer un campo de texto dindmico (con el nombre de instancia myTextvar) que contenga
caracteres del japonés, del coreano, del chino, del inglés, del griego y el signo del euro, introduzca la cadena siguiente:

myTextVar.text = "\u304B\uD55C\u6C49hello\u03BB\u20AC";

Cuando se reproduce el archivo SWF, aparecen los siguientes caracteres en el campo de texto:
e hellokE

Para obtener mejores resultados al crear un campo de texto que contenga varios idiomas, utilice una fuente que incluya
todos los glifos necesarios en su texto.

Véase también

“Creacion de documentos con varios idiomas utilizando la accion #include” en la pagina 295

Utilizacion del componente XMLConnector para conectarse a archivos XML
externos

Utilice la versién 2 del componente XMLConnector para conectarse a un documento XML externo y vincular las
propiedades del documento. Su propdésito es leer o escribir documentos XML utilizando operaciones HTTP GET,
operaciones POST, o ambas. Funciona como conector entre otros componentes y documentos XML externos.
XMLConnector se comunica con los componentes de la aplicacién utilizando funciones de vinculacién de datos del
entorno de creacion Flash o codigo ActionScript. Para obtener mas informacién, consulte el componente XML
Connector en Referencia de lenguaje de componentes ActionScript 2.0.


http://www.adobe.com/go/learn_fl_cs4_as2lr_es
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Capitulo 10: Sonido

Puede utilizar sonido en Adobe® Flash® CS4 Professional de distintos modos para hacer que el trabajo sea mas
interesante y motivador. Los sonidos se pueden importar y editar una vez importados. Es posible asociar sonidos a
distintos tipos de objetos y desencadenarlos de distintas formas, en funcién del efecto que se quiera conseguir.

Utilizacion de sonidos en Flash

Sonidos y Flash

Adobe® Flash® CS4 Professional ofrece diversas alternativas para utilizar el sonido. Puede crear sonidos que se
reproduzcan de manera constante, independientes de la linea de tiempo, o utilizar la linea de tiempo para sincronizar
una animacién con una pista de sonido. Puede afiadir sonidos a botones para hacerlos mas interactivos y hacer que
aparezcan y desaparezcan de forma paulatina para refinar mas la pista de sonido.

Hay dos tipos de sonidos en Flash: sonidos de evento y sonidos de flujo. Un sonido de evento debe descargarse por
completo antes de empezar a reproducirse y continua haciéndolo hasta que se detiene completamente. Los flujos de
sonido empiezan a reproducirse en cuanto se ha descargado informacion suficiente para los primeros fotogramas y se
sincronizan con la linea de tiempo para reproducirse en sitios Web.

Si crea contenido de Flash para dispositivos méviles, Flash permite incluir también sonidos del dispositivo en el
archivo SWF publicado. Estos sonidos estin codificados en el formato de audio nativo de cada dispositivo, como
MIDI, MFi o SMAF.

Puede utilizar bibliotecas compartidas para vincular un sonido a varios documentos. También puede utilizar el evento
ActionScript® 2.0 onSoundComplete o ActionScript® 3.0 soundComplete evento para desencadenar un evento basado
en la realizacién de un sonido.

Puede cargar sonidos y controlar la reproducciéon mediante comportamientos predefinidos o con componentes de
medios; estos tltimos también proporcionan controles para detener la reproduccion, ponerla en pausa, rebobinarla,
etc. También puede utilizar ActionScript 2.0 o 3.0 para cargar sonidos dindmicamente.

Para mads informacion, consulte attachSound (método Sound.attachSound) y loadSound (método
Sound. loadSound) en Referencia del lenguaje ActionScript 2.0 0 clase Sound en Referencia del lenguaje de
componentes ActionScript 3.0.

Véase también

“Coémo compartir activos de la biblioteca” en la pagina 174

Importacion de sonidos

Para colocar archivos de sonido en Flash, impdrtelos a la biblioteca del documento actual.
1 Seleccione Archivo > Importar > Importar a biblioteca.

2 En el cuadro de didlogo Importar, localice y abra el archivo de sonido deseado.

Nota: también puede arrastrar un sonido desde una biblioteca comiin a la biblioteca del documento actual.
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Flash almacena los sonidos en la biblioteca junto con los mapas de bits y los simbolos. Sélo es necesaria una copia del
archivo de sonido para utilizar ese sonido de varias formas en el documento.

Si desea compartir sonidos entre los documentos de Flash, puede incluir los sonidos en las bibliotecas compartidas.

Flash incluye una biblioteca de sonidos que contiene una gran variedad de utiles sonidos que se pueden emplear para
aplicar efectos. Para abrir la biblioteca de sonidos, elija Ventana > Bibliotecas comunes > Sonidos Para importar un
sonido de la biblioteca Sonidos a su archivo FLA, arrastre el sonido desde la biblioteca de sonidos al panel Biblioteca
de su archivo FLA. También puede arrastrar los sonidos de la biblioteca de sonidos a otras bibliotecas compartidas.

Los sonidos pueden necesitar una cantidad considerable de espacio en disco y de memoria RAM. No obstante, los
datos de sonido mp3 estan comprimidos y ocupan menos espacio que los datos de sonido WAV o AIFF. En general,
cuando utilice archivos WAV o AIFF, es preferible utilizar sonidos mono de 16-22 kHz (los estéreo utilizan el doble
de informacion), pero Flash puede importar sonidos de 8 o de 16 bits a una frecuencia de muestreo de 11, 22 6 44 kHz.
Los sonidos grabados en formatos con velocidades que no sean multiplos de 11 kHz (como 8, 32 6 96 kHz) se vuelven
a muestrear cuando se importan a Flash. Flash también permite convertir los sonidos a velocidades mas bajas al
exportarlos.

Si desea anadir efectos a los sonidos de Flash, es preferible importar sonidos de 16 bits. Sila memoria RAM del sistema
es limitada, trabaje con clips de sonido cortos o con sonidos de 8 bits en lugar de 16 bits.

Véase también

“Trabajo con bibliotecas comunes” en la pagina 171

Formatos de archivo de sonido admitidos

Puede importar a Flash los siguientes formatos de archivo de sonido:

+ ASND (Windows o Macintosh). Se trata del formato de sonido nativo de Adobe® Soundbooth™.
« WAV (sélo en Windows)

+ AIFF (s6lo en Macintosh)

« mp3 (Windows o Macintosh)

Si tiene QuickTime® 4 o posterior instalado en el sistema, puede importar estos formatos de archivos de sonidos
adicionales:

« AIFF (Windows o Macintosh)

+ Sound Designer® II (sélo Macintosh)

+ Peliculas QuickTime s6lo sonido (Windows o Macintosh)
+ Sun AU (Windows o Macintosh)

+ Sonidos System 7 (s6lo en Macintosh)

+ WAV (Windows o Macintosh)

Nota: ASND es un formato de archivo de audio que no se puede destruir nativo a Adobe Soundbooth. Los archivos ASND
pueden contener datos de audio con efectos que se pueden modificar mds adelante, sesiones de varias pistas Soundbooth
y capturas de pantalla que permiten volver a un estado anterior del archivo ASND.
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Coémo anadir un sonido a la linea de tiempo

Puede afiadir un sonido a un documento desde la biblioteca o cargar un sonido en un archivo SWF en tiempo de
ejecucion mediante el método loadsound o el objeto Sound. Para mas informacién, consulte 1oadSound (método
Sound. loadSound) en Referencia del lenguaje ActionScript 2.0 o clase Sound en Referencia del lenguaje de
componentes ActionScript 3.0.

1 Importe el sonido a la biblioteca, si no lo ha hecho ya.
2 Seleccione Insertar > Linea de tiempo > Capa.

3 Con la nueva capa de sonido seleccionada, arrastre el sonido desde el panel Biblioteca hasta el escenario. El sonido
se ailade a la capa activa.

Puede colocar multiples 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 actiia como un canal de sonido separado. Los sonidos de todas
las capas se combinan cuando se reproduce el archivo SWF.

4 Enlalinea de tiempo, seleccione el primer fotograma que contiene el archivo de sonido.

5 Seleccione Ventana > Propiedades y haga clic en la flecha que aparece en la parte inferior derecha para ampliar el
inspector de propiedades.

6 En el inspector de propiedades, elija el archivo de sonido en el ment emergente Sonido.
7 Elija una opcién de efecto en el ment emergente Efectos:

Ninguno No aplica ningtin efecto al archivo de sonido. Seleccione esta opcion para eliminar efectos aplicados con
anterioridad.

Canal izquierdo/Canal derecho Solo reproducen el sonido en el canal izquierdo o derecho.

Desvanecimiento de izquierda a derecha/Desvanecimiento de derecha a izquierda Cambia el sonido de un canal al
otro.

Difuminado Incrementa gradualmente el volumen de un sonido.

Desaparecer Reduce gradualmente el volumen de un sonido.

Personalizada Permite crear sus propios puntos de entrada y salida y de sonido mediante Editar envoltura.
8 Seleccione una opcién de sincronizacion en el mend emergente Sinc.:

Nota: si va a situar el sonido en un fotograma que no sea el fotograma 1 de la linea de tiempo principal, seleccione la
opcidén Detener.

Evento Sincroniza el sonido con un evento. Un sonido de evento, como el sonido que se reproduce cuando el usuario
hace clic en un botén, no comienza a sonar hasta que aparece el fotograma clave inicial y se reproduce por completo,
independientemente delalinea de tiempo, aunque el archivo SWF se detenga. Al reproducir el archivo SWF publicado,
los sonidos de evento se mezclan. Si un sonido de evento se esta reproduciendo y se crea una nueva instancia del sonido
(por ejemplo, cuando el usuario hace clic en el botén nuevamente), la primera instancia del sonido contintia
reproduciéndose y la nueva instancia empieza a reproducirse de forma simultanea.

Iniciar Es equivalente a Evento, pero si el sonido ya se esta reproduciendo, no se reproduce una nueva instancia del
mismo.

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 Flash no puede dibujar los fotogramas de animacion a una velocidad suficiente, se los salta.
Al contrario que los sonidos de evento, los flujos de sonido se detienen cuando el archivo SWF se detiene. Nunca

299



UTILIZACION DE FLASH CS4 PROFESSIONAL
Sonido

pueden sonar durante un periodo mas largo que la longitud de los fotogramas que ocupa. Al publicar el archivo SWF,
los flujos de sonido se mezclan.

Un ejemplo de flujo de sonido es la voz de un personaje en una animacion que se reproduce en fotogramas multiples.

Nota: si utiliza un sonido mp3 como flujo de sonido, deberd volver a comprimir el sonido para exportarlo. Puede exportar
el sonido como archivo mp3 con la misma configuracién de compresion que tenia cuando se importo.

9 Introduzca un valor en Repetir para especificar el nimero de veces que el sonido debe reproducirse o seleccione
Reproducir indefinidamente para que se repita continuamente.

Para una reproduccién continua, introduzca un nimero suficientemente alto para reproducir el sonido con una
duracion larga. Por ejemplo, para que un sonido de 15 segundos dure 15 minutos, introduzca 60. no se recomienda
crear reproducciones indefinidas con flujos de sonido. Si un flujo de sonido se establece para reproducirse
indefinidamente, los fotogramas se afladirdn al archivo y el tamafio del archivo aumentard tantas veces como se
reproduzca el sonido.

10 Para probar el sonido, arrastre la cabeza lectora sobre los fotogramas que contienen el sonido o utilice los comandos
del Controlador o del ment Control.

Como anadir un sonido a un boton

Puede asociar sonidos con los diferentes estados de un simbolo de botdn. Los sonidos se almacenan con el simbolo,
por lo que funcionan en todas las instancias del mismo.

1 Seleccione el botén del panel Biblioteca.

2 Seleccione Editar en el ment Panel situado en la esquina superior derecha del panel.

3 Enlalinea de tiempo del botén, afiada una capa de sonido (Insertar > Linea de tiempo > Capa).
4

En la capa de sonido, cree un fotograma clave normal o vacio para que se corresponda con el estado del boton al
que desea afadir un sonido (Insertar > Linea de tiempo > Fotograma clave o Insertar > Linea de tiempo >
Fotograma clave vacio).

Por ejemplo, para afiadir un sonido cuando el botdn estd presionado, cree un fotograma clave en el fotograma con la
etiqueta Presionado.

5 Haga clic en el fotograma clave que ha creado.

6 Seleccione Ventana > Propiedades.

7 En el inspector de propiedades, elija un archivo de sonido en el ment emergente Sonido.
8 Seleccione Evento en el mentd emergente Sinc.

Para asociar un sonido diferente a cada fotograma clave del botdn, cree un fotograma clave vacio 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 del boton.

Sincronizacion de un sonido con animacion
Para sincronizar un sonido con animacion, inicie y detenga en sonido en los fotogramas clave.
1 Para afadir sonido a un documento.

2 Para sincronizarlo con un evento de la escena, elija un fotograma clave de inicio que se corresponda con el
fotograma clave del evento de la escena. Puede seleccionar todas las opciones de sincronizacion.

3 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.
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4 Seleccione Ventana > Propiedades y haga clic en la flecha que aparece en la parte inferior derecha para ampliar el
inspector de propiedades.

5 En el inspector de propiedades, elija el mismo sonido en el ment emergente Sonido.
6 Seleccione Detener en el ment emergente Sinc.

Cuando se reproduce el archivo SWF, el sonido se detiene al llegar al fotograma clave final.

7 Para reproducir el sonido basta con mover la cabeza lectora.

Edicion de un sonido en Flash

En Flash, puede definir el punto inicial de un sonido o controlar el volumen del sonido mientras se reproduce.
También puede modificar los puntos inicial y final de los sonidos. Esto es util para reducir el tamafio de los archivos
de sonido mediante la eliminacién de las secciones no utilizadas.

1 Aifada un sonido a un fotograma o seleccione un fotograma que ya contenga un sonido.

2 Seleccione Ventana > Propiedades.

3 Haga clic en el botén Editar situado en la parte derecha del inspector de propiedades.

4 Siga uno de estos procedimientos:

« Para cambiar los puntos inicial o final del sonido, arrastre los controles de comienzo y final de Editar envolvente.

+ Para cambiar la envoltura de sonido, arrastre los selectores de envoltura para modificar los niveles en los distintos
puntos del sonido. Las lineas de envoltura muestran el volumen del sonido al reproducirse. Para crear selectores de
envoltura adicionales (hasta 8 en total), haga clic en las lineas de envoltura. Para eliminarlos, arréstrelos fuera de la
ventana.

+ Para ver una parte mayor o menor del sonido en la ventana, haga clic en los botones Acercar o Alejar.
+ Para cambiar la unidad de tiempo de segundos a fotogramas, haga clic en los botones Segundos y Fotogramas.

5 Para escuchar sonidos editados, haga clic en el botén Reproducir.

Edicion de sonidos en Soundbooth

Sitiene Adobe Soundbooth instalado, puede utilizar Soundbooth para editar sonidos que haya importado a su archivo
FLA. Una vez se hayan introducido los cambios en Soundbooth, cuando guarde el archivo y sobrescriba el original, los
cambios se reflejardn automaticamente en el archivo FLA.

Si cambia el nombre de archivo o formato del sonido después de editarlo, necesitara volver a importarlo en Flash.

Para obtener un tutorial de video sobre el uso de Flash junto con Soundbooth, consulte Working with Soundbooth and
Flash (Uso de Soundbooth y Flash), enwww.adobe.com/go/lrvid4100_xp_es.

Nota: Soundbooth sélo estd disponible en equipos de Windows y equipos Macintosh basados en Intel®.
Para editar un sonido importado en Soundbooth:

1 Haga clic con el botdn derecho (Windows) o con la tecla Ctrl presionada (Macintosh) y el sonido del panel
Biblioteca.

2 Elija Edicion en Soundbooth en el menu contextual. Se abre el archivo en Soundbooth.
3 Edite el archivo en Soundbooth.

4 Guarde el archivo cuando haya terminado. Para guardar los cambios en un formato que no se pueda destruir, elija
el formato ASND.
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Si guarda el archivo en un formato distinto al original, tendra que volver a importar el archivo de sonido a Flash.

5 Vuelva a Flash para ver la version editada del archivo de sonido del panel Biblioteca.

Nota: no se pueden editar sonidos de la biblioteca de sonidos (Ventana > Bibliotecas comunes > Sonidos) con el comando
Edicién en Soundbooth. Para editar estos sonidos en Soundbooth, abra la aplicacion y seleccione el sonido en el panel
Resource Central. Edite el sonido y a continuacién impértelo a Flash.

Utilizacion de sonidos en Flash Lite

Adobe® Flash® Lite admite dos tipos de sonido: sonidos Flash estandar, como los utilizados en aplicaciones Flash de
escritorio y sonidos de dispositivo. Flash Lite 1.0 admite inicamente sonidos de dispositivo, mientras que Flash Lite
1.1 y 2.x admiten tanto sonidos estindar como de dispositivo.

Los sonidos de dispositivo se almacenan en los archivos SWF publicados en su formato de audio nativo (como MIDI
o MFi); durante la reproduccion Flash Lite transmite los datos del sonido al dispositivo, que lo descodifica y reproduce.
Como una mayoria de los formatos de audio de dispositivo no pueden importarse en Flash, debe importar un sonido
proxy en un formato compatible (como mp3 o AIFF) que se sustituye por el sonido de dispositivo externo que
especifique.

Los sonidos de dispositivo sélo pueden utilizarse como sonidos de evento y no pueden sincronizarse con la linea de
tiempo, como ocurre con los sonidos estandar.

Flash Lite 1.0 y Flash Lite 1.1 no admiten las siguientes funciones disponibles en la version de escritorio de Flash®
Player:

« El objeto Sound de ActionScript.
+ Carga de archivos mp3 externos
+ La opcion de compresion de voz

Para mas informacion, consulte “Trabajo con sonido, video e imagenes” en Desarrollo de aplicaciones de Flash Lite 2.x
o0 “Trabajo con sonido” en Desarrollo de aplicaciones de Flash Lite 1.x.

Exportacion de sonidos

Compresion de sonidos para exportacion

Es posible seleccionar las opciones de compresion de sonidos de evento determinados y exportarlos con dicha
configuracién. También puede seleccionar las opciones de compresion para flujos de sonido especificos. No obstante,
todos los flujos de sonido de un documento se exportan como un tnico archivo continuo con la configuracién mas
alta de todas las aplicadas a estos flujos de sonido. Esto incluye los flujos de sonido de los objetos de video.

Siselecciona una configuracion de compresion global para sonidos de evento o flujos de sonido en el cuadro de dialogo
Configuracién de publicacidn, esta configuracion se aplica a sonidos de evento determinados o a todos los flujos de
sonido si no selecciona la configuracién de compresion para los sonidos en el cuadro de didlogo Propiedades de
sonido.

Puede sustituir la configuracion de exportacion especificada en el cuadro de didlogo Propiedades de sonido
seleccionando Suplantar configuracion de sonido en el cuadro de didlogo Configuracion de publicacién. Esta opcion
es muy util si desea crear un archivo de audio de alta fidelidad mas largo para uso local y una version mads corta de baja
fidelidad para Internet.
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La velocidad de muestra y el grado de compresién son de gran importancia para la calidad y el tamano de los sonidos
en la exportacion de archivos SWF. Cuanto mas comprimido esté un sonido y menor sea la velocidad de muestra,
menores seran el tamaiio y la calidad. Debera hacer algunas pruebas hasta encontrar el equilibrio dptimo entre calidad
de sonido y tamaifio de archivo.

Cuando trabaje con archivos mp3 importados, puede exportar los archivos en formato mp3 con la misma
configuracion que tenian cuando se importaron.

Nota: en Windows, también es posible exportar todos los sonidos de un documento en un archivo WAV con las opciones
Archivo > Exportar > Exportar pelicula.

Véase también

“Informacién general sobre publicacién” en la pagina 415
“Configuracion de publicacidn para archivos SWF” en la pagina 419

“Exportacion desde Flash” en la pagina 450

Compresion de un sonido para la exportacion

1 Realice uno de los siguientes pasos:
+ Haga doble clic en el icono de sonido del panel Biblioteca.

+ Haga clic con el botén derecho del raton (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en un archivo
de sonido del panel Biblioteca y elija Propiedades en el ment contextual.

+ Seleccione un sonido en el panel Biblioteca y elija Propiedades en el ment Panel situado en la esquina superior
derecha del panel.

« Seleccione un sonido en el panel Biblioteca y haga clic en el botén Propiedades situado en la parte inferior del panel
Biblioteca.

2 Sielarchivo de sonido se ha editado en otra aplicacion, haga clic en Actualizar.
3 En Compresion, elija Predeterminado, ADPCM, mp3, Sin formato o Voz.

La opcién de compresion Predeterminado utiliza la configuracion de compresion global del cuadro de dialogo
Configuracién de publicacion cuando se exporta el archivo SWF. Si selecciona Predeterminado, no dispondra de
configuraciones de exportacion adicionales.

4 Defina la configuracion de exportacion.

5 Haga clic en Probar para reproducir el sonido una vez. Haga clic en Detener si desea detener la prueba de sonido
antes de que haya terminado de reproducirse.

6 Ajuste la configuracion de exportacion si fuera necesario hasta conseguir la calidad de sonido deseada y haga clic
en Aceptar.

Opciones de compresion ADPCM y Sin formato

La compresiéon ADPCM define la compresion para datos de sonido de 8 ¢ 16 bits. Utilice la opcion ADPCM cuando
exporte sonidos de evento cortos, como pulsaciones de botén.

La compresion Sin formato exporta sonidos sin compresion de sonido.

Preprocesando Convierte sonidos mezclados en estéreo a monaural (mono) si se selecciona la opcion Convertir
estéreo en mono (los sonidos mono no se ven afectados por esta opcion).
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Frecuencia de muestreo Controla la fidelidad del sonido y el tamafio del archivo. Las velocidades mas bajas
disminuyen el tamafio del archivo pero también pueden degradar la calidad del sonido. Las opciones de velocidades
son las siguientes:

« 5kHz Apenas aceptable para la voz.

« 11kHz Calidad minima recomendada para un segmento corto de musica y es un cuarto de la velocidad de CD
estandar.

+ 22kHz Opcién muy utilizada para la reproduccion en Internet y es la mitad de la velocidad de CD estdndar.
+ 44kHz Velocidad de audio de CD estandar.
Nota: Flash no puede incrementar la velocidad de un sonido importado mds alld de la velocidad a la que se importo.

Bits ADPCM (S6lo ADPCM) Especifica la profundidad en bits de la compresion de sonido. Cuanto mayor sea la
profundidad en bits, mayor sera también la calidad del sonido.

Opciones de compresion mp3

Compresiéon MP3 Permite exportar sonidos con compresion mp3. Utilice mp3 para exportar flujos de sonido largos,
como pistas de sonido con musica.

Si exporta un archivo importado en formato mp3, puede exportarlo con la misma configuracién que tenia al
importarlo.

Utilizar calidad de mp3 importado Configuracién predeterminada. Anule la seleccién de esta opcidn para configurar
una compresion mp3 distinta. Seleccione esta opcién para exportar un archivo mp3 importado con la misma
configuracioén que tenia cuando se importo.

Velocidad Determina los bits por segundo del archivo de sonido exportado. Flash admite de 8 Kbps a 160 Kbps CBR
(velocidad constante de bits). Cuando exporte musica, establezca una velocidad de 16 Kbps o superior para obtener un
resultado optimo.

Preprocesando Convierte sonidos mezclados en estéreo a monoaural (los sonidos mono no se ven afectados por esta
opcidn).

Nota: solo dispone de la opcién Preproceso si selecciona una velocidad de 20 Kbps o superior.
Calidad Determina la velocidad de compresion y la calidad del sonido:

+ Rapida Proporciona una compresion mas rapida pero una menor calidad de sonido.

+ Media Proporciona una compresion algo mas lenta pero una mejor calidad de sonido.

+ Optima Proporciona la compresiéon mas baja y la mejor calidad de sonido.

Opcion de compresion Voz

La compresion de voz exporta sonidos mediante una compresion especialmente adaptada al habla.

Nota: Flash Lite 1.0 y 1.1 no admiten la opcion de compresién de voz. Si el contenido va destinado a alguna des estas
versiones, utilice compresion mp3, ADPCM o Sin formato.

Frecuencia de muestreo Controlala fidelidad del sonido y el tamano del archivo. Una velocidad baja reduce el tamafio
de archivo, aunque puede degradar la calidad del sonido. Elija una de las opciones siguientes:

+ 5kHz Aceptable para la voz.
+ 11kHz Recomendada para la voz.

+ 22kHz Aceptable para la mayoria de los tipos de musica de Internet.
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+ 44kHz Velocidad de audio de CD estandar. No obstante, el sonido del archivo SWF no sera de calidad de CD, ya
que se aplica compresion.

Indicaciones para la exportacion de sonido a documentos de Flash

Ademis de la velocidad de muestra y la compresion, existen otras formas de utilizar el sonido de forma eficaz en un
documento y mantener un tamafio de archivo reducido:

« Establezca los puntos inicial y final para evitar que las dreas de silencio se almacenen en el archivo de Flash y reducir

asi el tamano del sonido.

+ Saque el maximo partido de cada sonido mediante la aplicacién de efectos diferentes (como envolventes de
volumen, reproducciones indefinidas y puntos iniciales y finales) en fotogramas clave distintos. Puede obtener
varios efectos con un solo archivo de sonido.

+ Reproduzca indefinidamente sonidos cortos para crear musica de fondo.
+ No establezca flujos de sonido para que se reproduzcan indefinidamente.

+ Cuando exporte audio en clips de video incorporados, tenga en cuenta que el audio se exporta con los valores
globales de flujo seleccionados en el cuadro de didlogo Configuracion de publicacion.

« Utilice la sincronizacion de flujos para que la animacion esté sincronizada con la pista de sonido al previsualizar la
animacion en el editor. Si el equipo no es lo bastante rapido para dibujar los fotogramas de animacién de modo que
estén sincronizados con la pista de sonido, Flash se los salta.

« Cuando exporte peliculas QuickTime, utilice todos los sonidos y canales que desee sin tener en cuenta el tamafo
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.

Sonido y ActionScript

Con ActionScript’, se pueden controlar los sonidos en tiempo de ejecucion. Con ayuda de ActionScript, es posible
crear interaccion y agregar otras funcionalidades a los archivos FLA que no es posible conseguir inicamente con la
linea de tiempo.

Control de sonidos mediante comportamientos

Mediante los comportamientos de sonido (codigo ActionScript 2.0 predefinido), es posible afiadir sonidos y controlar
su reproduccion. Si aftade un sonido con estos comportamientos se crea una instancia del sonido que, posteriormente,
se utiliza para controlar el sonido.

Nota: ActionScript 3.0, Flash Lite 1.x y Flash Lite 2.x no admiten comportamientos.

Carga de un sonido en un archivo con un comportamiento

1 Seleccione el objeto que desee utilizar para activar el comportamiento, como un botdn.

2 Enel panel Comportamientos (Ventana > Comportamientos), haga clic en el boton Anadir (+) y seleccione Sonido
> Cargar sonido de biblioteca > Cargar archivo mp3 de flujo.

3 Enel cuadro de didlogo de carga de sonido escriba el identificador de vinculo del sonido de biblioteca o la ubicacién
del archivo mp3 de flujo. Después, introduzca un nombre para esta instancia del sonido y haga clic en Aceptar.

4 En el panel Comportamientos, en Evento, haga clic en Al liberar (evento predeterminado) y seleccione un evento
del ratén en el ment. Si desea utilizar el evento onRelease, no modifique la opcidn.
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Reproduccion o detencion de sonidos con un comportamiento

1 Seleccione el objeto que desee utilizar para activar el comportamiento, como un botdn.

2 En el panel Comportamientos (Ventana > Comportamientos), haga clic en el botén Afnadir (+).

3 Seleccione Sonido > Reproducir sonido, Sound > Detener sonido o Sonido > Detener todos los sonidos.
4 En el cuadro de didlogo que aparece, siga uno de estos procedimientos:

« Introduzca el identificador de vinculacién y el nombre de la instancia de sonido que desea detener y haga clic en
Aceptar.

 Haga clic en Aceptar para verificar que desea detener todos los sonidos.

5 En el panel Comportamientos, en Evento, haga clic en Al liberar (evento predeterminado) y seleccione un evento
del ratén en el menu. Si desea utilizar el evento onRelease, no modifique la opcidn.

Control de sonidos con el objeto Sound de ActionScript 2.0

Puede utilizar el objeto Sound de ActionScript 2.0 para afadir sonidos a un documento y controlar los objetos de
sonido de un documento, incluido el ajuste del volumen o del balance de izquierda a derecha mientras se reproduce
un sonido. Para obtener mas informacién, consulte Creacion de controles de sonido en in Aprendizaje de ActionScript
2.0 en Flash.

1 Seleccione el sonido en el panel Biblioteca.

2 Seleccione Vinculacién en el ment Panel situado en la esquina superior derecha del panel o haga clic con el botén
derecho del ratén (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en el nombre del sonido en el panel
Biblioteca y elija Vinculacién en el ment contextual.

3 En Vinculacion, en el cuadro de didlogo Propiedades de vinculos, seleccione Exportar para ActionScript.

4 Introduzca una cadena identificadora en el cuadro de texto y haga clic en Aceptar.

Evento onSoundComplete de ActionScript 2.0

El evento onsoundcomplete del objeto Sound de ActionScript 2.0 permite activar un evento en una aplicacién de
Flash al concluir un archivo de sonido adjunto. El objeto Sound es un objeto incorporado que permite controlar los
sonidos de una aplicacion de Flash. Para obtener mas informacion, consulte Sonido en Referencia de lenguaje de
ActionScript 2.0. El evento onsoundComplete de un objeto Sound se invoca de forma automatica cuando finaliza la
reproduccion del archivo de sonido adjunto. Si el sonido se reproduce un nimero determinado de veces, el evento se
activa cuando el sonido finaliza.

El objeto Sound tiene dos propiedades que puede utilizar junto con el evento onSoundComplete. La propiedad
duration es una propiedad de s6lo lectura que representa la duracién en milisegundos de la muestra de sonido
adjunta al objeto de sonido. La propiedad position es una propiedad de solo lectura que representa el nimero de
milisegundos que el sonido ha estado reproduciéndose indefinidamente.

El evento onsoundComplete permite manipular sonidos de varias formas, por ejemplo:

+ Creando una lista de reproduccion dindmica o un secuenciador.

+ Creando una presentacion multimedia que comprueba que se complete la narracion antes de avanzar al siguiente
fotograma o escena.

+ Creando un juego que sincroniza los sonidos con eventos o escenas particulares y permite una transicion gradual
entre los distintos sonidos.
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+ Temporizando un cambio de imagen con un sonido (por ejemplo, cambiando de imagen cuando un sonido se
encuentra en la mitad de su reproduccion).

Acceso a las propiedades ID3 de archivos mp3 con Flash Player

Macromedia Flash Player 7 de Adobe y las versiones posteriores admiten etiquetas ID3 v2.4 y v2.4. Con esta version,
cuando se carga un sonido mp3 mediante el método de ActionScript 2.0 attachSound () 0 loadSound (), las
propiedades de la etiqueta ID3 estan disponibles al principio del flujo de datos de sonido. El evento onID3 se ejecuta
cuando los datos ID3 se inicializan.

Macromedia Flash Player 6 (6.0.40.0) y las versiones posteriores admiten archivos mp3 con etiquetas ID3 v1.0 y v1.1.
Con las etiquetas ID3 v1.0 y v1.1, las propiedades estan disponibles al final del flujo de datos. Si un sonido no contiene
etiquetas ID3v1, las propiedades ID3 no quedaran definidas. Para que las propiedades ID3 funcionen, el usuario debe
tener Macromedia Flash Player 6 (6.0.40.0) o posterior.

Para obtener mds informacidn sobre como utilizar las propiedades ID3, consulte id3 (propiedad Sound. id3) en
Referencia de lenguaje de ActionScript 2.0.
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Capitulo 11: Video

Video digital y Flash

Adobe® Flash® CS4 Professional es una potente herramienta para incorporar secuencias de video a presentaciones
basadas en la Web. El formato de video FLV y F4V (H.264) ofrece ventajas tecnoldgicas y creativas que permiten
fusionar video con datos, graficos, sonido y control interactivo. El video FLV o F4V permite colocar facilmente video
en una pagina web en un formato que pueden ver practicamente todos los usuarios.

La forma en que decida implementar el video determina la forma en que deberd crear e integrar el contenido de video
con Flash. Puede incorporar video a Flash de las formas siguientes:

Flujo de video con Adobe Flash Media Server Puede alojar contenido de video en Adobe® Flash® Media Server, una
solucién de servidor optimizada para transmitir contenido multimedia en tiempo real. Flash Media Server utiliza el
protocolo RMTP (Real-Time Messaging Protocol), un protocolo disefiado para aplicaciones de servidor de tiempo real
como son el flujo de contenido de video y de audio. Puede gestionar su propio Flash Media Server o utilizar un servicio
Flash® Video® Streaming Service (FVSS). Adobe se ha asociado con varios proveedores de redes de entrega de
contenido (CDN) para ofrecer servicios de entrega de archivos FLV o F4V bajo demanda en redes de alto rendimiento
muy fiables. Incorporado directamente en Flash Media Server e integrado directamente la infraestructura de entrega,
seguimiento y generacion de informes de la red CDN, FVSS constituye el medio de entrega mas eficaz de entrega de
archivos FLV o F4V a un publico lo més amplio posible sin las complicaciones que implica configurar y mantener su
propio hardware de servidor y su propia red.

Para crear aplicaciones de Flash con flujo de video, debe importar los clips de video guardados localmente en los
documentos de Flash y, posteriormente, cargarlos en el servidor. Utilice el componente FLVPlayback o Adobe®
ActionScript® para controlar la reproduccion de video y facilitar a los usuarios la interaccion con el flujo de video.

Descarga progresiva de video de un servidor Web Si no tiene acceso a Flash Media Server o a FVSS, o si el video
necesita un sitio Web limitado con cantidades fijas de contenido de video, considere la descarga progresiva. La descarga
progresiva de clips de video de un servidor Web no ofrece el rendimiento en tiempo real que Flash Media Server pero,
a cambio, le permite utilizar clips de video relativamente largos reduciendo al minimo el tamafio los archivos SWF
publicados.

Utilice el componente FLVPlayback o ActionScript para controlar la reproduccién de video y facilitar a los usuarios
controles intuitivos que les permitan interactuar con el video.

Incorporacién de video en el documento de Flash Puede incorporar un archivo de video pequefio y de corta duracion
directamente en el documento de Flash y publicarlo como parte del archivo SWF. incorporar contenido de video
directamente en el archivo SWF de Flash, aumenta considerablemente el tamano del archivo publicado, se recomienda
utilizarlo sdlo para archivos pequefios de video (normalmente con una duracién inferior a los 10 segundos).
Asimismo, el audio para la sincronizacién de video (también conocido como sincr. de audio/video) se puede
sincronizar de forma incorrecta al utilizar clips de video de mayor duracion en el documento de Flash. Otra desventaja
de incorporar video en el archivo SWF es que no es posible actualizar el video sin volver a publicar el archivo SWF.

Para ver tutoriales de video sobre el trabajo con video de Flash, consulte lo siguiente:

« Utilizacion de video en Flash www.adobe.com/go/vid0136_es

+ Creating FLV and F4V files (Creacion de archivos FLV y F4V): www.adobe.com/go/lrvid4097_xp_es
« Utilizacién de Adobe Media Encoder: www.adobe.com/go/vid0138_es

+ Creacion de contenido para Adobe After Effects: www.adobe.com/go/vid0139_es


http://www.adobe.com/go/vid0136_es
http://www.adobe.com/go/lrvid4097_xp_es
http://www.adobe.com/go/vid0138_es
http://www.adobe.com/go/vid0139_es
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«  Working with Flash and After Effects (Uso de Flash y After Effects): www.adobe.com/go/Irvid4098_xp_es

Para ver un tutorial de texto sobre la utilizacién de video en Flash, consulte Creacion de un reproductor de video en la
pagina de tutoriales de Flash en www.adobe.com/go/learn_fl_tutorials_es.

Véase también

“Importacion de video para descarga fluida o progresiva” en la pagina 313

Control de reproduccion de video

Puede controlar la reproduccion de video en Flash con el componente FLVPlayback escribiendo custom ActionScript
para reproducir un flujo de video externo, o bien escribiendo custom ActionScript para controlar la reproduccién de
video en la linea de tiempo para video integrado.

Componente FLVPlayback Permite anadir de forma rapida a su documento de Flash un control de reproduccién FLV
completo, y admite descarga progresiva y archivos FLV o F4V de flujo. FLVPlayback permite crear con facilidad
controles de video intuitivos para usuarios que controlan reproduccién de video y aplican aspectos previos, o bien
aplican sus propios aspectos a la interfaz de video. Para obtener mds informacién, consulte el componente
“Componente FLVPlayback” en la pagina 324.

Controlar video externo con ActionScript Reproduzca archivos FLV o F4V externos en un documento de Flash en
tiempo de ejecucion utilizando los objetos Net Connection y NetStream de ActionScript. Para obtener mas
informacion, consulte “Control de reproduccion de video externo con ActionScript” en la pagina 322.

Puede utilizar comportamientos de video (scripts predefinidos de ActionScript).

Controlar video incorporado en la linea de tiempo Para controlar la reproduccion de archivos de video incorporados,
debe escribir ActionScript para controlar la linea de tiempo que contiene el video. Para obtener mas informacion,
consulte “Control de la reproduccion de video en la linea de tiempo” en la pagina 318.

Véase también
“Componente FLVPlayback” en la pagina 324

“Control de reproduccion de video externo con ActionScript” en la pagina 322

“Control de la reproduccion de video con comportamientos” en la pagina 324

Asistente de importacion de video

El asistente de importacién de video simplifica el proceso de importacion de video en un documento de Flash y le guia
por los pasos necesarios: seleccionar un archivo de video existente e importar el archivo para su uso en uno de los tres
contextos distintos de reproduccion de video. El asistente de importacion de video proporciona un nivel basico de
configuracion del método de importacion y reproduccion seleccionado, pero puede modificar los ajustes mas adelante
silo desea.

El cuadro de didlogo de importacién de video contiene tres opciones de importacion:

Cargar video externo con componente de reproduccion Importa el video y crea una instancia del componente
FLVPlayback para controlar la reproduccion del video. Cuando esté listo para publicar el documento de Flash como
SWF y cargarlo en el servidor Web, también debe cargar el archivo de video a un servidor Web o a Flash Media Server
y configurar el componente FLVPlayback con la ubicacién del archivo de video cargado.

Incorporar FLV o F4V en SWF y reproducir en la linea de tiempo Incorpora FLV o F4V en el documento Flash. Cuando
se importa video por este procedimiento, se sitta en la linea de tiempo, en la que pueden verse todos los fotogramas
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de video representados en los fotogramas de la propia linea de tiempo. Un archivo de video FLV o F4V incorporado
forma parte del documento de Flash.

Nota: incorporar contenido de video directamente en el archivo SWF de Flash aumenta considerablemente el tamario del
archivo publicado; se recomienda utilizarlo sélo para archivos pequefios de video. Asimismo, el audio para la
sincronizacion de video (también conocido como sincr. de audio/video) se puede sincronizar de forma incorrecta al
utilizar clips de video de mayor duracién en el documento de Flash.

Importar como video de dispositivo mévil empaquetado en SWF Al igual que ocurre al incorporar video en un
documento de Flash, con esta opcidn se incorpora video en un documento de Flash Lite para implementarlo en un
dispositivo mévil. Para obtener informacion sobre como utilizar video en documentos de Flash Lite, consulte Trabajo
con video e imagenes en Desarrollo de aplicaciones Flash Lite 2.x y 3.x.

Formatos de video y Flash

Para importar video en Flash, debe codificarlo en formato FLV o H.264. El asistente de importacion de video
(Archivo > Importar > Importar video) verifica los archivos seleccionados para la importacién y muestra una
advertencia si el video no se encuentra en un formato reproducible por Flash. Si el video no estd en formato FLV ni
F4V, puede utilizar Adobe® Media® Encoder para codificar el video con el formato adecuado.

Adobe Media Encoder

Adobe® Media® Encoder es una aplicacién independiente de codificaciéon empleada en programas como Adobe®
Premiere® Pro, Adobe® Soundbooth® y Flash para generar determinados formatos de medios. Dependiendo del
programa, Adobe Media Encoder proporciona un cuadro de didlogo Ajustes de exportacion que incluye los
numerosos ajustes asociados a determinados formatos de exportacion, como, Adobe Flash Video y H.264. Para cada
formato, el cuadro de didlogo Ajustes de exportacion incluye varios ajustes preestablecidos adaptados a los medios de
suministro concretos. También puede guardar ajustes preestablecidos personalizados para compartirlos con otros o
recargarlos cuando sea necesario.

Para obtener informacion sobre la codificacion de video en el formato FLV o F4V utilizando Adobe Media Encoder,
consulte About Adobe Media Encoder (Acerca de Adobe Media Encoder).

Coédecs de video H.264, On2 VP6 y Sorenson Spark

Al codificar video con Adobe Media Encoder, puede elegir de entre distintos cddecs de video con los que codificar
contenido de video para utilizarlo con Flash:

H.264 La compatibilidad con el codec de video H.264 se incorpord a Flash Player en la version 9.0.r115. El formato de
video F4V que utiliza este cdec proporciona una mejor proporcion calidad-velocidad de bits que los anteriores codecs
de video de Flash; sin embargo, necesita mas recursos de equipo que los codec de video Sorenson Spark y On2 VP6
incorporados en Flash Player 7 y 8.

Nota: si necesita utilizar video con canal alfa que admita la composicion o puntos de referencia para activar eventos
sincronizados con reproduccién de video, use el cddec de video On2 VP6. F4V no admite canales de video alfa. Los puntos
de referencia se pueden incorporar a los metadatos XMP de un archivo F4V, pero el andlisis de esos datos requiere un
codigo de ActionScript personalizado.

On2VP6 Elcodec On2 VP6 es el codec de video predeterminado que se utilizar al crear archivos FLV para su uso con
Flash Player 8 y posterior. Este cddec proporciona:

+ Mayor calidad de video en comparacion con el cddec Sorenson Spark para una misma velocidad de datos

+ Admite el uso de un canal alfa de 8 bits para componer video


/XML/es-es/Products/FlashLite/10.1/2.x_3.x/DevGuide/fll_video_vi.xml#WS5b3ccc516d4fbf351e63e3d118d293e4ad-7ffc_ver10.1
/XML/es-es/Products/FlashLite/10.1/2.x_3.x/DevGuide/fll_video_vi.xml#WS5b3ccc516d4fbf351e63e3d118d293e4ad-7ffc_ver10.1
/XML/es-es/Products/AdobeMediaEncoder/4.0/ame_using_ame_ua.xml#WS39E16B72-477C-43cf-BC2A-CC175566CADF
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Para ofrecer mayor calidad de video a una determinada velocidad de datos, el cddec On2 VP6 es notablemente mas
lento y requiere mayor potencia de proceso en el equipo cliente a la hora de la descodificacion y reproduccién. Por
este motivo, debe tener en cuenta cudl serd el equipo de menor potencia que utilizaran habitualmente los usuarios
al acceder al contenido del video FLV.

Sorenson Spark Introducido en Flash Player 6, el cddec de video Sorenson Spark se deberia utilizar si tiene previsto
publicar documentos Flash que requieran compatibilidad inversa con Flash Player 6 y 7. Si prevé una gran base de
usuarios que utilice equipos mas antiguos, deberia considerar los archivos FLV codificados con el cddec Sorenson
Spark, ya que requiere muchos menos recursos informaticos para reproducir los cddecs On2 VP6 o H.264.

Si el contenido de Flash carga dinamicamente video de Flash (mediante descarga progresiva o Flash Media Server),
puede utilizar video On2 VP6 sin necesidad de volver a publicar un archivo SWF creado en un principio para utilizarlo
con Flash Player 6 o 7, siempre que los usuarios utilicen Flash Player 8 o una version posterior para ver el contenido.
Implementado mediante flujo o descarga el video On2 VP6 en las versiones 6 y 7 de Flash SWF y reproduciendo el
contenido con Flash Player 8 o version posterior, evitara la necesidad de recrear los archivos SWF para utilizarlos con
Flash Player 8 o versiones posteriores.

Importante: s6lo Flash Player 8 y 9 permiten publicar y reproducir video On2 VP6.

Cédec Version SWF (version de publicacion) Version de Flash Player (necesaria para
reproduccion)

Sorenson Spark 6 6,7,8

7 7,8,9,10
On2VP6 6,7,8 8,9,10
H.264 9.2 o posterior 9.2 o posterior

Sugerencias para la creacion de video FLV y F4V de Adobe

Siga estas sugerencias para lograr video FLV o F4V con la mayor calidad posible:

Trabaje con el video en el formato nativo del proyecto hasta el resultado final.

Si convierte un formato de video digital comprimido previamente a otro formato como FLV o F4V, el codificador
anterior puede introducir ruido de video. El primer compresor ya ha aplicado su algoritmo de codificacién al video,
reduciendo su calidad, su tamafo de fotograma y su velocidad. Dicha compresion también puede haber introducido
irregularidades digitales o ruido. Este ruido adicional afecta al proceso de codificacion final y se puede exigir una
velocidad de datos superior para codificar un archivo de buena calidad.

Utilice transiciones simples

Evite las transiciones elaboradas, ya que no se comprimen bien y pueden provocar que el video comprimido final
presente interrupciones durante el cambio. Los cortes en seco (en comparacién con los encadenados) suelen ser la
mejor opcion. Las secuencias de video vistosas, por ejemplo, las que muestran un objeto alejandose desde el primer
plano, que utilizan el efecto “quitar una pagina” o que se convierten en una bola y a continuacion salen de la pantalla,
no se comprimen correctamente y deben utilizarse con moderacion.

Conozca la velocidad de datos de los usuarios

Si publica videos a través de Internet, debe crear archivos a velocidades de datos bajas. Los usuarios que disponen de
conexiones a Internet rdpidas pueden ver los archivos sin necesidad de esperar la descarga, o esperar poco tiempo, pero
los usuarios que se conectan a Internet mediante acceso telefénico deben esperar a que los archivos se descarguen.
Haga los clips cortos para mantener los tiempos de descarga dentro de los limites aceptables para los usuarios que se
conectan a Internet mediante marcacién telefonica.
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Seleccione la velocidad de fotogramas adecuada

Seleccione la velocidad de fotogramas adecuada (fps). Si tiene un clip con velocidad de datos mas alta, con una
velocidad de fotogramas mas baja se mejora la reproduccion mediante ancho de banda limitado. Por ejemplo, si
comprime un clip con poco movimiento, al reducir la velocidad de fotogramas a la mitad probablemente ahorraré sélo
un 20% en la velocidad de datos. Sin embargo, si comprime video con mucho movimiento, la reduccién de la velocidad
de fotogramas tendra un mayor efecto en la velocidad de datos.

Dado que el video ofrece una mejor calidad de visualizacién con una velocidad de reproduccion de fotogramas nativa,
déjela alta si asi lo permiten los canales de transmision y las plataformas de reproduccién. Para la entrega por Web,
obtenga este detalle de su servicio de alojamiento de sitios Web. Para dispositivos méviles, utilice los ajustes
preestablecidos de codificacion especificos de dispositivo y el emulador de dispositivo disponible mediante Adobe
Media Encoder en Adobe Premiere Pro. Si tiene que reducir la velocidad de fotogramas, los mejores resultados se
obtienen al dividir la velocidad de fotogramas por nimeros enteros.

Seleccione un tamano de fotograma que se ajuste a la velocidad de datos y la proporcion de aspecto de fotogramas
A una determinada velocidad de datos (velocidad de conexion), al aumentar el tamafio de fotograma se disminuye la
calidad del video. Cuando seleccione el tamano de fotograma para los ajustes de codificacion, tenga en cuenta la
velocidad de fotogramas, el material de origen y las preferencias personales. Para evitar la pantalla normal, es
importante elegir un tamafio de fotograma de la misma proporcion de aspecto que el del material de archivo de origen.
Por ejemplo, si codifica el material de archivo NTSC a un tamaiio de fotograma PAL se crearia la pantalla normal.

Adobe Media Encoder ofrece varios valores predefinidos de video FLV o F4V de Adobe. En estos se incluyen los
tamarfios de fotogramas preestablecidos y las velocidades de fotogramas para los diferentes estandares de television a
diferentes velocidades de datos. Utilice la siguiente lista de tamafios de fotogramas comunes (en pixeles) como guia o
bien, pruebe con los distintos ajustes preestablecidos de Adobe Media Encoder para encontrar el mejor ajuste para el
proyecto.

Médem telefonico NTSC4x3 162 x 120
Modem telefénico PAL4x 3 160 x 120
T1/DSL/cable NTSC4x3 648 x 480

T1/DSL/cable PAL4x3 768 x 576

Transmision para un mejor resultado

Para eliminar el tiempo de descarga, proporcione una profunda interactividad y capacidades de navegacion o controle
la calidad del servicio, transmita archivos de video FLV o F4V de Adobe con Flash Media Server o utilice el servicio
alojado desde uno de los socios disponibles del servicio de transmisién de Flash Video de Adobe mediante el sitio web
de Adobe. Para obtener detalles acerca de la diferencia entre la descarga progresiva y el flujo de video con Flash Media
Server, consulte el articulo, en inglés, "Delivering Flash Video: Understanding the Difference Between Progressive
Download and Streaming Video" en el sitio Web del Centro de desarrollo de Adobe.

Averigiie como realizar descargas progresivas

Conozca cuanto tiempo tardard en descargarse video suficiente de manera que se pueda reproducir hasta el final sin
detenerlo para terminar la descarga. Mientras que se descarga la primera parte del clip de video, puede que desee que
aparezca otro contenido que disfrace la descarga. Para clips cortos, utilice la formula siguiente: pausa = tiempo de
descarga - tiempo de reproduccion + 10% del tiempo de reproduccion. Por ejemplo, si el clip dura 30 segundos y tarda
un minuto en descargarse, asigne al clip una memoria intermedia de 33 segundos (60 segundos - 30 segundos + 3
segundos = 33 segundos).
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Quite ruido y entrelazado
Para una mejor codificacion, puede que tenga que quitar ruido y entrelazado.

Cuanto mayor sea la calidad del original, mejor sera el resultado final. Aunque las velocidades y los tamarfios de
fotogramas de los videos de Internet suelen ser inferiores a los de la television, los monitores de los equipos tienen una
mejor fidelidad de color, saturacion, nitidez y resolucion que los televisores convencionales. Incluso con una ventana
pequefia, la calidad de imagen puede ser mas importante para los videos digitales que para los televisores analdgicos
estandar. Irregularidades y ruidos que apenas se notarian en un televisor, pueden advertirse perfectamente en un
equipo informatico.

Adobe Flash esta disefiado para una visualizacion progresiva en las pantallas de equipos y otros dispositivos, en lugar
de pantallas entrelazadas como televisores. El material de archivo entrelazado en una visualizacién progresiva puede
mostrar lineas verticales alternativas en dreas con mucho movimiento. De este modo, Adobe Media Encoder elimina
el entrelazado de toda la secuencia de video que procesa.

Siga las mismas pautas para el sonido

Se aplican las mismas consideraciones para la produccién de audio que para la produccién de video. Para conseguir
una buena compresion de audio, el sonido original debe ser nitido. Si desea codificar material procedente de un CD,
trate de grabar el archivo utilizando la transferencia digital directa en lugar de utilizar la entrada analdgica de la tarjeta
de sonido. La entrada analdgica de la tarjeta de sonido introduce una conversién innecesaria digital a analdgico y
analdgico a digital que puede crear ruido en el audio original. Hay herramientas de transferencia digital directa para
las plataformas Windows y Macintosh. Para grabar sonido de una fuente analdgica, utilice la tarjeta de sonido de
mayor calidad de que disponga.

Nota: si su archivo de audio de origen es monoaural (mono), se recomienda que codifique en mono para utilizarlo con
Flash. Si estd codificando con Adobe Media Encoder y utiliza un valor predefinido de codificacién, asegiirese de
comprobar si el valor predefinido se codifica en stereo 0 mono, y seleccione mono si es necesario.

Véase también

“Formatos de video y Flash” en la pagina 310

“Codecs de video H.264, On2 VP6 y Sorenson Spark” en la pagina 310

Importacion de video para descarga fluida o progresiva

Flash ofrece varios métodos para importar video en Flash, para incorporar video en el documento de Flash y para
reproducirlo a los usuarios.

Video fluido con Flash Media Server

Con el flujo, cada cliente de Flash abre una conexion permanente con el servidor Flash Media Server y se establece una
relacidon controlada entre el video que se entrega y la interaccion del cliente. Flash Media Server utiliza deteccién de
ancho de banda para realizar la entrega en funcién del ancho de banda de que dispone el cliente. Esto le permite
publicar contenido diferente en funcién de la capacidad de cada usuario para acceder a él y descargarlo. Por ejemplo,
si un usuario utiliza un médem telefénico para acceder al contenido de video, puede entregarle un archivo
debidamente codificado que no consuma excesivo ancho de banda.
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Flash Media Server le ofrece ademas mediciones de servidor de calidad, seguimiento detallado e informes de

estadisticas y toda una gama de funciones interactivas para enriquecer la experiencia de video. Al igual que ocurre con
la descarga progresiva, el contenido de video (archivo FLV o F4V) se mantiene externo al resto del contenido de Flash
y de los controles de reproduccion de video. Esto le permite afiadir o cambiar facilmente contenido sin necesidad de
volver a publicar el archivo SWF.

El flujo de video con Flash Media Server o FVSS ofrece las siguientes ventajas en comparacion con los métodos de

video incorporado y de descarga progresiva:

La reproduccion se inicia mas rdpidamente que con cualquier otro método.

El flujo utiliza menos memoria y menos espacio en disco del cliente, ya que éste no tiene que descargar el archivo
completo.

Hace un uso mas eficiente de los recursos de red, ya que so6lo se envian al cliente las partes del video que se ven.

Proporciona una entrega mas segura de los medios, ya que no se guardan en caché en el cliente cuando se
transmiten.

El flujo de video ofrece mayor capacidad de seguimiento, elaboracién de informes y registro de actividad.

Permite entregar presentaciones de video y audio en tiempo real o capturar video de la webcam o la cimara de video
digital de un cliente.

Flash Media Server ofrece transmisién multicanal y multiusuario para las aplicaciones de chat de video
videomensajes y videoconferencia.

Mediante el uso de scripts en el servidor para controlar los flujos de audio y de video, puede crear listas de
reproduccion en el servidor, sincronizar flujos y utilizar otras opciones de entrega inteligente en funcién de la
velocidad de conexién del cliente.

Para obtener mas informacion sobre Flash Media Server, consulte www.adobe.com/go/flash_media_server_es.

Para obtener mas informacién sobre FVSS, consulte www.adobe.com/go/fvss_es.

Véase también

“Componente FLVPlayback” en la pagina 324

Descarga progresiva de video de un servidor Web

La descarga progresiva permite utilizar el componente FLVPlayback o ActionScript que escribe para cargar archivos
FLV o F4V externos en un archivo SWF y reproducirlos en tiempo de ejecucion.

Como el contenido de video se mantiene externo al resto del contenido Flash y a los controles de reproduccién de
video, resulta relativamente facil de editar sin necesidad de volver a publicar el archivo SWF.

El método de descarga progresiva ofrece las siguientes ventajas en comparacion con el video incorporado:

Durante la edicion, publique sélo la interfaz del archivo SWF para mostrar una vista previa o probar una parte o la
totalidad del contenido de Flash. Esto da como resultado unos tiempos de vista previa inferiores y mayor velocidad
ala hora de realizar experimentos varias veces.

En lo que a publicacion se refiere, el video comienza a reproducirse en cuanto se descarga el primer segmento y se
guarda en caché en el disco del equipo local.

En tiempo de ejecucion, los archivos de video se cargan desde el disco local al archivo SWF sin ninguna limitacién
de tamano de archivo o duracién. No hay problemas de sincronizacion de audio ni de limitaciones de memoria.

La velocidad de fotogramas del archivo de video puede no ser la misma que la velocidad de fotogramas del archivo
SWEF, lo que permite una mayor flexibilidad al editar contenido multimedia.
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Importacion de video para flujo o descarga progresiva

Importe un archivo de video ya implementado en un servidor Web, Flash Media Server o FVSS (Flash Video
Streaming Service), o seleccione un archivo almacenado localmente en su equipo y carguelo en el servidor una vez que
lo haya importado a su archivo FLA.

1 Seleccione Archivo > Importar > Importar video para importar el clip de video en el documento de Flash actual.

2 Seleccione el clip de video que desea importar. Puede seleccionar un clip de video almacenado en el equipo local, o
bien escribir la URL de un video ya cargado en un servidor Web o en Flash Media Server:

« Paraimportar video ubicado en el equipo local, seleccione Cargar video externo con componente de reproduccion.

« Para importar video ya implementado en un servidor Web, en Flash Media Server o en FVSS, seleccione Ya se ha
implementado en un servidor Web, Flash Video Streaming Service o Flash Communication Server, e introduzca la
URL del clip de video.

Nota: la URL de un clip de video ubicado en el servidor Web utilizard el protocolo de comunicacion http. La URL de un
clip de video ubicado en Flash Media Server o en Flash Streaming Service utilizard el protocolo de comunicacién rtmp.

3 Seleccione un aspecto para aplicar al clip Puede elegir entre:
+ Seleccionar Ninguno para no utilizar ningtn aspecto con el componente FLVPlayback.

« Seleccionar uno de los aspectos predeterminados del componente FLVPlayback. Flash copia el aspecto en la misma
carpeta que el archivo FLA.

Nota: los aspectos del componente FLVPlayback varian ligeramente en funcion de si crea un documento Flash basado en
AS2 0 AS3.

+ Seleccionar un aspecto personalizado de disefio propio indicando su URL en el servidor Web.

4 Elasistente de importacién de video crea un componente de video FLVPlayback en el escenario que puede
utilizarse para probar localmente la reproduccion de video. Cuando haya terminado de crear el documento de Flash
y quiera implementar el archivo SWF y el clip de video, cargue los siguientes activos en el servidor Web o en Flash
Media Server que aloje el video:

« Si utiliza una copia local del clip de video (almacenada en la misma carpeta que el clip de video de origen
seleccionado con una extension .flv)

Nota: Flash utiliza una ruta relativa que lleva al archivo FLV o F4V (relativo al archivo SWF) y que permite emplear la
misma estructura de directorio local que la que utiliza en el servidor. Si ya se ha implementado el video en el servidor
FMS o FVSS que lo aloja, omita el siguiente paso.

« El aspecto (si decide utilizar uno).
Para utilizar un aspecto predefinido, Flash lo copia en la misma carpeta que el archivo FLA.
+ El componente FLVPlayback

Para editar el campo URL del componente FLVPlayback y utilizar los valores del servidor web o de Flash Media Server
donde esté cargando el video, utilice el inspector del componente (Windows > Inspector de componentes) para editar
el pardmetro contentPath.

Véase también

“Especificacion de contentPath o parametro de origen” en la pagina 326

“Componente FLVPlayback” en la pagina 324
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Incorporacion de video a un archivo SWF

Cuando se incorpora video, el archivo de video pasa a formar parte del documento de Flash. El video se sittia en lalinea
de tiempo, en la que pueden verse todos los fotogramas de video representados en los fotogramas de la propia linea de
tiempo. Dado que cada fotograma de video se representa con un fotograma en la linea de tiempo, la velocidad de
fotogramas del clip de video y del archivo SWF debe ser la misma. Si utiliza velocidades diferentes, la reproduccion
puede resultar incoherente.

Nota: para utilizar velocidades de fotogramas diferentes, reproduzca el video mediante descarga progresiva o Flash
Media Server. Cuando se importan archivos de video con cualquiera de estos métodos, los archivos FLV o F4V son
independientes unos de otros y se ejecutan a una velocidad propia, independiente de las restantes velocidades incluidas
en la linea de tiempo del archivo SWF.

El video incorporado encuentra su mayor utilidad cuando se trata de archivos de video de pequefio tamaifio, con
tiempos de reproduccién inferiores a 110 segundos. Si utiliza clips de video de mayor duracién, piense en la posibilidad
de utilizar descarga progresiva o flujo de video con Flash Media Server.

Entre las limitaciones del video incorporado se encuentran las siguientes:

+ Puede encontrar problemas si el archivo SWF resultante es demasiado grande. Flash Player reserva gran cantidad
de memora cuando descarga e intenta reproducir archivos SWF de gran tamano con video incorporado, lo que
puede causar un bloqueo de Flash Player.

+ Los archivos de video mds largos (mas de 10 segundos) suelen plantear problemas de sincronizacién entre los
elementos de audio y de video del clip. Al cabo de un tiempo, las pistas de audio comienzan a reproducirse fuera de
secuencia con la imagen, lo que resulta una experiencia bastante desagradable.

« Parareproducir un video incorporado a un archivo SWF, se debe descargar todo el video antes de que comience la
reproduccion. Si se incorpora un archivo de video excesivamente grande, la descarga del archivo SWF en su
totalidad y el inicio de la reproduccion pueden requerir mucho tiempo.

+ unavez importado un clip, ya no puede editarse. En su lugar, debe volver a editarse e importarse el archivo de video.

+ Al publicar el archivo SWF a través de la web, el video completo se debe descargar en el equipo del usuario antes de
que pueda comenzar su reproduccion.

« En tiempo de ejecucion, todo el video debe caber entero en la memoria local del equipo que lo reproduce.
+ La duracién de un archivo de video importado no puede sobrepasar los 16000 fotogramas.

« Lavelocidad de fotogramas del video y la velocidad de fotogramas de la linea de tiempo de Flash deben ser iguales.
Establezca la velocidad de fotogramas de su archivo de Flash para que coincida con la velocidad de fotogramas del
video incorporado.

Puede previsualizar los fotogramas de un video incorporado arrastrando la cabeza lectora a lo largo de la linea de
tiempo (avance rapido). Tenga en cuenta que la pista de sonido del video no se reproduce durante el avance rapido.
Para previsualizar el video con el sonido, utilice el comando Probar pelicula.

Véase también
“Formatos de video y Flash” en la pagina 310

“Comprobacion del rendimiento de descarga de documentos” en la pagina 487

“Informacion sobre los simbolos” en la pagina 158
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Incorporacion de video al archivo SWF

1 Seleccione Archivo > Importar > Importar video para importar el clip de video en el documento de Flash actual.
2 Seleccione en su equipo local el clip de video que desea importar.

3 Seleccione Incorporar FLV en SWF y Reproducir en la linea de tiempo.

4 Haga clic en Siguiente.

5 Elija el tipo de simbolo con el que se incorporara el video al archivo SWF.

Video incorporado Si el clip de video estd destinado a reproduccion lineal en la linea de tiempo, éste es el método mds
apropiado.

Movie Clip Es aconsejable incluir el video en una instancia de clip de pelicula, para tener el maximo control sobre el
contenido. La linea de tiempo de video se reproduce independientemente de la linea de tiempo principal. No es
necesario ampliar en muchos fotogramas la linea de tiempo principal para ajustarla al video, pues podria dificultar el
trabajo con el archivo FLA.

Grafico Laincorporacion de un clip de video como simbolo grafico implica que no pueda interactuar con él mediante
ActionScript (normalmente, los simbolos graficos se utilizan con imagenes estaticas y para crear elementos de
animacion reutilizables ligados a la linea de tiempo principal).

6 Importacion de video directamente al escenario (y a la linea de tiempo) o como elemento de biblioteca.

De forma predeterminada, Flash sitda en el escenario los videos importados. Para importar solamente a la biblioteca,
anule la seleccion de Colocar instancia en el escenario.

Si va a crear una sencilla presentacion de video con narracién lineal y poca o ninguna interaccién, acepte la
configuracion predeterminada e importe el video al escenario. Para crear una presentacion mas dindmica, trabajar con
varios clips de video o afiadir transiciones dindmicas a otros elementos mediante ActionScript, importe el video a la
biblioteca. Una vez que el video esté en la biblioteca, personalicelo convirtiéndolo en un objeto MovieClip, mas facil
de controlar con ActionScript.

De forma predeterminada, Flash expande la linea de tiempo para abarcar toda la duracién de la reproduccién del clip.

7 Haga clic en Finalizar.

El asistente de importacion de video incorpora el video en el archivo SWEF. El video se mostrara en el escenario o en la
biblioteca, segtin las opciones de incorporacién que haya seleccionado.

8 En el inspector de propiedades (ventana > Propiedades), asigne al clip un nombre de instancia y realice las
modificaciones que desee en sus propiedades.

Actualizacion de un clip de video incorporado tras editarlo en un editor
externo

1 Seleccione el clip de video en el panel Biblioteca.
2 Seleccione Propiedades y haga clic en Actualizar.

El clip de video incorporado se actualiza con el archivo editado. La configuracion de compresion elegida al importar
el video por primera vez vuelve a aplicarse al clip actualizado.
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Control de la reproduccion de video en la linea de tiempo

Para controlar la reproduccion de un archivo de video incorporado, controle la linea de tiempo que contiene el video.
Por ejemplo, para hacer una pausa en la reproduccion de la linea de tiempo principal, utilizaria una accién stop ()
destinada a dicha linea de tiempo. Igualmente, puede controlar un objeto de video de un simbolo de clip de pelicula
controlando la reproduccién de la linea de tiempo de dicho simbolo.

Puede aplicar las siguientes acciones a objetos de video importados en clips de peliculas: goTo, play, stop,
toggleHighQuality, stopAllSounds, getURL, FScommand, loadMovie, unloadMovie, ifFrameLoadedy
onMouseEvent. Para aplicar acciones a un objeto de video, primero debe convertir el objeto de video en un clip de
pelicula.

Para mostrar un flujo de video en tiempo real desde una cdmara, utilice ActionScript. En primer lugar, coloce un objeto
de video en el escenario, seleccione Nuevo video en el ment del panel Biblioteca. A continuacion, utilice
video.attachVideo para asociar el flujo de video al objeto de video.

Consulte también Video y attachVideo (método Video.attachVideo) en Referencia del lenguaje ActionScript 2.0 y
fl.video en Referencia del lenguaje ActionScript 3.0.

Véase también

“Reproduccion dinamica de archivos FLV o F4V externos” en la pagina 323

Importacion de archivos de video a la biblioteca

Para importar archivos en formato FLV o F4V se utilizan los comandos Importar o Importar a biblioteca, o el botéon
Importar del cuadro de didlogo Propiedades de video incorporado.

Para crear su propio reproductor de video, que cargue de forma dindmica archivos FLV o F4V de una fuente externa,
coloque su video dentro de un simbolo de clip de pelicula. Al cargar archivos FLV o F4V de forma dindmica, ajuste las
dimensiones del clip de pelicula para que correspondan a la dimension real del archivo FLV y ajuste la escala del video
mediante la escala del clip de pelicula.

Nota: es aconsejable incluir el video en una instancia de clip de pelicula, para tener el mdximo control sobre el contenido.
La linea de tiempo de video se reproduce independientemente de la linea de tiempo principal. No es necesario ampliar en
muchos fotogramas la linea de tiempo principal para ajustarla al video, pues podria dificultar el trabajo con el archivo FLA.

% Para importar un archivo FLV o F4V en la biblioteca, realice uno de los pasos siguientes:
+ Seleccione Archivo > Importar > Importar a biblioteca.

« Seleccione un clip de video existente en el panel Biblioteca y elija Propiedades en el ment del panel Biblioteca. Haga
clic en Importar. Localice el archivo que va a importar y haga clic en Abrir.

Cambio de propiedades de un clip de video

Puede modificar las propiedades de una instancia de clic de video incorporado o vinculado en el escenario, asignarle
un nombre de instancia y modificar su anchura, altura y posicion en el escenario con el inspector de propiedades.
También puede intercambiar una instancia de un clip de video, es decir, asignarle un simbolo diferente. Cuando se
asigna un simbolo distinto a una instancia, en el escenario se muestra una instancia diferente, pero las propiedades de
la otra instancia (como dimensiones y punto de registro) se mantienen intactas.

En el cuadro de didlogo Propiedades de video, puede realizar estas acciones:

+ Ver informacion sobre un clip de video importado, como su nombre, ruta, fecha de creacion, dimensiones de
pixeles, longitud y tamaiio de archivo



UTILIZACION DE FLASH CS4 PROFESSIONAL
Video

+ Cambiar el nombre del clip de video

+ Actualizar el clip de video si se modifica en un editor externo

« Importar un archivo FLV o F4V para que sustituya al clip seleccionado.
+ Exportar un clip de video como archivo FLV o F4V.

Si desea seguir algunas lecciones sobre trabajo con video, consulte el Centro de soporte de Adobe Flash en
www.adobe.com/go/flash_video_es.

Cambio de las propiedades de una instancia de video en el inspector de propiedades

1 Seleccione una instancia de un clip de video incorporado o vinculado en el escenario.
2 Seleccione Ventana > Propiedades y siga uno de estos procedimientos:

+ Introduzca un nombre de instancia en el cuadro de texto correspondiente de la parte izquierda del inspector de
propiedades.

+ Introduzca valores de altura y anchura para cambiar las dimensiones de la instancia de video.

+ Introduzcavalores en X e Y para cambiar la posicion de la esquina superior izquierda de la instancia en el escenario.

+ Haga clic en Intercambiar. Seleccione un clip de video para sustituir el que estd asignado a la instancia.

Nota: puede intercambiar un clip de video incorporado sélo con otro clip de video incorporado e intercambiar un clip de
video vinculado sélo con otro clip de video vinculado.

Visualizacion de las propiedades del clip de video en el cuadro de dialogo Propiedades de
video

1 Seleccione un clip de video en el panel Biblioteca.

2 Seleccione propiedades del ment del panel Biblioteca o haga clic en el boton Propiedades ubicado al final del panel
Biblioteca. Aparece el cuadro de didlogo Propiedades de video.

Asignacion de un nuevo nombre, actualizacién o sustituciéon de un video por un archivo FLV
o F4V

1 Seleccione el clip de video en el panel Biblioteca y elija Propiedades en el menu del panel Biblioteca.
2 Realice uno de los siguientes pasos:

« Para asignarle un nuevo nombre, introduzca el nombre en el campo de texto Nombre.

« Para actualizar un de video, localice el archivo de video actualizado y haga clic en Abrir.

« Para sustituir un de video por un archivo FLV o F4V, haga clic en Importar, localice el archivo FLV o F4V que va
a sustituir el clip actual y haga clic en Abrir.

Exportacion de archivos de video QuickTime

Con Flash, puede crear peliculas QuickTime® (archivos MOV) que pueden reproducir los usuarios que tengan el
complemento QuickTime instalado en sus equipos. Esto es algo habitual cuando se utiliza Flash para crear secuencias
de titulos o de animacién como contenido de video. El archivo QuickTime publicado puede distribuirse en formato
DVD o incorporarse a otras aplicaciones como Adobe” Director® o Adobe® Premiere® Pro.

Si utiliza Flash para crear un clip de video QuickTime, deberd configurar la publicacion para Flash 3, 4 6 5.

Nota: QuickTime Player no admite archivos de Flash Player posteriores a la version 5.
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Véase también
“QuickTime” en la pagina 456

“Exportacion de QuickTime” en la pagina 456

Uso de Adobe Premiere Pro y After Effects

Trabajo con Adobe Premiere Pro y Adobe Flash

Adobe Premiere Pro es una herramienta profesional para la edicion de video. Si utiliza Adobe Flash Professional para
disefiar contenido interactivo para sitios Web o dispositivos moviles, puede utilizar Adobe Premiere Pro para editar
las peliculas para dichos proyectos. Adobe Premiere Pro le proporciona herramientas profesionales para la edicion de
video exacta de fotogramas, incluyendo las herramientas para optimizar archivos de video para la reproduccion en
pantallas de equipos y dispositivos méviles.

Adobe Flash Professional es una herramienta para incorporar metraje de video en las presentaciones parala Web y
dispositivos moéviles. Adobe Flash ofrece ventajas creativas y tecnoldgicas que le permiten fusionar video con datos,
gréficos, sonidos y control interactivo. El formato FLV le permite colocar video en una pagina Web en un formato que
pueden ver practicamente todos los usuarios.

Si utiliza Adobe Premiere Pro para exportar archivos FLV, puede utilizar Adobe Flash para incrustar el contenido en
aplicaciones o sitios Web interactivos para dispositivos mdviles. Adobe Flash puede importar los marcadores de
secuencia que ailada a una secuencia de Adobe Premiere Pro como puntos de referencia. Puede usar estos puntos de
referencia para activar eventos en los archivos SWF al reproducirlos.

Si exporta archivos de video en otros formatos estaindar, Adobe Flash puede codificar sus videos dentro de aplicaciones
de medios enriquecidos empleando las tecnologias de compresion mads recientes para ofrecer la mayor calidad posible
en tamanos de archivo pequeiios.

Como mover contenido entre Adobe Premiere Pro y Adobe Flash

Antes de iniciar y editar un video en Adobe Premiere Pro, puede afiadir marcadores de secuencia a la linea de tiempo.
Si selecciona Punto de sefial de Flash para estos marcadores, sirven como puntos de referencia en aplicaciones de
medios enriquecidos. Existen dos tipos de marcadores de puntos de referencia: los de eventos y los de navegacion. Use
los marcadores de puntos de referencia de navegacion para desplazarse por las distintas secciones de los archivos FLV
y para desencadenar la presentacion de textos en pantalla. Use los marcadores de puntos de referencia de eventos para
activar scripts de acciones en los archivos FLV en los momentos especificados.

Puede exportar las peliculas directamente al formato FLV desde Adobe Premiere Pro. Puede elegir entre varios ajustes
preestablecidos de Ajustes de exportacion que equilibran el tamaifio de archivo frente ala calidad de audio y video para
obtener la velocidad de bits necesaria para cualquier dispositivo o audiencia de destino. Si exporta la pelicula con un
canal alfa, ésta se puede utilizar con facilidad como una capa en un proyecto de Flash.

A continuacidén, puede importar esta pelicula en Adobe Flash para utilizarla en un sitio Web interactivo o aplicacion
movil. Flash leerd los marcadores de secuencia como puntos de referencia de navegacion o de eventos. En Flash,
también puede personalizar la interfaz que rodea el video.

Alternativamente, debido a que Flash se puede utilizar para crear animaciones, puede iniciar una pelicula como un
proyecto de Flash, exportarlo como un archivo FLV y, a continuacidn, importar el archivo FLV en Adobe

Premiere Pro para su edicién. En Adobe Premiere Pro, por ejemplo, podria agregar titulos o mezclar la animacién con
otros origenes de video.
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Trabajo con Flash y After Effects

Si utiliza Adobe® Flash® para crear videos o animaciones, puede utilizar After Effects® para editar y refinar el video. Por
ejemplo, desde Flash puede exportar las aplicaciones y las animaciones como peliculas de QuickTime o archivos de
Flash Video (FLV). Después puede utilizar After Effects para editar y refinar el video.

Si utiliza After Effects para editar y componer video, puede utilizar Flash para publicarlo. También puede exportar una
composicion de After Effects como contenido XFL para una posterior edicion en Flash.

Vea los siguientes tutoriales de video sobre el uso de Flash con After Effects:

+ Video sobre la importacion y la exportacion de archivos XFL entre Flash y After Effects:
http://www.adobe.com/go/Irvid4098_xp_es.

+ Video sobre la exportacion de composiciones de After Effects a Flash Professional mediante SWF, F4V/FLV y XFL:
http://www.adobe.com/go/Irvid4105_xp_es.

+ Video sobre la conversion de metadatos y marcadores a puntos de referencia para su uso en Flash:
http://www.adobe.com/go/lrvid4111_xp_es.

Exportacion de video de QuickTime desde Flash

Si crea animaciones o aplicaciones con Flash, puede exportarlas como peliculas de QuickTime empleando el comando
Archivo > Exportar > Exportar pelicula en Flash. Para una animacion Flash, puede optimizar la salida de video para
animacion. Para una aplicacién Flash, Flash representa el video de la aplicaciéon conforme se ejecuta, permitiendo al
usuario manipularlo. Esto permite capturar las ramas o estados de la aplicacién que desea incluir en el archivo de
video.

Procesamiento y exportacion de archivos FLV y F4V desde After Effects

Cuando procese video acabado desde After Effects, seleccione FLV o F4V como el formato de salida para procesar y
exportar el video de forma que se pueda reproducir en Flash Player. A continuacién, puede importar el archivo FLV
0 F4V en Flash y publicarlo en un archivo SWF, que se puede reproducir con Flash Player.

Importacion y publicacion de video en Flash

Cuando importe un archivo FLV o F4V en Flash, puede utilizar varias técnicas (como scripts o componentes de Flash)
para controlar la interfaz visual que rodea el video. Por ejemplo, podria incluir controles de reproduccion u otros
graficos. También puede afadir capas graficas encima del archivo FLV o F4V para obtener resultados de composicion.

Graficos de compuestos, animacion y video

Flash y After Effects incluyen muchas funciones que le permiten llevar a cabo la composicién compleja de video y
gréficos. La aplicacion que decida utilizar dependera de sus preferencias personales y del tipo de salida final que desee
crear.

Flash es la mds orientada a Web de las dos aplicaciones, con su pequefio tamafo de archivo final. Flash también
permite el control en tiempo de ejecucion de la animacién. After Effects esta orientado a la produccion de video y
peliculas, proporciona una amplia gama de efectos visuales y se utiliza generalmente para crear archivos de video como
salida final.

Ambas aplicaciones se pueden utilizar para crear animacion y gréficos originales. Ambos utilizan una linea de tiempo
y ofrecen capacidades de scripts para controlar la animaciéon mediante programacion. After Effects incluye un
conjunto mayor de efectos, mientras que el lenguaje ActionScript® de Flash es el mas solido de los dos entornos de
scripts.

Ambas aplicaciones le permiten colocar gréaficos en capas independientes para los compuestos. Estas capas se pueden
activar y desactivar segtin sea necesario. También ambas permiten aplicar efectos al contenido de cada una de las capas.
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En Flash, los compuestos no afectan directamente al contenido de video; slo afectan al aspecto del video durante la
reproduccion en Flash Player. Por el contrario, cuando compone con video importado en After Effects, el archivo de
video que exporta incorpora los efectos y graficos compuestos.

Debido a que todos los dibujos y las pinturas de After Effects se realizan en capas independientes de cualquier video
importado, no se pueden destruir nunca. Flash tiene modos de dibujo destructivos y no destructivos.

Exportacion del contenido de After Effects para utilizarlo en Flash

Puede exportar el contenido de After Effects para utilizarlo en Flash. Puede exportar un archivo SWF que puede
reproducirse inmediatamente en Flash Player o utilizarse como parte de otro proyecto de medios enriquecidos.
Cuando exporta contenido desde After Effects en formato SWF, parte del contenido se acopla y rasteriza en el
archivo SWEF.

Para proseguir la edicion del contenido de After Effects en Flash, exporte la composicion como archivo XFL. Un
archivo XFL es un tipo de archivo de Flash que almacena la misma informacién que un archivo FLA pero en
formato XML. Al exportar composiciones de After Effects como XFL para su uso en Flash, algunas de las capas y de
los fotogramas clave creados en After Effects se conservan en la version para Flash. Cuando se importa el archivo XFL
en Flash, se desempaqueta el archivo XFL y se afiaden sus recursos al archivo FLA segtn las instrucciones del propio
archivo XFL.

Para obtener mas informacion acerca de la exportacion de archivos XFL desde After Effects, vea el tutorial de video
sobre la importacién y la exportacién de archivos XFL entre Flash y After Effects
(http://www.adobe.com/go/lrvid4098_xp_es).

Importacion de archivos SWF de Flash en After Effects

Flash tiene un conjunto exclusivo de herramientas graficas de vectores que resultan ttiles para una variedad de tareas
de dibujo que no son posibles en After Effects ni en Adobe® Illustrator®. Puede importar archivos SWF en After Effects
para crear compuestos de ellos con otro video o representarlos como video con efectos creativos adicionales. No se
conserva el contenido interactivo ni la animacién con secuencias de comandos, pero si la animacién definida por
fotogramas claves.

Todos los archivos SWF importados en After Effects se acoplan en una sola capa rasterizada continua que mantiene
su canal alfa. La rasterizacion continua implica que los gréficos conservan la nitidez aunque aumenten de escala. Este
método de importacion le permite utilizar el objeto o la capa raiz de sus archivos SWF como un elemento representado
suavemente en After Effects, lo que hace posible que las mejores capacidades de cada herramienta funcionen de
manera conjunta.

Véase también
“Video digital y Flash” en la pagina 308

“Apertura de archivos XFL” en la pagina 50

Control de reproduccion de video externo con
ActionScript
Con Adobe® ActionScript®, puede reproducir y controlar los archivos de video FLV o F4V externos en tiempo de

ejecucion. Con ayuda de ActionScript, es posible crear interaccién y agregar otras funcionalidades a los archivos FLA
que no es posible conseguir inicamente con la linea de tiempo.
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Reproduccion dinamica de archivos FLV o F4V externos

En lugar de importar video en el entorno de edicién de Flash, puede utilizar el componente FLVPlayback o bien cédigo
de ActionScript para reproducir de forma dinamica archivos FLV o F4V externos en Flash Player. Puede reproducir
archivos FLV o F4V publicados como descargas HTTP o como archivos multimedia locales.

Para reproducir un archivo FLV o F4V externo, publiquelo en una URL (en un sitio HTTP o en una carpeta local) y
afiada el componente FLVPlayback o codigo de ActionScript al documento de Flash para acceder al archivo y controlar
la reproduccién en tiempo de ejecucion.

La utilizacion de archivos FLV o F4V externos ofrece las siguientes posibilidades que no estdn disponibles al utilizar
video importado:

« Se pueden utilizar clips de video mas largos sin ralentizar la reproduccién. Los archivos FLV o F4V externos se
reproducen utilizando la memoria caché, de modo que los archivos grandes se almacenan en partes pequeiias y se
accede a ellos de forma dindmica; ademas, no requieren tanta memoria como los archivos de video incorporados.

+ Losarchivos FLV o F4V externos pueden tener una velocidad de fotogramas diferente a la del documento de Flash
en el que se reproducen. Por ejemplo, puede establecer la velocidad de fotogramas del documento de Flash en 30
fps y la velocidad de fotogramas del video en 21 fps, lo que le permite mejorar la calidad de reproduccion.

+ Con archivos FLV o F4V externos no es preciso interrumpir la reproduccion de los documentos de Flash mientras
se carga el archivo de video. A veces, los archivos de video importados pueden interrumpir la reproduccién de un
documento para realizar ciertas funciones, como acceder a una unidad de CD-ROM. Los archivos FLV o F4V
pueden realizar funciones independientemente del documento de Flash, por lo que no interrumpen su
reproduccion.

« Introducir texto en el contenido del video es mas facil con archivos FLV o F4V externos, ya que éstos permiten
utilizar funciones de repeticioén de llamada para acceder a los metadatos del video.

Para obtener mas informacidn sobre la reproduccién de archivos FLV o F4V, consulte "Reproduccién dindmica de
archivos FLV externos", en Aprendizaje de ActionScript 2.0 en Adobe Flash o Aspectos basicos de la utilizacién de
video, en Programacion con ActionScript 3.0.

Véase también
“Video fluido con Flash Media Server” en la pagina 313

“Descarga progresiva de video de un servidor Web” en la pagina 314

Comportamientos utilizados en la reproduccion de video

Los comportamientos de video representan un modo de controlar la reproduccion de video. Los comportamientos son
scripts predefinidos de ActionScript que se afladen a un objeto de activacion para controlar otro objeto. Los
comportamientos permiten afiadir potencia, control y flexibilidad de codificaciéon ActionScript al documento sin
necesidad de crear el cddigo ActionScript. Los comportamientos de video permiten reproducir, detener, hacer una
pausa, rebobinar, avanzar, mostrar y ocultar clips de video.

Para controlar un clip de video con un comportamiento se utiliza el panel Comportamientos, donde el
comportamiento puede aplicarse a un objeto de activacién, como un clip de pelicula. Especifique el evento que activara
el comportamiento (como soltar el clip de pelicula), seleccione un objeto de destino (el video al que afectara el
comportamiento) y, cuando sea necesario, seleccione la configuracién del comportamiento, como el nimero de
fotogramas que se rebobinaran.

Nota: el objeto de activacion debe ser un clip de pelicula. No se puede vincular comportamientos de reproduccion a
simbolos de boton o componentes de boton.
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Los siguientes comportamientos de Flash controlan el video incorporado:
Comportamiento Propésito Parametros
Reproducir video Reproduce un video en el documento actual. Nombre de instancia del video de destino
Detener video Detiene el video. Nombre de instancia del video de destino
Pausa Efectiia una pausa en el video. Nombre de instancia del video de destino
Rebobinar video Rebobina el video el nimero de fotogramas especificado. | Nombre de instancia del video de destino
Numero de fotogramas
Avance rapido de video Avanza el video el niumero de fotogramas especificado. Nombre de instancia del video de destino
Numero de fotogramas
Ocultar video Oculta el video. Nombre de instancia del video de destino
Mostrar video Muestra el video. Nombre de instancia del video de destino

Control de la reproduccion de video con comportamientos

1
2

A U s W

Seleccione el clip de pelicula que activara el comportamiento.

En el panel Comportamientos (Ventana > Comportamientos), haga clic en el boton Afiadir (+) y seleccione el
comportamiento deseado en el subment Video incorporado.

Seleccione el video que va a controlar.
Seleccione una ruta relativa o absoluta.
Si es preciso, seleccione los parametros de configuracion del comportamiento y haga clic en Aceptar.

En el panel Comportamientos, en Evento, haga clic en Al liberar (evento predeterminado) y seleccione un evento
del ratén. Para utilizar el evento Al liberar, no modifique la opcion.

Véase también

“Control de instancias mediante comportamientos” en la pagina 181

“Control de la reproduccion de video en la linea de tiempo” en la pagina 318

Componente FLVPlayback

El componente FLVPlayback permite incluir un reproductor de video en la aplicacion para reproducir archivos de
video Flash (FLV o F4V) descargados de forma progresiva a través de HI'TP, o reproducir archivos FLV sin
interrupcion, desde Flash Media Server (FMS) o desde Flash Video Streaming Service (FVSS).

El componente FLVPlayback cumple las siguientes funciones:

Proporciona un conjunto de aspectos preelaborados para personalizar los controles de reproduccién y la apariencia
de la interfaz de usuario.

Permite a los usuarios avanzados crear sus propios aspectos.

Proporciona puntos de referencia para sincronizar el video con la animacidn, el texto y los graficos de su aplicacion

de Flash.
Proporciona una previsualizacion dindmica de las personalizaciones.

Mantiene el tamaio de los archivos SWF en un margen razonable para facilitar su descarga.
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El componente FLVPlayback es el 4rea de visualizacion en la que puede ver video. El componente FLVPlayback
incluye controles personalizados de interfaz de usuario de FLV, un conjunto de botones para reproducir, detener,
hacer una pausa y controlar la reproduccion del video.

Configuracion del componente FLVPlayback

1 Una vez seleccionado el componente FLVPlayback en el escenario, abra el inspector de propiedades (Window >
Propiedades) e introduzca un nombre de instancia.

2 Seleccione Parametros del inspector de propiedades o abra el inspector de componentes (Ventana >
Componentes).

3 Introduzca los valores de los parametros o utilice los valores predeterminados.

Para cada instancia del componente FLVPlayback puede establecer los siguientes parametros en el inspector de
propiedades o en el inspector de componentes:

Nota: en la mayoria de los casos no es necesario cambiar la configuracion del componente FLVPlayback a menos que se
desee cambiar la apariencia de un aspecto de video. El asistente de importacion de video configura los pardmetros en
medida suficiente para cualquier implementacion.

autoPlay Valor booleano que determina el modo de reproduccion de FLV o F4V. Si es true, el video se reproduce
inmediatamente después de cargarlo. Si es false, carga el primer fotograma y pausa la reproduccion. El valor
predeterminado es true.

autoRewind Valor booleano que determina si el video se rebobina automaticamente. Si es true, el componente
FLVPlayback rebobina automaticamente el video hasta el principio cuando la cabeza lectora llegue al final o cuando el
usuario haga clic en el botén Detener. Si es false, el componente no rebobina automaticamente el video. El valor
predeterminado es true.

autoSize Valor booleano. Si es true, cambia el tamafio del componente en tiempo de ejecucion para usar las
dimensiones del video de origen. El valor predeterminado es false.

Nota: el tamario de fotograma del video codificado no se corresponde con las dimensiones predeterminadas del
componente FLVPlayback.

bufferTime Numero de segundos que se almacenaran en bufer antes de que se inicie la reproduccién. El valor
predeterminado es 0.

contentPath (archivos AS2) Cadena que especifica la URL de un archivo FLV, F4V o XML que describe la forma en
que se reproduce el video. Haga doble clic en la celda Valor para que este parametro active el cuadro de didlogo Ruta
del contenido. El valor predeterminado es una cadena vacia. Si no especifica un valor para el pardmetro contentPath
no sucedera nada cuando Flash ejecute la instancia de FLVPlayback.

source (archivos AS3) Cadena que especifica la URL de un archivo FLV, F4V o XML que describe la forma en que se
reproduce el video. Haga doble clic en la celda Valor para que este parametro active el cuadro de didlogo Ruta del
contenido. El valor predeterminado es una cadena vacia. Si no especifica un valor para el pardmetro contentPath no
sucedera nada cuando Flash ejecute la instancia de FLVPlayback.

isLive Valor booleano. Si es true, especifica que el video se estd transmitiendo sin interrupcion desde un servidor
FMS. El valor predeterminado es false.

cuePoints Cadena que especifica los puntos de referencia para el video. Los puntos de referencia permiten sincronizar
puntos especificos del video con animaciones, gréaficos o texto de Flash. El valor predeterminado es una cadena vacia.

maintainAspectRatio Valor booleano. Si es t rue, cambia el tamaio del reproductor de video en el componente
FLVPlayback para conservar la proporcion de aspecto del video de origen; se ajusta el video de origen y no se cambia
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el tamano del componente FLVPlayback. El parametro autosSize tiene prioridad sobre este parametro. El valor
predeterminado es true.

aspecto Parametro que abre el cuadro de didlogo Seleccionar aspecto y permite elegir un aspecto para el componente.
El valor predeterminado es None. Si elige None, la instancia de FLVPlayback no tendrd elementos de control que
permitan al usuario reproducir, detener o rebobinar el video, ni realizar otras acciones que ofrecen los controles. Si se
establece el valor del pardmetro autoPlay como true, el video se reproduce automaticamente. Para mas informacion,
consulte la seccion “Personalizacion del componente FLVPlayback” en el manual Utilizacién de componentes
ActionScript 3.0 o en Referencia del lenguaje de componentes ActionScript 2.0.

totalTime Numero total de segundos en el video de origen. El valor predeterminado es 0. Si se utiliza la descarga
progresiva, Flash utilizard este valor en caso de que sea mayor que cero (0). De lo contrario, Flash intentara utilizar el
tiempo de los metadatos.

Nota: si se utiliza FMS o FVSS, este valor se ignora y el tiempo total del video se toma del servidor.

volume Numero de 0 a 100 que representa el porcentaje del volumen maximo al que se va a establecer el volumen.

Especificacion de contentPath o parametro de origen

Si ha importado en un clip de video local en Flash para descarga progresiva o flujo de contenido de video, actualice el
parametro contentPath (archivos FLA de AS2) o source (archivos FLA de AS3) del componente FLVPlayback antes
de cargar el contenido en un servidor web o en Flash Media Server. El parametro contentPath 0 source permite
especificar el nombre y la ubicacion del archivo de video en el servidor, asi como el método de reproduccién (por
ejemplo, descarga progresiva mediante HTTP o flujo de Flash Media Server mediante RTMP).

1 Con el componente FLVPlayback seleccionado en el escenario, abra el inspector de propiedades (Ventana >
Propiedades) y seleccione Pardmetros, o bien abra el inspector de componentes (Ventana > Inspector de
componentes).

2 Introduzca los valores de los pardmetros o utilice los valores predeterminados. Para el parametro contentPath 0
source realice lo siguiente:

a Haga doble clic en la celda Valor para que el pardmetro contentPath 0 source active el cuadro de didlogo Ruta
del contenido.

b Introduzcala URL o la ruta de acceso local del FLV o F4V o de un archivo XML (para Flash Media Server o FVSS)
que describa la forma de reproducir el video.

Si no conoce la ubicacién del video o el archivo XML, haga clic en el icono de carpeta para localizar la ubicacion
adecuada. Al buscar un archivo de video, si estd en la ubicacion del archivo SWF de destino (o en una subcarpeta),
Flash utilizard automaticamente la ruta de acceso relativa a esa ubicacion, por lo que estard preparado para servir desde
un servidor web. De lo contrario serd una ruta completa de archivo de Windows o Macintosh.

Si especifica una URL HTTP, el archivo de video es un archivo FLV o F4V de descarga progresiva. Si especifica una
direccion URL RTMP (Real-Time Messaging Protocol), el video se transmite desde un servidor Flash Media Server
(FMS). Una URL a un archivo XML también podria ser un archivo de video transmitido sin interrupcion desde un
servidor FMS o FVSS.

Nota: cuando haga clic en Aceptar en el cuadro de didlogo Ruta del contenido, Flash también actualizard el valor del
pardmetro cuePoints, ya que usted podria haber cambiado el valor del pardmetro contentPath de forma que el
pardmetro cuePoints deje de ser aplicable a la ruta de contenido actual. En consecuencia, perderd los puntos de
referencia desactivados (aunque se conservardn los de ActionScript). Por esta razén, es posible que desee desactivar
mediante ActionScript los puntos de referencia que no sean de ActionScript, en lugar de hacerlo a través del cuadro de
didlogo Puntos de referencia.
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Si se especifican los parametros contentPath 0 source, Flash intenta comprobar que el video especificado es
compatible con Flash Player. Si aparece un cuadro de dialogo de aviso, intente volver a codificar el video en formato
FLV o F4V con Adobe Media Encoder.

También puede especificar la ubicacion de un archivo XML que describa la forma de reproducir varios flujos de video
para multiples anchos de banda. El archivo XML utiliza el lenguaje SMIL (Synchronized Multimedia Integration
Language) para describir los archivos de video. Para ver una descripcion del archivo SMIL XML, consulte “Utilizacién
de un archivo SMIL” en Referencia del lenguaje de componentes ActionScript 2.0.

Componentes multimedia (Flash Player 6 y 7)

Nota: los componentes multimedia se introdujeron en Macromedia Flash MX Professional 2004 y su uso se prevé con
Flash Player 6 6 7. Si desarrolla contenido de video para Flash Player 8, debe utilizar el componente FLVPlayback,
introducido en Macromedia Flash Professional 8. Este componente ofrece funciones mejoradas que permiten mantener
un mayor control sobre la reproduccion de audio y video en el entorno de Flash.

El conjunto de componentes multimedia consta de tres componentes: MediaDisplay, MediaController y
MediaPlayback. Con el componente MediaDisplay, para afiadir video o audio a los documentos de Flash, arrastre el
componente al escenario y configurelo en el inspector de componentes. Ademas de definir los pardmetros en el
inspector de componentes, puede afiadir puntos de referencia para activar otras acciones. El componente
MediaDisplay no tiene representacion grafica durante la reproduccion y sélo es visible el clip de video.

El componente MediaController proporciona controles de interfaz que el usuario puede utilizar para interactuar con
los flujos de medios. El controlador esta provisto de botones para reproducir, pausar y rebobinar hasta el principio y
un control de volumen. Ademas incluye barras de reproduccion que indican el progreso de la carga y la reproduccién
de los elementos multimedia. Si desea desplazarse rdpidamente a diferentes partes del video puede arrastrar hacia
delante y hacia atras el control deslizante de la cabeza lectora situado en la barra de reproduccién. Con los
comportamientos o ActionScript, puede vincular facilmente este componente al componente MediaDisplay para
mostrar flujo de video y proporcionar control al usuario.

El componente MediaPlayback proporciona el modo mas rapido y sencillo de anadir video y un controlador a los
documentos de Flash. MediaPlayback combina los componentes MediaDisplay y MediaController en un solo
componente integrado. Las instancias de MediaDisplay y MediaController se vinculan automaticamente entre si para
el control de la reproduccion.

Utilice el inspector de componentes o la ficha Parametros del inspector de propiedades para configurar los parametros
relacionados con la reproduccion, el tamafio y el disefio de los tres componentes. Los tres componentes funcionan
correctamente con contenido de audio mp3.

Para mds informacion sobre los componentes multimedia, consulte “Componentes multimedia” en Referencia del
lenguaje de componentes ActionScript 2.0.
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Capitulo 12: Creacion de contenido de
aprendizaje por Internet

Con Adobe® Flash® CS4 Professional, puede crear contenido de aprendizaje por Internet como, por ejemplo, cursos en
linea y materiales de formacion. Puede desarrollar contenido de aprendizaje por Internet manualmente o utilizar
componentes creados previamente e interacciones de aprendizaje desde la comunidad Flash.

Introduccion al aprendizaje por Internet con Flash

Aprendizaje por Internet de Flash

Con el entorno de edicion de Flash, se pueden crear cursos (aprendizaje por Internet) interactivos en linea que se
ejecuten en Flash Player. Puede crear manualmente este contenido por si mismo o utilizar componentes creados
previamente e interacciones de aprendizaje disponibles de compaiias de terceros y de la comunidad Flash. Entre las
interacciones de aprendizaje se incluyen respuestas verdaderas/falsas, preguntas con varias respuestas, respuestas con
huecos para rellenar, etc.

A continuacidn se incluyen algunas ventajas de la creacion de contenido de aprendizaje por Internet en Flash:

+ Todos los usuarios con un navegador web habilitado para Flash o el tiempo de ejecucion Adobe® AIR™ pueden
utilizar el contenido de formativo.

« Se puede personalizar la interfaz de la aplicacion de aprendizaje por Internet para que se ajuste a sus necesidades y
crear interfaces de alta calidad que se carguen con rapidez y tengan el mismo aspecto en distintas plataformas.

« Las interacciones de aprendizaje de terceros afiadidas al curso en linea proporcionan una interfaz sencilla para
introducir datos de preguntas y respuestas sin escribir codigo de ActionScript”®.

« Las interacciones de aprendizaje de Flash de terceros pueden enviar informacién de seguimiento a un sistema de
gestion de aprendizaje (LMS) de servidor que sea compatible con el protocolo AICC (Aviation Industry CBT
Committee) o los estindares SCORM (Shareable Content Object Reference Model).

Requisitos del sistema

El curso se puede ejecutar en cualquier equipo con Flash® Player 6 o posterior y un navegador web habilitado para Flash
o el tiempo de ejecucion Adobe” AIR™.

Para hacer un seguimiento de los datos de usuario desde las interacciones de aprendizaje de Flash, debe disponer de lo
siguiente:

+ Un LMS de servidor Web, por ejemplo un sistema compatible con AICC 0 SCORM.

+ Un navegador web compatible para Flash Player o el tiempo de ejecucion de Adobe” AIR™. Para obtener una lista
de navegadores compatibles con Flash Player, consulte www.adobe.com/go/flash_player_sysreqs_es.

Nota: el seguimiento en un LMS con interacciones de aprendizaje no funciona con Internet Explorer en Macintosh.


http://www.adobe.com/go/flash_player_sysreqs_es

329

Capitulo 13: Creacion de contenido
accesible

Con ayuda de las funciones de accesibilidad de Adobe® Flash® CS4 Professional, es posible crear contenido que los
usuarios con minusvalia puedan disfrutar y utilizar.

Contenido accesible

Informacidn general sobre accesibilidad

Puede crear contenido al que puedan acceder todos los usuarios, incluidos los usuarios con alguna discapacidad,
mediante las funciones de accesibilidad que se proporcionan con Adobe® Flash® CS4 Professional en la interfaz de
usuario del entorno de edicion gracias a ActionScript®, que se ha disefiado para implementar la accesibilidad. Al
disefiar aplicaciones accesibles de Flash, tenga en cuenta el modo en que los usuarios interactuaran con el contenido y
siga el diseflo y las practicas de desarrollo que se recomiendan.

Para ver un tutorial sobre el contenido accesible, consulte Creacién de contenido accesible de Flash en la pagina de
tutoriales de Flash en www.adobe.com/go/learn_fl_tutorials_es.

Para ver un ejemplo de contenido multimedia, consulte la pagina de ejemplos de Flash en
www.adobe.com/go/learn_fl_samples_es. Descargue y descomprima el archivo zip Samples y vaya a la carpeta
Accessibility\AccessibleApplications para acceder al ejemplo.

Para obtener informacion mas reciente sobre la creacion y visualizacion de contenido de Flash accesible, incluidas las
plataformas admitidas, la compatibilidad de lectores de pantalla, articulos y ejemplos de accesibilidad, visite la pagina
Web sobre accesibilidad de Flash en www.adobe.com/go/flash_accessibility_es/.

Estandares internacionales de accesibilidad

Muchos paises han adoptado estandares de accesibilidad basados en los estdndares desarrollados por el World Wide
Web Consortium (W3C). W3C publica las directrices para la accesibilidad a contenido Web (Web Content
Accessibility Guidelines), un documento que da prioridad a las acciones que los disefiadores deben llevar a cabo para
crear contenido accesible. Para mds informacion sobre la Iniciativa de Accesibilidad para la Web, visite el sitio Web de
W3C en www.w3.org.

En Estados Unidos, la ley que rige la accesibilidad se conoce de forma generalizada como Section 508, que es una
enmienda de la U.S. Rehabilitation Act.

Para mas informacion sobre la Section 508, visite los sitios Web siguientes:

+ Elsitio Web patrocinado por el gobierno de Estados Unidos en www.section508.gov.

El sitio sobre accesibilidad de Adobe en www.adobe.com/accessibility/.
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Aspectos basicos de la tecnologia de lectores de pantalla

Los lectores de pantalla son aplicaciones de software que los usuarios invidentes pueden utilizar para navegar en su
sitio Web y leer el contenido en voz alta. Para activar un lector de pantalla para que lea objetos no textuales de la
aplicacién, como ilustraciones vectoriales y animaciones, utilice el panel Accesibilidad para asociar un nombre y una
descripcién al objeto. Los métodos abreviados de teclado que defina pueden permitir a los usuarios que naveguen con
facilidad por el documento con el lector de pantalla.

Para presentar objetos gréficos, utilice el panel Accesibilidad o ActionScript para proporcionar una descripcion.

No es posible controlar el comportamiento de ningun lector de pantalla; inicamente se puede controlar el contenido.
Este se puede marcar en las aplicaciones Flash para presentar el texto y garantizar que los usuarios del lector de pantalla
puedan activar los controles. Usted decide qué objetos de la aplicacion Flash se presentan a los lectores de pantalla,
proporcionar descripciones de éstos y decidir el orden en el que se presentardn. No puede obligar a los lectores de
pantalla a leer texto especifico en momentos especificos ni controlar el modo en que se lee el contenido. Pruebe las
aplicaciones con diferentes lectores de pantalla para garantizar que funcionan como se espera.

El sonido es el medio mas importante para la mayoria de los usuarios de lectores de pantalla. Debe tener en cuenta la
manera en que el sonido del documento interactta con el texto que pronuncian en voz alta los lectores de pantalla.
Puede que los usuarios tengan alguna dificultad para oir lo que estan diciendo los lectores de pantalla si la aplicacion
Flash contiene demasiado sonido.

Requisitos de plataforma

Sélo puede crear contenido de Flash disefiado para su uso con lectores de pantalla en plataformas Windows. Las
personas que visualicen contenido de Flash deben disponer de Macromedia Flash® Player 6 de Adobe o posterior e
Internet Explorer en Windows 98 o posterior.

Véase también
“Creacion de un método abreviado de teclado correspondiente a un objeto para lectores de pantalla” en la pagina 339

“Utilizacion de Flash para introducir informacion de accesibilidad para lectores de pantalla” en la pagina 333

Flash y Microsoft Active Accessibility (s6lo Windows)

Flash Player se ha optimizado para Microsoft Active Accessibility (MSAA) que proporciona un modo de
comunicacion entre lectores de pantalla y aplicaciones descriptivo y estandarizado. MSAA esta disponible inicamente
para sistemas operativos de Windows. Para mds informacion sobre Microsoft Accessibility Technology, visite el sitio
Web de Microsoft Accessibility en www.microsoft.com/enable/default.aspx.

La versiéon Windows ActiveX (plug-in de Internet Explorer) de Flash Player 6 admite MSAA, no asi los reproductores
independientes de Windows Netscape y Windows.

Importante: MSAA actualmente no se admite en los modos opacos sin ventanas ni en los modos transparentes sin
ventanas. Estos modos representan opciones del panel Configuracién de publicacion HTML disponible para la version
Windows de Internet Explorer 4.0 o posterior, con el control ActiveX de Flash. Para que los lectores de pantalla puedan
acceder al contenido Flash, no utilice estos modos.

Flash Player pone a disposicion de los lectores de pantalla informacién sobre los siguientes tipos de objetos de
accesibilidad mediante MSAA.

Texto dinamico o estatico La propiedad principal de un texto es su nombre. Para cumplir las convenciones de MSAA,
el nombre es igual al contenido de la cadena de texto. Un objeto de texto también puede tener asociada una cadena de
descripcion. Flash utiliza el texto estatico o dindmico inmediatamente por encima o a la izquierda de un campo de
introduccién de texto como etiqueta para ese campo.


http://www.microsoft.com/enable/default.aspx
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Nota: el texto que sea una etiqueta no se transfiere a un lector de pantalla, sino que se utiliza como el nombre del objeto
al que etiqueta. Las etiquetas nunca se asignan a los botones o campos de texto que tienen nombres proporcionados por
el autor.

Campos de introduccién de texto. Tienen un valor, un nombre opcional, una cadena de descripcién y una cadena de
meétodo abreviado de teclado. El nombre de un objeto de introduccion de texto puede proceder de un objeto de texto
que esté por encima o a la izquierda de éste.

Botones. Tiene un estado (presionado o no presionado), admite una accién predeterminada programatica que hace
que el boton se presione momentdneamente y, de forma opcional, puede tener un nombre, una cadena de descripcion
y una cadena de método abreviado de teclado. Flash utiliza el texto que se encuentre en su totalidad dentro de un botén
como etiqueta para ese boton.

Nota: por motivos de accesibilidad, los clips de pelicula que se utilizan como botones con controladores de eventos como
onPress son considerados botones y no clips de pelicula por Flash Player.

Componentes Proporcionan una implementacién de accesibilidad especial.

Clips de pelicula. Se presentan a los lectores de pantalla como objetos graficos cuando no contienen otros objetos
accesibles o cuando el panel Accesibilidad se utiliza para proporcionar un nombre o una descripcién para un clip de
pelicula. Cuando un clip de pelicula contiene otros objetos de accesibilidad, el clip se ignora y los objetos que contiene
se ponen a disposicion de los lectores de pantalla.

Nota: todos los objetos de video de Flash se tratan como clips de pelicula sencillos.

Véase también

“Utilizacion de Flash para introducir informacion de accesibilidad para lectores de pantalla” en la pagina 333
“Utilizacion de componentes accesibles” en la pagina 343

“Creacion de accesibilidad con ActionScript” en la pagina 341

Soporte de accesibilidad basico en Flash Player

De forma predeterminada, los objetos siguientes se definen como accesibles en todos los documentos de Flash y se
incluyen en la informacién que Flash Player proporciona al software de lector de pantalla. Este soporte genérico para
documentos que no utilizan funciones de accesibilidad incluye lo siguiente:

Texto dinamico o estatico El texto se transfiere al programa lector de pantalla como un nombre, pero sin descripcion.

Campos de introduccion de texto. El texto se transfiere al lector de pantalla. No se transfiere ningin nombre, excepto
cuando se encuentran relaciones de etiquetado para el texto de entrada, por ejemplo, un campo de texto estatico
colocado cerca del campo de texto de entrada. No se transfiere ninguna descripcién ni cadena de método abreviado de
teclado.

Botones. El estado del botdn se transfiere al lector de pantalla. No se transfiere ningin nombre, excepto cuando se
encuentran relaciones de etiquetado, y no se transfiere ninguna descripcion ni cadena de método abreviado de teclado.

Documentos El estado del documento se transfiere al lector de pantalla, pero sin nombre ni descripcion.

Accesibilidad para usuarios con deficiencias auditivas

Incluye rétulos para el contenido de audio que sea esencial para comprender el material. El video de un discurso, por
ejemplo, exigiria probablemente rétulos para ser accesible, pero un sonido rapido asociado con un botén no.
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Los métodos para agregar rétulos a un documento de Flash son:

+ Anadir texto como rétulos asegurandose de que los rétulos se sincronicen con el audio en la linea de tiempo.

« Utilizar Hi-Caption Viewer, un componente disponible de Hi Software que funciona con Hi-Caption SE para su
uso con Flash (consulte www.adobe.com/go/accessible_captions_es). ) El documento técnico Captioning
Macromedia Flash Movies with Hi-Caption SE explica como utilizar Hi-Caption SE y Flash conjuntamente para
crear un documento con roétulos (consulte www.adobe.com/go/accessibility_papers_es).

Animacidn y accesibilidad para las personas con deficiencias visuales

Se puede cambiar la propiedad de un objeto accesible durante la reproduccién de un archivo SWE. Por ejemplo, para
indicar los cambios que se producen en un fotograma clave de una animacion. Sin embargo, el tratamiento de los
nuevos objetos de los fotogramas sera diferente segtin el tipo de lector de pantalla. Es posible que algunos lectores de
pantalla lean sélo el nuevo objeto, mientras que otros, en cambio, pueden volver a leer el documento entero.

Para reducir la posibilidad de que un lector de pantalla emita mensajes superfluos que puedan molestar a los usuarios,
intente no colocar animaciones en el texto, en los botones ni en los campos de introduccién de texto del documento.
Ademas, evite que el contenido se reproduzca indefinidamente.

Si va a utilizar una funcién como Separar texto para animar texto, Flash Player no podra determinar el contenido real
de dicho texto. Los lectores de pantalla sélo pueden ofrecer una accesibilidad adecuada a graficos informativos, como
iconos y animaciones gesturales, si se proporcionan nombres y descripciones para estos objetos en el documento o
para toda la aplicacion Flash. También se puede afadir texto adicional al documento o desplazar contenido
informativo importante desde los graficos al texto.

1 Seleccione el objeto para el que desee cambiar las propiedades de accesibilidad.
2 Seleccione Ventana > Otros paneles > Accesibilidad.
3 Cambie las propiedades del objeto.

Como alternativa, puede utilizar ActionScript para actualizar las propiedades de accesibilidad.

Véase también

“Como hacer que sea accesible toda una aplicacion SWF” en la pagina 337

“Creacion de accesibilidad con ActionScript” en la pagina 341

Prueba del contenido accesible

Cuando pruebe las aplicaciones accesibles Flash, siga estas recomendaciones:

+ Descargue varios lectores de pantalla y pruebe la aplicaciéon reproduciéndola en un navegador con el lector de
pantalla activado. Verifique que el lector de pantalla no intente “decir nada” cuando pase por elementos del
documento donde se han insertado elementos de audio independientes. Varias aplicaciones de lector de pantalla
proporcionan una version de demostracion del software que puede descargarse gratuitamente, asi que debe probar
tantas como pueda para garantizar la compatibilidad entre lectores de pantalla.

+ Verifique que los usuarios puedan navegar por el contenido de forma efectiva sélo mediante el teclado. Los distintos
lectores de pantalla funcionan de manera diferente al procesar la entrada del teclado; es posible que el contenido de
Flash no reciba las pulsaciones del teclado como se esperaba. Pruebe todos los métodos abreviados de teclado.


http://www.adobe.com/go/accessible_captions_es
http://www.adobe.com/go/accessibility_papers_es
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Utilizacion de Flash para introducir informacion de
accesibilidad para lectores de pantalla

Flash para lectores de pantalla y accesibilidad

Los lectores de pantalla leen en voz alta una descripcion del contenido, leen texto, y ayudan a los usuarios mientras
navegan por las interfaces de usuario de las aplicaciones tradicionales como mentus, barras de herramientas, cuadros
de didlogo y campos de introduccion de texto.

De forma predeterminada, los objetos siguientes se definen como accesibles en todos los documentos de Flash y se
incluyen en la informacién que Flash Player proporciona al software de lector de pantalla:

+ Texto dinamico.

+ Campos de introduccion de texto.
« Botones.

+ Clips de pelicula.

+ Aplicaciones Flash enteras.

Flash Player proporciona de forma automatica nombres de objetos de texto estatico y dindmico, que son el
contenido del texto. Para cada uno de esos objetos accesibles, puede establecer propiedades descriptivas para que
los lectores de pantalla lean en voz alta. También se puede controlar el modo en que Flash Player decide los objetos
que se presentaran en los lectores de pantalla; por ejemplo, se puede especificar que determinados objetos accesibles
no se presenten en los lectores de pantalla.

Panel Accesibilidad de Flash

El panel Accesibilidad de Flash (Ventana > Otros paneles > Accesibilidad) le permite proporcionar informacion de
accesibilidad a los lectores de pantalla y establecer opciones de accesibilidad para objetos individuales de Flash o
aplicaciones Flash enteras.

Nota: como alternativa, se puede introducir informacion de accesibilidad mediante cédigo ActionScript.

Si selecciona un objeto en el escenario, puede hacer que dicho objeto sea accesible y especificar opciones y el orden de
tabulacion para el objeto. En el caso de clips de pelicula, puede especificar si la informacién de objeto secundario se
pasa al lector de pantalla (opcién predeterminada cuando un objeto se hace accesible).

Sin seleccionar objetos en el escenario, utilice el panel Accesibilidad para asignar opciones de accesibilidad para una
aplicacion Flash entera. Puede hacer que toda la aplicacion sea accesible, que los objetos secundarios sean accesibles,
que Flash etiquete objetos de forma automatica y asignar nombres y descripciones especificos a los objetos.

Todos los objetos de los documentos de Flash deben tener nombres de instancia para que el usuario pueda aplicarles
las opciones de accesibilidad. Los nombres de instancias de los objetos se crean en el inspector de propiedades. El
nombre de instancia se utiliza para hacer referencia al objeto en ActionScript.

Las opciones siguientes estan disponibles en el panel Accesibilidad:

Hacer que el objeto sea accesible (Predeterminado) Ordena a Flash Player que transfiera la informacién de
accesibilidad de un objeto a un lector de pantalla. Sila opcién estd desactivada, la informacién de accesibilidad del
objeto no se transfiere a los lectores de pantalla. La desactivacién de esta opcidn al probar el contenido para la
accesibilidad suele ser 1til, ya que puede que algunos objetos no sean pertinentes o sélo sean decorativos y, si se
convierten en accesibles, podrian generar resultados confusos en el lector de pantalla. A continuacion, puede aplicar
un nombre manualmente al objeto etiquetado y ocultar el texto de la etiqueta deseleccionando Hacer que el objeto sea

333
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accesible. Cuando se desactiva Hacer que el objeto sea accesible, el resto de controles del panel Accesibilidad se
desactiva.

Hacer que los objetos secundarios sean accesibles (Solo clips de pelicula; predeterminado) Ordena a Flash Player que
transfiera informacion de objetos secundarios al lector de pantalla. Al desactivar esta opcion para un clip de pelicula,
éste aparece como un clip simple en el drbol de objetos accesibles, aunque el clip contenga texto, botones y otros
objetos. Todos los objetos del clip de pelicula se ocultan en el arbol de objetos. Esta opcidn es util principalmente para
ocultar objetos no pertinentes en los lectores de pantalla.

Nota: si se utiliza un clip de pelicula como boton, es decir, que tiene un controlador de eventos de boton asignado, como
onPress 0 onRelease; la opcién Hacer que los objetos secundarios sean accesibles se ignora porque los botones siempre
se tratan como clips simples y sus objetos secundarios no se examinan nunca, excepto en el caso de las etiquetas.

Etiquetado automatico Ordena a Flash que etiquete de forma automética objetos en el escenario con el texto asociado
aellos.

Nombre Especifica el nombre de objeto. Los lectores de pantalla identifican los objetos mediante la lectura de estos
nombres en voz alta. Cuando los objetos accesibles no tienen nombres especificados, un lector de pantalla puede leer
una palabra genérica, como Button, lo que puede dar lugar a confusiones.

Importante: no confunda los nombres de objetos especificados en el panel Accesibilidad con los nombres de instancias
especificados en el inspector de propiedades. Al darle un nombre a un objeto en el panel Accesibilidad, no se le da a un
nombre de instancia.

Descripcion Permite introducir una descripcion del objeto para el lector de pantalla. El lector de pantalla lee esta
descripcion.

Métodos abreviados Describe los métodos abreviados de teclado al usuario. Ellector de pantalla lee el texto del campo
de texto. La introduccién aqui de texto de método abreviado de teclado no crea un método abreviado de teclado del
objeto seleccionado. Debe proporcionar controladores de teclado de ActionScript para poder crear teclas de método
abreviado.

indice de tabulacién (s6lo Adobe® Flash® CS4 Professional) Crea un orden de tabulacion con el que se accede a los
objetos cuando el usuario presiona la tecla Tabulador. La funcién de indice de tabulacion funciona para la navegacion
mediante el teclado en una pagina, pero no para el orden de lectura del lector de pantalla.

Para mds informacion, consulte la pagina Web sobre accesibilidad de Flash en
www.adobe.com/go/flash_accessibility_es/.

Para ver un tutorial sobre el contenido accesible, consulte Creacion de contenido accesible de Flash en la pagina de
tutoriales de Flash en www.adobe.com/go/learn_fl_tutorials_es.

Para ver un ejemplo de contenido multimedia, consulte la pagina de ejemplos de Flash en
www.adobe.com/go/learn_fl_samples_es. Descargue y descomprima el archivo zip Samples y vaya a la carpeta
Accessibility\AccessibleApplications para acceder al ejemplo.

Véase también
“Creacion de accesibilidad con ActionScript” en la pagina 341

“Creacion de un método abreviado de teclado correspondiente a un objeto para lectores de pantalla” en la pagina 339

“Desactivacion del etiquetado automatico y definicion de un nombre de objeto para lectores de pantalla” en la
pagina 339


http://www.adobe.com/go/flash_accessibility_es/
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Seleccion de nombres para botones, campos de texto y aplicaciones SWF

Puede utilizar el panel Accesibilidad para asignar nombres a los botones y a los campos de introduccién de texto, de
manera que el lector de pantalla pueda identificarlos de forma adecuada:

« Utilice la funcién de etiquetado automatico para asignar como etiqueta texto adyacente al objeto o que se encuentre
dentro de éste.

« Introducir una etiqueta especifica en el campo de nombre del panel Accesibilidad.

Flash aplica automdticamente el nombre que sittie encima, dentro o junto a un botén o campo de texto como
etiqueta de texto. Las etiquetas de los botones deben aparecer dentro del contorno del botén. En el caso del botén
del ejemplo siguiente, la mayor parte de los lectores de pantalla leerian primero la palabra Button y, a continuacion,
la etiqueta de texto Home. El usuario podria presionar Retorno o Intro para activar el botdn.

Home

Un formulario puede incluir un campo de introduccién de texto en el que los usuarios introduzcan sus nombres.
Aparece un campo de texto estatico, con el texto Nombre junto al campo de introduccion de texto. Cuando Flash
Player descubre una disposicion como ésta, presupone que el objeto de texto estatico sirve como etiqueta para el
campo de introduccion de texto.

Por ejemplo, cuando se encuentra la parte siguiente de un formulario, un lector de pantalla lee “Enter your name
here” (introduzca su nombre aqui).

Escriba aqui su nombre| |
|

|
A B

A. Texto estdtico B. Campo de introduccion de texto

En el panel Accesibilidad, desactive el etiquetado automatico si no conviene al documento. También puede
desactivar el etiquetado automatico de objetos especificos del documento.

Véase también
“Desactivacion del etiquetado automatico y definiciéon de un nombre de objeto para lectores de pantalla” en la
pagina 339

Especificacion de un nombre de objeto

Se puede desactivar el etiquetado automatico en parte de una aplicacién y especificar nombres para los objetos en el
panel Accesibilidad. Si el etiquetado automatico esta activado, puede seleccionar objetos especificos y proporcionar

nombres para los objetos en el campo de texto Nombre en el panel Accesibilidad de manera que el nombre se utilice
en lugar de la etiqueta de texto del objeto.

Cuando un botén o un campo de introduccién de texto no tiene una etiqueta de texto o cuando la etiqueta estd en una
ubicacion que Flash Player no puede detectar, puede especificar un nombre para el botén o el campo de texto. También
se puede especificar un nombre si la etiqueta de texto esta cerca de un botén o campo de texto, pero no desea utilizar
dicho texto como nombre del objeto.
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En el ejemplo siguiente, el texto que describe el botdn aparece fuera y a la derecha del botén. En esta ubicacién, Flash
Player no detecta el texto y el lector de pantalla no lo lee.

Go to previous page

Para corregir esta situacion, abra el panel Accesibilidad, seleccione el botdn e introduzca el nombre y la descripcion.
Para evitar la repeticion, haga que el objeto de texto sea inaccesible.

Nota: el nombre de accesibilidad de un objeto no estd relacionado con el nombre de instancia de ActionScript ni con el
nombre de variable de ActionScript asociados con el objeto. Esta informacion es aplicable, por lo general, a todos los
objetos. Para obtener informacién sobre el modo en que ActionScript administra los nombres de instancia y variable en
los campos de texto, consulte la seccion sobre la instancia de campo de texto y los nombres de variable en Aprendizaje de
ActionScript 2.0 en Adobe Flash, en www.adobe.com/go/learn_fl_cs4_learningAS2_es.

Especificacion de un nombre y una descripcion para un botén, campo de texto o toda la
aplicacion SWF

1 Realice uno de los siguientes pasos:

+ Para proporcionar un nombre para un botén o campo de texto, seleccione el objeto en el escenario.

« Para proporcionar un nombre para una aplicacion Flash entera, deseleccione todos los objetos del escenario.

2 Seleccione Ventana > Otros paneles > Accesibilidad.

3 Seleccione Hacer que el objeto sea accesible (para botones o campos de texto) o la opcidon predeterminada Permitir
acceso a la pelicula (para aplicaciones Flash enteras).

4 Escriba un nombre y una descripcién para un botén, campo de texto o aplicacion Flash.

Definicion de la accesibilidad para un objeto seleccionado en una aplicacion SWF

1 Seleccione Ventana > Otros paneles > Accesibilidad.
2 Realice uno de los siguientes pasos:

+ Seleccione Hacer que el objeto sea accesible (el valor predeterminado) para exponer el objeto en los lectores de
pantalla y para activar otras opciones en el panel.

+ Anule la seleccion de Hacer que el objeto sea accesible para ocultar el objeto a los lectores de pantalla y desactivar
el resto de las opciones del panel.

3 Escriba un nombre y una descripcion para el objeto seleccionado segtin sea necesario:
Texto dinamico. Para proporcionar una descripcion para el texto estatico, debe convertirlo en texto dindmico.
Campos de introduccién de texto o botones Introduzca un método abreviado de teclado.

Clips de pelicula. Seleccione Hacer que los objetos secundarios sean accesibles para exponer los objetos del clip de
pelicula a los lectores de pantalla.

Nota: si puede describir la aplicacion con una frase sencilla que el lector de pantalla pueda comunicar con facilidad,
desactive la opcion que hace que los elementos secundarios sean accesibles y escriba una descripcion adecuada.


http://www.adobe.com/go/learn_fl_cs4_learningAS2_es
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Como hacer que sea accesible toda una aplicacion SWF

Cuando un documento de Flash esté acabado y preparado para publicarse o exportarse, debe hacer que toda la
aplicacion Flash sea accesible.

1 Anule la seleccién de todos los elementos del documento.
2 Seleccione Ventana > Otros paneles > Accesibilidad.

3 Seleccione Permitir acceso a la pelicula (el valor predeterminado) para presentar el documento a los lectores de
pantalla.

4 Seleccione o anule la seleccion de la opcién que hace que los objetos secundarios sean accesibles para presentar u
omitir objetos accesibles del documento a los lectores de pantalla.

5 Siha seleccionado Permitir acceso a la pelicula en el paso 2, escriba un nombre y una descripcién del documento
seguin convenga.

6 Seleccione Etiquetado automatico (el valor predeterminado) para utilizar objetos de texto como etiquetas
automadticas para botones o campos de introduccion de texto accesibles contenidos en el documento. Anule la
seleccion de esta opcién para desactivar el etiquetado automatico y exponer los objetos de texto a los lectores de
pantalla como objetos de texto.

Visualizacion y creacion de un orden de tabulacion y de lectura

Deben tenerse en cuenta los dos aspectos en relacion con el orden de indexacion de la tabulacion: el orden de
tabulacion en el que un usuario navega por el contenido Web y el orden en el que el lector de pantalla lee ese contenido,
denominado orden de lectura.

Flash Player utiliza un orden de indexacion de tabulacion de izquierda a derecha y de arriba a abajo. Puede personalizar
tanto el orden de tabulacién como el de lectura con la propiedad tabIndex de ActionScript (en ActionScript, la
propiedad tabIndex es sinénimo de orden de lectura).

Nota: en Flash Player ya no es necesario afiadir todos los objetos de un archivo FLA a una lista de valores de indice de
tabulacién. Aunque no se especifiquen indices de tabulacion para todos los objetos, cada uno de ellos se leerd
correctamente con un lector de pantalla.

Orden de tabulacion Orden en el que los objetos quedan seleccionados cuando los usuarios presionan la tecla
Tabulador. Se puede utilizar ActionScript para crear el orden de tabulacion o, si dispone de

Adobe® Flash® CS4 Professional, se puede utilizar el panel Accesibilidad. El indice de tabulacién que asigne en el panel
Accesibilidad no controla necesariamente el orden de lectura.

Orden de lectura Orden en el que un lector de pantalla lee informacion sobre el objeto. Para crear un orden de lectura,
utilice ActionScript para asignar un indice de tabulacion a cada instancia. Cree un indice de tabulacién para cada
objeto accesible y no sélo para los objetos seleccionables. Por ejemplo, el texto dindmico debe tener indices de
tabulacidn, aunque un usuario no puede desplazarse con el tabulador al texto dindmico. Si no crea un indice de
tabulacidn para cada objeto accesible de un fotograma determinado, Flash Player ignora todos los indices de
tabulacién de ese fotograma cuando hay un lector de pantalla presente y utiliza, en su lugar, el orden de tabulacién
predeterminado.

Véase también

“Utilizacion de ActionScript para crear un orden de tabulacion para objetos accesibles” en la pagina 342
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Creacion de un indice de orden de tabulacion para la navegacion mediante el
teclado en el panel Accesibilidad

Puede crear un indice de orden de tabulacién personalizado en el panel Accesibilidad para la navegacién mediante el
teclado para los objetos siguientes:

+ Texto dindmico.

+ Texto de entrada

+ Botones.

« Clips de pelicula, incluidos los compilados
« Componentes

+ Pantallas

Nota: también puede utilizar cédigo ActionScript para crear un indice de orden de tabulacion de navegacion
mediante el teclado.

La seleccion por tabulacion tiene lugar en orden numérico empezando por el nimero de indice més bajo. Una vez
que la seleccion por tabulacion alcanza el indice de tabulaciéon mas alto, la seleccién vuelve al niimero de indice mas
bajo.

Cuando se mueven objetos por el documento, o a otro documento, con indice de tabulacion definido por el usuario,
Flash retiene los atributos de indice. Debe buscar y resolver los conflictos de indices, como pueden ser dos objetos
distintos en el escenario que tengan el mismo numero de indice de tabulacién.

Importante: si dos o mds objetos tienen el mismo indice de tabulacién en un fotograma determinado, Flash sigue el
orden en que los objetos se han colocado en el escenario.

1 Seleccione el objeto al que se debe asignar un orden de tabulacién.
2 Seleccione Ventana > Otros paneles > Accesibilidad.

3 Sivaa proporcionar un indice sélo para el objeto seleccionado, en el campo de texto Indice de tabulacién,
introduzca un nimero entero positivo (hasta 65535) que refleje el orden en el que el objeto seleccionado debe
recibir la seleccion.

4 Para ver un orden de tabulacion, seleccione Ver > Mostrar orden de tabulacion. Los numeros del indice de
tabulacion de los objetos individuales aparecen en la esquina superior izquierda del objeto.

BInpl.lt Text box

Numeros del indice de tabulacion

Nota: los indices de tabulacién creados con cédigo ActionScript no aparecen en el escenario cuando se activa la opcion
Mostrar orden de tabulacién.
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Especificacion de opciones de accesibilidad avanzadas
para lectores de pantalla

Desactivacion del etiquetado automatico y definicion de un nombre de objeto
para lectores de pantalla

1 En el escenario, seleccione el botdn o el campo de introduccién de texto cuyo etiquetado desea controlar.
Seleccione Ventana > Otros paneles > Accesibilidad.
Seleccione la opcién Hacer que el objeto sea accesible (valor predeterminado).

Introduzca un nombre para el objeto. El nombre se lee como la etiqueta del botén o el campo de texto.

ga s W N

Para desactivar la accesibilidad para la etiqueta automatica, y ocultarla para los lectores de pantalla, seleccione el
objeto de texto en el escenario.

6 Siel objeto de texto es texto estatico, conviértalo en texto dindmico (en el inspector de propiedades, seleccione Tipo
de texto > Texto dindmico).

7 Anule la seleccion de la opcidn Hacer que el objeto sea accesible.

Como ocultar un objeto al lector de pantalla

Se puede ocultar un objeto seleccionado a los lectores de pantalla, al igual que se puede decidir ocultar los objetos
accesibles contenidos en un clip de pelicula o en una aplicacion Flash y presentar sdlo el clip de pelicula o la aplicacion
Flash a los lectores de pantalla.

Nota: sélo debe ocultar objetos que son repetitivos o que no comunican contenido.

Cuando se oculta un objeto, el lector de pantalla ignora el objeto.

1 En el escenario, seleccione el botén o el campo de introduccién de texto que desee ocultar al lector de pantalla.
2 Seleccione Ventana > Otros paneles > Accesibilidad.

3 En el panel Accesibilidad, realice una de las acciones siguientes:

+ Siel objeto es un clip de pelicula, un botén, un campo de texto u otro objeto, anule la seleccion de la opcion Hacer
que el objeto sea accesible.

Si el objeto es un objeto secundario de un clip de pelicula, deseleccione Hacer que los objetos secundarios sean
accesibles.

Creacion de un método abreviado de teclado correspondiente a un objeto
para lectores de pantalla

Puede crear un método abreviado de teclado para un objeto, como un botén, a fin de que los usuarios puedan acceder
a él sin escuchar el contenido de una pagina entera. Por ejemplo, puede crear un método abreviado de teclado para un
mend, una barra de herramientas, la pagina siguiente o un botén de envio.

Para crear un método abreviado de teclado, escriba codigo ActionScript para un objeto. Si proporciona un método
abreviado de teclado para un campo de introduccién de texto o un botdn, debe utilizar también la clase Key de
ActionScript para detectar la tecla que el usuario presiona durante la reproduccion del contenido de Flash. Consulte
la entrada de la clase Key en Referencia del lenguaje ActionScript 2.0. Consulte la informacion sobre captura de
pulsaciones de teclas en Aprendizaje de ActionScript 2.0 en Adobe Flash, en
www.adobe.com/go/learn_fl_cs4_learningAS2_es.
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Seleccionar el objeto y afiadir el nombre del método abreviado de teclado al panel Accesibilidad para que el lector de
pantalla pueda leerlo.

Pruebe el contenido de Flash con varios lectores de pantalla distintos. Los métodos abreviados de teclado también
dependen del software del lector de pantalla utilizado. La combinacion de teclas Control+F, por ejemplo, es una
pulsacion reservada para el navegador y el lector de pantalla. Las teclas de flecha estan reservadas por el lector de
pantalla. Por lo general, puede utilizar las teclas del 0 al 9 del teclado para los métodos abreviados de teclado; no
obstante, incluso los lectores de pantalla utilizan cada vez mas esas teclas.

Véase también

“Prueba del contenido accesible” en la pagina 332

Creacion de un método abreviado de teclado

1 En el escenario, seleccione el botdn o el campo de introduccién de texto para el que desee crear un método
abreviado de teclado.

2 Seleccione Ventana > Otros paneles > Accesibilidad.

3 En el campo Método abreviado, escriba el nombre del método abreviado de teclado, con las convenciones
siguientes:

+ Escriba los nombres completos de las teclas, como Control o Alt.
« Utilice mayusculas para los caracteres alfabéticos.
« Utilice un signo mas (+) entre los nombres de teclas, sin espacios, por ejemplo Control+A.

Importante: Flash no comprueba si se ha creado el codigo ActionScript que codifica el método abreviado de teclado.

Asignacion de un método abreviado de teclado de la instancia Control+7 a la instancia
myButton

1 Seleccione el objeto en el escenario, visualice el panel Accesibilidad y, en el campo Método abreviado, escriba la
combinacidén de teclas correspondiente. Por ejemplo, Control+7.

2 Introduzca el cédigo ActionScript 2.0 siguiente en el panel Acciones:
Nota: en este ejemplo, el método abreviado es Control+7.

function myOnPress () {
trace( "hello" );
}
function myOnKeyDown () {
if (Key.isDown (Key.CONTROL) && Key.getCode() == 55) // 55 is key code for 7
{
Selection.setFocus (myButton) ;
myButton.onPress () ;

}

var myListener = new Object () ;
myListener.onKeyDown = myOnKeyDown;
Key.addListener (myListener) ;
myButton.onPress = myOnPress;
myButton. accProps.shortcut = "Ctrl+7"
Accessibility.updateProperties() ;
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Nota: en el ejemplo se asigna el método abreviado de teclado Control+7 a un botén cuyo nombre de instancia es
myButton y se pone a disposicion de los lectores de pantalla la informacién sobre el método abreviado. En este ejemplo,
cuando se presiona Control+7, la funcién myonPress muestra el texto “hola” en el panel Salida. Consulte addListener
(método IME.addListener) en Referencia del lenguaje ActionScript 2.0, en www.adobe.com/go/learn_fl_cs4_as2lr_es.

Creacion de accesibilidad con ActionScript

ActionScript y accesibilidad

Se pueden crear documentos accesibles con codigo ActionScript®. Para las propiedades de accesibilidad que se aplican
a todo el documento, puede crear o modificar una variable global denominada _accProps. Consulte la propiedad
_accProps en Referencia del lenguaje ActionScript 2.0, en www.adobe.com/go/learn_fl_cs4_as2Ir_es.

Para las propiedades aplicables a un objeto especifico, puede utilizar la sintaxis instancename. accProps. El valor
de _accProps es un objeto que puede incluir alguna de las propiedades siguientes:

Propiedad Tipo Seleccion equivalente en el panel Accesibilidad Se aplicaa

.silent Boolean Permitir acceso a la pelicula/Hacer que el objeto sea | Documentos enteros
accesible (I6gica inversa)
Botones

Clips de pelicula
Texto dindmico

Texto de entrada

.forceSimple Boolean Hacer que los objetos secundarios sean accesibles Documentos enteros

(I6gica inversa)
Clips de pelicula

.name string Name Documentos enteros
Botones
Clips de pelicula

Texto de entrada

.description string Descripcion Documentos enteros
Botones

Clips de pelicula
Texto dindmico

Texto de entrada

.shortcut string Métodos abreviados Botones
Clips de pelicula

Texto de entrada

Nota: con lgica inversa, un valor t rue en ActionScript corresponde a una casilla de verificacion que no estd seleccionada
en el panel Accesibilidad y un valor false en ActionScript corresponde a una casilla de verificacién seleccionada en el
panel Accesibilidad.
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La modificacién de la variable _accProps no tiene ningtn efecto por si misma. Debe utilizar también el método
Accessibility.updateProperties para informar alos usuarios del lector de pantalla de los cambios de contenido
de Flash. Si se efecttia una llamada al método, Flash Player volvera a examinar todas las propiedades de accesibilidad,
actualizara las descripciones de las propiedades para el lector de pantalla y, si es necesario, enviara los eventos al lector
de pantalla que indica que se han producido cambios.

Cuando se actualizan las propiedades de accesibilidad de varios objetos a la vez, solo se tiene que incluir una unica
llamada a Accessiblity.updateProperties (sise actualiza con demasiada frecuencia el lector de pantalla puede
que éste dé demasiados detalles).

Consulte el método Accessibility.updateProperties en la Referencia del lenguaje ActionScript 2.0, en
www.adobe.com/go/learn_fl _cs4_as2lr_es.

Implementacion de la deteccion del lector de pantalla con el método
Accessibility.isActive()

Para crear contenido de Flash que funcione de una forma especifica si un lector de pantalla estd activo, utilice el
Método Accessibility.isActive () de ActionScript, que devuelve un valor true si hay presente un lector de
pantallay false en caso contrario. Puede disefar el contenido de Flash para que funcione de forma que sea compatible
con el uso del lector de pantalla, por ejemplo ocultando los elementos subordinados al lector de pantalla. Para obtener
mas informacion, consulte el método Accessibility.isactive en la Referencia del lenguaje ActionScript 2.0, en
www.adobe.com/go/learn_fl cs4_as2lr_es.

Por ejemplo, puede utilizar el método Accessibility.isActive () para decidir si debe incluirse o no animacién no
solicitada. La animacidn no solicitada tiene lugar sin que el lector de pantalla realice ninguna accién, lo que puede
resultar confuso para los lectores de pantalla.

El método Accessibility.isActive () proporciona una comunicacion asincrona entre el contenido de Flash y
Flash Player; esto supone un ligero retardo en tiempo real entre el momento en que se realiza la llamada al método y
el momento en que Flash Player se activa, lo que devolveria un valor incorrecto false. Para garantizar que la llamada
al método se efectuie correctamente, lleve a cabo uno de los procedimientos siguientes:

+ Enlugar de utilizar elel método Accessibility.isActive() cuando el contenido de Flash se reproduzca por
primera vez, realice una llamada al método siempre que tenga que tomar una decision respecto a la accesibilidad.

« Introduzca un retardo corto de uno o dos segundos al principio del documento para dar al contenido de Flash
suficiente tiempo para ponerse en contacto con Flash Player.

Por ejemplo, puede utilizar un evento onFocus para asociar este método a un boton. Por lo general, este enfoque
da al archivo SWF tiempo suficiente para cargarse y se puede presuponer que el usuario de un lector de pantalla se
desplazara mediante el tabulador al primer boton u objeto del escenario.

Utilizacion de ActionScript para crear un orden de tabulacion para objetos
accesibles

Para crear el orden de tabulacion con cédigo de ActionScript®, asigne la propiedad tabIndex a los siguientes objetos:
+ Texto dindmico

+ Texto de entrada

+ Botones

« Clips de pelicula, incluidos los compilados

« Fotogramas de la linea de tiempo
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« Pantallas

Especifique un orden de tabulacién completo para todos los objetos accesibles. Si crea un orden de tabulacién para un
fotograma y no especifica un orden de tabulacion para un objeto accesible del fotograma, Flash Player ignora todas las
asignaciones de orden de tabulacién personalizado. Ademas, todos los objetos asignados a un orden de tabulacidn,
excepto los fotogramas, deben tener un nombre de instancia especificado en el campo de texto Nombre de instancia
del inspector de propiedades. Incluso los elementos en los que no se detenga el tabulador, como el texto, tienen que
incluirse en el orden de tabulacion si deben leerse en ese orden.

Puesto que al texto estatico no se le puede asignar un nombre de instancia, no se puede incluir en la lista de valores de
la propiedad tabIndex. Como resultado de ello, si existe una sola instancia de texto estatico en algin lugar del archivo
SWE, el orden de lectura volverd a ser el predeterminado.

Para especificar un orden de tabulacion, asigne un nimero de orden a la propiedad tabIndex, como se muestra en el
ejemplo siguiente:

_this.myOptionl.btn.tabIndex = 1
_this.myOption2.txt.tabIndex = 2

Consulte tabIndex en Button, MovieClipy TextField en la Referencia del lenguaje ActionScript 2.0, en
www.adobe.com/go/learn_fl_cs4_as2lr_es.

También puede utilizar los métodos tabChildren () 0 tabEnabled () para asignar un orden de tabulacion
pﬂﬁonahzado.ConsuheMovieClip.tabChildren,MovieClip.tabEnabled)ITextField.tabEnabledenla
Referencia del lenguaje ActionScript 2.0, en www.adobe.com/go/learn_fl_cs4_as2lr_es.

Véase también

“Creacion de un indice de orden de tabulacion para la navegacién mediante el teclado en el panel Accesibilidad” en la
pagina 338

Utilizacion de componentes accesibles

Para acelerar la creacion de aplicaciones accesibles, se ha creado un conjunto central de componentes de interfaz de
usuario. Estos componentes automatizan muchas de las practicas de accesibilidad mds comunes relacionadas con el
etiquetado, el acceso mediante el teclado y las pruebas y ayudan a garantizar una experiencia de usuario coherente en
aplicaciones completas. Flash incluye el siguiente conjunto de componentes accesibles:

+ SimpleButton
+ CheckBox

+ RadioButton
+ Label

+ TextInput

» TextArea

+ ComboBox

« ListBox

+ Window

+ Alert

+ DataGrid
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Los componentes de Flash accesibles deben contener c6digo ActionScript que defina su accesibilidad. Para mas
informacion acerca de los componentes accesibles que funcionan con lectores de pantalla, consulte la pagina Web
sobre accesibilidad de Flash en www.adobe.com/go/flash_accessibility_es/.

Para obtener informacion general sobre componentes, consulte la secciéon sobre componentes en Utilizacion de
componentes ActionScript 2.0, en www.adobe.com/go/go/learn_fl_cs4_as2components_es.

Para cada componente accesible se activa la parte accesible del componente con el comando
enableAccessibility (). Este comando incluye el objeto de accesibilidad con el componente mientras se compila el
documento. Puesto que no existe ningiin método sencillo para eliminar un objeto después de haberlo afiadido al
componente, estas opciones estan desactivadas de forma predeterminada. Por lo tanto, es importante activar la
accesibilidad para cada componente. Lleve a cabo este paso sdlo una vez para cada componente; no es necesario activar
la accesibilidad para cada instancia de un componente de un documento determinado. Consulte los componentes
"Button", "CheckBox", "ComboBox", "Label", "List", "RadioButton" y "Window" en la Referencia del lenguaje de
componentes ActionScript 2.0, en www.adobe.com/go/learn_fl_cs4_as2Ir_es.
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Capitulo 14: Trabajo con pantallas

Las pantallas facilitan la creacion de presentaciones, pases de diapositivas y diverso contenido basado en diapositivas
de Adobe® Flash® CS4 Professional. la caracteristica Pantallas de Flash no admite ActionScript 3.0. Para utilizar
pantallas, debe comenzar con un archivo FLA basado en ActionScript 2.0.

Documentos basados en pantallas y el entorno de
edicion de pantallas

Informacion sobre el entorno de edicion de pantallas

Las pantallas ofrecen una interfaz de usuario para la edicién con bloques de construccion estructurales que facilitan la
creacion de documentos de Flash complejos y jerarquicos, como presentaciones de diapositivas o aplicaciones basadas
en formularios.

Nota: La caracteristica Pantallas de Flash no admite ActionScript 3.0. Para utilizar pantallas, debe comenzar con un
archivo FLA basado en ActionScript 2.0.

Las pantallas permiten estructurar aplicaciones complejas sin necesidad de utilizar fotogramas y capas en la linea de
tiempo, y sin ver la linea de tiempo.

Cuando se edita un documento basado en pantallas, éstas apareceran en la estructura jerarquica que haya creado. Para
estructurar el documento, anide las pantallas en una forma de arbol con ramificaciones. Asi podrd ver y modificar
facilmente la estructura de un documento basado en pantallas.

. Archive Edicién  Ver Insertar Medificar Texto Comandos  Control  Depurar  Venta
EBN inicr DE TIEMPO |
Sin titulo-1* %
vy e
s presentaciin
Lo
o &
-
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N2
&
diapositival
&7

Detalle de un espacio de trabajo predeterminado para una nueva presentacion de diapositivas de Flash. En el panel Contorno de pantalla,
situado en la parte izquierda del espacio de trabajo, aparecen pantallas en miniatura y la linea de tiempo estd contraida.

Para editar un documento basado en pantallas, debera crear primero una presentacion de diapositivas o un documento
de aplicacion de formularios. A continuacién, podra afiadir las pantallas, configurarlas para dotarlas de contenido y
afiadir comportamientos para crear controles y transiciones para las pantallas.
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Presentaciones de diapositivas y pantallas, y aplicaciones y pantallas basadas
en formularios

Existen dos tipos de documentos basados en pantallas. El tipo de documento seleccionado determina el tipo de pantalla
predeterminada del documento.

+ La presentacion de diapositivas de Flash utiliza la pantalla de diapositivas como tipo de pantalla predeterminado.
Una pantalla de diapositivas ha sido disefiada para ofrecer una presentacion secuencial.

+ Laaplicacion de formularios Flash utiliza la pantalla de formularios como tipo de pantalla predeterminado. Una
pantalla de formularios ha sido disefiada para aplicaciones no lineales y basadas en formularios.

Si bien cada documento tiene un tipo de pantalla predeterminado, un documento basado en pantallas admite la
utilizacién de pantallas de diapositivas y de formularios.

Para controlar las pantallas, establezca los parametros para las pantallas de diapositivas o de formularios en el inspector

de propiedades o utilice ActionScript. Para obtener mas informacién, consulte “Clase Screen”, “Clase Form” y “Clase
Slide” en Referencia de lenguaje de componentes ActionScript 2.0.

Las pantallas de diapositivas permiten crear documentos de Flash con contenido secuencial, como presentaciones de
diapositivas. El comportamiento predeterminado en tiempo de ejecucion permite a los usuarios desplazarse por las
pantallas de dispositivas con la ayuda de las teclas de flecha derecha e izquierda. Las pantallas de secuencias se pueden
superponer entre si de forma que la pantalla anterior permanece visible mientras se examina la diapositiva siguiente.
La reproduccion de pantallas no se interrumpe aunque estén ocultas. Utilice pantallas de diapositivas para gestionar
automaticamente la visibilidad de cada pantalla.

Las pantallas de formularios permiten crear aplicaciones basadas en formularios estructurados, como registros en linea
o formularios de comercio electronico. De forma predeterminada, para crear una estructura de navegacion con
pantallas de formularios es necesario escribir codigos de ActionScript. Utilice pantallas de formularios para gestionar
personalmente la visibilidad de pantallas individuales.

Para obtener mas informacién sobre la creaciéon de documentos basados en pantalla que utilicen ActionScript,
consulte “Organizacion de codigo para pantallas” en Uso de componentes ActionScript 2.0.

Véase también

“Creacion de controles y transiciones para las pantallas mediante comportamientos” en la pagina 356

Estructuray jerarquia de documentos

Cada documento tiene una pantalla maestra en el nivel superior. En una presentacion de diapositivas de Flash, la
pantalla de nivel superior se denomina Presentacion de forma predeterminada. En una aplicaciéon de formularios
Flash, la pantalla de nivel superior se denomina Aplicacién de forma predeterminada.

La pantalla de nivel superior es el contenedor de todo lo que se aflade al documento, incluidas las demds pantallas. El
contenido se puede colocar en la pantalla de nivel superior, que no se puede mover ni eliminar.

Existen ciertas similitudes entre las pantallas y los clips de pelicula anidados: Las pantallas secundarias heredan el
comportamiento de sus pantallas principales respectivas y, en ActionScript, se utilizan rutas de destino para enviar
mensajes de una pantalla a otra. No obstante, las pantallas no aparecen en la biblioteca y no se pueden crear varias
instancias de una pantalla.
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Puede afiadir varias pantallas a un documento y anidar pantallas dentro de otras hasta alcanzar los niveles deseados.
Una pantalla situada dentro de otra pasa a ser su secundaria. Una pantalla que contiene a otra pasa a ser su principal.
Si una pantalla tiene varios niveles de anidacidn, todas las pantallas situadas por encima de la misma son sus
ascendientes. Las pantallas situadas al mismo nivel son colaterales. Todas las pantallas anidadas en otra son sus
descendientes. Una pantalla secundaria incluye todo el contenido de sus pantallas ascendientes.
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La diapositiva de nivel superior tiene tres diapositivas secundarias: Diapositiva 1, Diapositiva 2 y Diapositiva 3. La Diapositiva 1 tiene una
diapositiva secundaria y otra terciaria

Para obtener mas informacion sobre la creaciéon de documentos basados en pantalla que utilicen ActionScript,
consulte "Organizacion de codigo para pantallas” en Uso de componentes ActionScript 2.0.

Utilizacion de precargadores con documentos basados en pantallas

Si desea incluir un precargador (un archivo SWF independiente que carga el SWF principal) en un documento basado
en pantallas, cree el precargador como archivo SWF independiente (no basado en pantallas) y realice desde él la carga
del archivo SWF correspondiente al documento basado en pantallas.

No se puede crear un precargador en un documento basado en pantallas por cuanto todas las pantallas del documento
estan localizadas en el primer fotograma de la linea de tiempo raiz, de modo que no es posible llamar ni cargar otros
fotogramas.

Trabajo con pantallas

Como anadir pantallas a un documento

Puede anadir un tipo de pantalla predeterminado o seleccionar otro tipo al mismo nivel que la pantalla que esté
seleccionada. La nueva pantalla pasa a ser una pantalla colateral de la seleccionada. También puede afiadir una pantalla
anidada en un nivel por debajo de la que esté seleccionada. Puede ver todas las pantallas de un documento en el panel
Contorno de pantalla.
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Cuando se afiaden pantallas a un documento, Flash muestra los siguientes comportamientos predeterminados:

« Utiliza para las nuevas pantallas el tipo de pantalla del documento (tipo diapositiva para una presentacion de
diapositivas o tipo formulario para una aplicacion de formularios). Para insertar una pantalla de otro tipo, utilice
el comando Insertar tipo de pantalla en el mend contextual de pantalla.

+ Insertala primera pantalla afadida inmediatamente después de la pantalla de nivel superior, un nivel por debajo
de ésta.

+ Inserta una nueva pantalla después de la pantalla actualmente seleccionada, en el mismo nivel. Si el documento
contiene pantallas anidadas por debajo de la que esta seleccionada, la nueva pantalla se afiadird después de las
pantallas anidadas, en el mismo nivel que la seleccionada.

« Flash Inserta una nueva pantalla anidada inmediatamente después de la pantalla actualmente seleccionada y la
anida un nivel por debajo. Si el documento contiene una o varias pantallas anidadas por debajo de la pantalla
seleccionada, la pantalla nueva se anade después de todas las pantallas anidadas, un nivel por debajo de la
seleccionada.

Cémo anadir una pantalla del tipo predeterminado o una pantalla del un tipo especifico en
el nivel de la pantalla actual

1 Seleccione una pantalla en el panel Contorno de pantalla.

2 Para afiadir una pantalla del tipo predeterminado, siga uno de estos procedimientos:

+ Presione Intro o Retorno.

« Haga clic en el botén Insertar pantalla (+) situado en la parte superior del panel Contorno de pantalla.
« Elija Insertar > Pantalla.

« Elija Insertar pantalla en el menu contextual de pantalla.

3 Para afiadir una pantalla de un tipo especifico, seleccione Insertar tipo de pantalla en el menu contextual y
seleccione un tipo de pantalla.

Coémo aiadir una pantalla anidada del tipo predeterminado

1 Seleccione una pantalla en el panel Contorno de pantalla.
2 Realice uno de los siguientes pasos:

 Presione Intro o Retorno.

« Elija Insertar > Pantalla anidada.

« Elija Insertar pantalla anidada en el mend contextual de pantalla.

Utilizacion del panel Contorno de pantalla

El panel Contorno de pantalla, situado en la parte izquierda de la ventana del documento, muestra miniaturas de cada
pantalla del documento actual en una vista de arbol que se puede contraer. El drbol representa la estructura jerarquica
del documento. Las pantallas anidadas aparecen por debajo de la pantalla que las contiene.

Las pantallas que se afladen a un documento aparecen en el panel Contorno de pantalla.

Para mostrar y ocultar las pantallas anidadas, expanda y contraiga el arbol. También puede ocultar, mostrar y cambiar
el tamafio del panel Contorno de pantalla.

+ Para mostrar la pantalla en el escenario, haga clic en una miniatura del panel Contorno de pantalla.

+ Para ocultar o mostrar el panel Contorno de pantalla, seleccione Ventana > Otros paneles > Pantallas.
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« Para expandir o contraer el arbol, haga clic en el botén Mds (+) o Menos (-) junto a una pantalla para mostrar u
ocultar las pantallas anidadas dentro de ella (Windows), o haga clic en el tridngulo junto a una pantalla para mostrar
u ocultar las pantallas anidadas dentro de ella (Macintosh).

« Para cambiar el tamafo del panel Contorno de pantalla, arrastre la linea divisoria situada entre el panel y la ventana
del documento.

Véase también

“Creacion de controles y transiciones para las pantallas mediante comportamientos” en la pagina 356

Visualizacion del menu contextual de una pantalla

El ment contextual de pantallas contiene comandos para trabajar con estos elementos.

% Haga clic con el boton derecho del ratén (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) sobre una
miniatura de pantalla del panel Contorno de pantalla.

Utilizacion de lineas de tiempo con pantallas

Cada pantalla es un documento de Flash basado en pantallas con su propia linea de tiempo contraida de forma
predeterminada. Para trabajar con fotogramas o capas, visualice la linea de tiempo (Ventana > Linea de tiempo).

No es posible ver ni modificar la linea de tiempo raiz de un documento de Flash basado en pantallas.

Puede anadir fotogramas, fotogramas clave y capas, asi como manipular el contenido de la linea de tiempo de una
pantalla.

En la linea de tiempo, las pantallas anidadas funcionan de forma parecida a los clips de pelicula, con algunas
excepciones.

Véase también
“Interaccion de pantallas y ActionScript” en la pagina 359

Utilizacion del explorador de peliculas con pantallas

Utilice el explorador de peliculas para ver y organizar el contenido de un documento que incluye pantallas. El
explorador de peliculas gestiona los documentos que contienen pantallas y los que no las contienen, con las siguientes
excepciones:

+ Solo muestra el contenido de la pantalla actual (la pantalla seleccionada en el panel Contorno de pantalla).

+ No permite ver escenas, ya que un documento con pantallas no puede contener escenas.

Seleccion, desplazamiento y edicion de pantallas

Cuando se selecciona una determinada pantalla en el panel Contorno de pantalla, la pantalla aparece en la ventana
Documento. Para aplicar modificaciones a varias pantallas al mismo tiempo en el panel Contorno de pantalla,
seleccione varias pantallas, contiguas o no. Cuando se seleccionan varias pantallas, el contenido de la primera aparece
en el panel Contorno de pantalla.
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De forma predeterminada, el contenido de una pantalla de diapositivas no esta visible cuando su pantalla principal
aparece en la ventana del documento (la opcién Ocultar pantalla del menu contextual esta seleccionada). Si lo desea,
basta con desactivar esa opcion para mostrar el contenido de una pantalla de diapositivas si la pantalla principal
correspondiente esta visible. Cuando la opcién Ocultar pantalla del menu contextual estd desactivada, podra
seleccionar la pantalla secundaria en el escenario. Esta funcion sélo afecta a la visualizacion durante la edicién, no a la
reproduccion en tiempo de ejecucion. De forma predeterminada, el elemento Ocultar pantalla del ment contextual no
esta seleccionado. Puede activarlo para ocultar las pantallas secundarias que se muestran durante la edicion.

Ademis de quitar pantallas de un documento, podra cortar, copiar, pegar y arrastrar pantallas en el panel Contorno
de pantalla para cambiar su posicion en el documento.

Nota: los términos secundaria, principal y ascendiente se refieren a la relacion jerdrquica de las pantallas anidadas.

Véase también

“Estructura y jerarquia de documentos” en la pagina 346

“Aceleracion de la visualizacion del documento” en la pagina 480

Visualizacion de pantallas en la ventana del documento

% Siga uno de estos procedimientos:
« Haga clic en una miniatura de pantalla del panel Contorno de pantalla para abrirla.
+ Con el panel Contorno de pantalla activo, utilice las teclas del teclado para desplazarse a la pantalla.

« Elija Ver > Ir a y seleccione el nombre de la pantalla en el submend, o bien seleccione Primera, Anterior, Siguiente
o Ultima para desplazarse por las pantallas.

+ Haga clic en el boton Editar pantalla, situado en la parte derecha de la barra de edicion, y seleccione el nombre de
la pantalla.

Seleccion de varias pantallas en el panel Contorno de pantalla
« Para seleccionar varias pantallas contiguas, con la tecla Mayus presionada haga clic en la primera y ultima pantalla

que va a seleccionar.

+ Para seleccionar varias pantallas no contiguas, haga clic en cada pantalla con la tecla Control (Windows) o la tecla
Comando (Macintosh) presionada.

Cémo anadir contenido multimedia a las pantallas
% El contenido multimedia se afiade a la pantalla que estd seleccionada en el panel Contorno de pantalla.

Edicion de un elemento de una pantalla

< Seleccione el elemento en la ventana del documento.

Visualizacion del contenido de una pantalla secundaria mientras se muestra su pantalla

principal

% Para desactivar la funcién Ocultar (La opcién Ocultar pantalla esta activada de forma predeterminada para las
pantallas de diapositivas.), elija Ocultar pantalla en el menu contextual de la pantalla secundaria.

Seleccion de una pantalla secundaria en el escenario
1 Desactive la opcion Ocultar pantalla.

2 Seleccione la pantalla principal en el panel Contorno de pantalla.
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3 En el escenario, haga clic sobre el contenido de la pantalla secundaria.

Edicion de un elemento de una pantalla ascendiente de la pantalla actual

% Haga doble clic sobre el elemento en la ventana del documento.

Nota: de forma predeterminada, los elementos de las pantallas ascendientes de la pantalla actual aparecen atenuados en
la ventana del documento.

Representacion con nitidez de todos los elementos de las pantallas ascendientes

% Seleccione Ver > Modo de vista previa > Completo.

Cémo cortar o copiar una pantalla.
% Siga uno de estos procedimientos:

+ Haga clic en la pantalla con el boton derecho del ratén (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh)
y elija Cortar o Copiar en el ment contextual.

+ Seleccione Edicién> Cortar, o bien Edicién> Copiar.

Cémo pegar una pantalla

% Realice una de las acciones siguientes:

+ Después de cortar o copiar la pantalla, haga clic en otra pantalla con el botdn derecho del ratén (Windows) o con
la tecla Control presionada (Macintosh) y elija Pegar en el menu contextual. La pantalla cortada o copiada se pega

a continuacion de la seleccionada. Para anidar la pantalla pegada en la pantalla seleccionada, elija Pegar pantalla
anidada en el menu contextual.

+ Después de cortar o copiar la pantalla, seleccione Edicion > Pegar en el centro o Edicion > Pegar in situ.

Cémo arrastrar una pantalla en el panel Contorno de pantalla

% Con la ayuda del ratdn, arrastre la pantalla hasta otra posicion del panel Contorno de pantalla. Cuando la pantalla
esté en la posicion deseada, suelte el boton del ratén. Para anidar la pantalla dentro de otra pantalla, arréstrela al
lado derecho del panel Contorno de pantalla por debajo de la principal.

Eliminacion de una pantalla
% Realice uno de los siguientes pasos:

+ Haga clic en la pantalla con el botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh)
y elija Cortar o Eliminar en el ment contextual.

« Seleccione la pantalla y haga clic en el botén Eliminar pantalla (-) situado en la parte superior del panel Contorno
de pantalla.

+ Presione la tecla Retroceso (Windows) o Suprimir (Macintosh).

Nombres de pantalla

De forma predeterminada, las pantallas se nombran en funcién de su tipo predeterminado y en el orden en que se
crean: diapositival, diapositiva2, formulariol, formulario2 y asi sucesivamente. El orden de creacion no se
corresponde necesariamente con el orden que ocupan las pantallas en el panel Contorno de pantalla. Por ejemplo,
podria crear tres pantallas colaterales llamadas diapositiva 1, diapositiva 2 y diapositiva 3 Si a continuacién crea una
pantalla anidada inmediatamente por debajo de la diapositival, la pantalla anidada pasaria a ser la diapositiva4.
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Para cambiar el nombre de una pantalla, incluida la pantalla de nivel superior, haga doble clic en el nombre de la
pantalla en el panel Contorno de pantalla e introduzca el nuevo nombre. Los nombres de pantalla deben ser exclusivos
en un documento. Es decir, s6lo puede haber una pantalla con el nombre Pdgina de informacién general en un mismo
documento.

El nombre de pantalla predeterminado se utiliza como nombre de instancia que, a su vez, se utiliza en ActionScript
para controlar una pantalla. Si cambia el nombre de pantalla predeterminado, el nombre de la instancia adoptara el
nuevo nombre; del mismo modo, si cambia el nombre de la instancia, el nombre de la pantalla se actualiza. El
identificador de vinculo para la pantalla también es idéntico al nombre de pantalla y se actualiza cuando se actualiza
el nombre de pantalla o la instancia.

Los nombres de instancia deben cumplir los requisitos siguientes:

+ El nombre no debe contener espacios.

« El primer cardcter debe ser una letra, un caracter de subrayado (_) o un simbolo de délar ($).

+ Los caracteres siguientes deben ser una letra, un nimero, un caracter de subrayado (_) o un simbolo de délar ($).
« El nombre de instancia debe ser unico.

También puede cambiar el nombre de la instancia en el inspector de propiedades.

Para obtener mas informacion sobre la creaciéon de documentos basados en pantalla que utilicen ActionScript,
consulte “Organizacion de codigo para pantallas” en Uso de componentes ActionScript 2.0.

Véase también

“Establecimiento de propiedades y parametros de pantallas” en la pagina 353

Comandos para deshacer y rehacer con pantallas

Puede utilizar los comandos del menu Edicion > Deshacer y Edicion > Rehacer para deshacer y rehacer las siguientes
acciones de pantalla: afiadir, cortar, copiar, pegar, eliminar y ocultar una pantalla. En el panel Historial se registran las
acciones de pantalla siguientes: afadir una pantalla o una pantalla anidada, seleccionar una pantalla, cambiar el
nombre y eliminar pantallas.

Véase también

“Comandos Deshacer, Rehacer y Repetir” en la pagina 30

Utilizacion de Buscar y reemplazar en un documento con pantallas

El objeto de la busqueda puede ser una cadena de texto, fuente, color, simbolo, archivo de sonido, archivo de video o
un archivo de mapa de bits importado.

Puede realizar la busqueda de elementos en todo el documento o en la pantalla actual.

1 Seleccione Edicion > Buscar y reemplazar.

2 Realice uno de los siguientes pasos:

« Para buscar en todo el documento, elija Documento actual en el mend emergente Buscar en.

« Para buscar una pantalla, haga clic en el panel Contorno de pantalla y elija Pantalla actual en el ment emergente
Buscar en.
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Véase también

“Buscar y reemplazar” en la pagina 62

Accesibilidad en el entorno de edicion de pantallas de Flash

Los usuarios pueden desplazarse por un documento y utilizar los elementos de la interfaz, incluidas las pantallas, los
paneles, el inspector de propiedades, los cuadros de didlogo, el escenario y los objetos del escenario mediante los
métodos abreviados de teclado y sin necesidad de utilizar el raton.

El soporte de accesibilidad para documentos basados en pantallas es similar al que se utiliza para otros documentos,
con una unica excepcién: cuando se utilizan los métodos abreviados de teclado para el desplazamiento por los paneles
(Control+F6 en Windows o Comando+F6 en Mac OS), el panel Contorno de pantalla estd seleccionado la primera vez
que se utiliza el método abreviado. Para otros documentos, la linea de tiempo esta seleccionada la primera vez).

El panel Contorno de pantalla esta seleccionado sélo la primera vez que se pasa de un panel a otro. Es decir, si llega
hasta el ultimo panel y vuelve a presionar el método abreviado de teclado, se omite el panel Contorno de pantalla y se
selecciona el panel siguiente.

Para desplazarse por pantallas individuales del panel Contorno de pantalla, utilice las teclas de flecha.

Véase también

“Creacion de contenido accesible” en la pagina 329

Como anadir contenido a las pantallas

Establecimiento de propiedades y parametros de pantallas

Utilice el inspector de propiedades para establecer las propiedades y los parametros de las pantallas. En la parte
izquierda del inspector de propiedades se muestran el nombre de instancia, la anchura, la altura y las coordenadas x e
y de una pantalla.

+ Elnombre de instancia es el nombre exclusivo asignado a una pantalla que se utiliza cuando el destino de la pantalla
es ActionScript. Cada pantalla tiene asignado un nombre de instancia predeterminado basado en el nombre
predeterminado que tenga en el panel Contorno de pantalla. El nombre de instancia y el nombre de pantalla
predeterminado también son idénticos al identificador de vinculo de la pantalla. si actualiza el nombre de la
instancia, el nombre de pantalla predeterminado y el identificador de vinculo también se actualizaran.

+ Los valores de anchura y altura se expresan en pixeles. Los valores de los campos de anchura y altura son de sélo
lectura. Tanto la anchura como la altura estin determinadas por el contenido de la pantalla. Puede utilizar la opcién
Ajuste automatico para asegurarse de que el punto de registro se va a mantener en la misma posicion relativa
cuando cambie la anchura y la altura de la pantalla.

+ Las coordenadas x e y de la pantalla se expresan en pixeles. Para mover una pantalla secundaria en el escenario,
basta con modificar sus coordenadas x e y. También puede cambiar el punto de registro de una pantalla mediante
la cuadricula de registro.

Para controlar el comportamiento de la pantalla durante la reproduccién, puede establecer parametros para las
pantallas de diapositivas y de formulario.

Cambio del nombre de instancia de una pantalla

1 Seleccione una pantalla en el panel Contorno de pantalla.
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Seleccione Ventana > Propiedades.

En la parte izquierda del inspector de propiedades, introduzca un nombre en el cuadro de texto Nombre de la
instancia.

Nota: si actualiza el nombre de la instancia, el nombre de la pantalla en el panel Contorno de pantalla y el identificador
de vinculacion para la pantalla también se actualizardn.

Desplazamiento de una pantalla secundaria en el escenario

1
2

Desactive la opcién Ocultar pantalla para la pantalla secundaria.

En el panel Contorno de pantalla, seleccione la pantalla principal y seleccione el contenido de la pantalla secundaria
en el escenario.

Seleccione Ventana > Propiedades.

En el inspector de propiedades, introduzca nuevos valores para las coordenadas x e y, arrastre la pantalla secundaria
a otro lugar del escenario o utilice el panel Alinear.

Especificacion de la clase de ActionScript y el punto de registro de una escena
En la ficha Propiedades del inspector de propiedades, especifique la clase de ActionScript de la pantalla y su punto de

registro:

La clase de ActionScript especifica la clase a la que pertenece la pantalla. La clase determina los métodos y
propiedades disponibles para la pantalla. De forma predeterminada, las pantallas de diapositiva tienen asignada la
clase mx. screens. Slide, mientras que las pantallas de formulario pertenecen a la clase mx . screens . Form. Puede
asignar la pantalla a otra clase.

La cuadricula de registro indica la posicion del punto de registro de la pantalla con relacién a su contenido. De
forma predeterminada, el punto de registro de una pantalla de dispositivas se encuentra situado en el centro y la
opcion Ajuste automatico se encuentra activada. Asimismo, de forma predeterminada el punto de registro de una
pantalla de formularios se encuentra situado en la esquina superior izquierda y la opcién Ajuste automatico se
encuentra desactivada. Utilice la cuadricula para cambiar el punto de registro. Puede utilizar la opcidén Ajuste
automatico para mantener el punto de registro en la misma posicion en relacién con el contenido de la pantalla,
incluso cuando afiada, elimine o cambie la posicioén de dicho contenido.

La altura y la anchura de pantalla estin determinadas por su contenido. Por tanto, el centro de una pantalla no tiene
por qué coincidir con el centro del escenario.

Nota: si modifica la configuracién de la cuadricula de coordenadas en el panel Informacion de otro documento de
Flash, puede que el cambio se refleje en el punto de registro de la pantalla. Para comprobar la configuracion de la
cuadricula de coordenadas en el panel Informacién, abra un documento de Flash (que no esté basado en pantallas) o
seleccione cualquier elemento del escenario que no sea una pantalla y elija Ventana > Informacion. Para cambiar la
configuracién en el panel Informacion cuando esté trabajando en un documento basado en pantallas, deseleccione
todas las pantallas antes de abrir el panel.

Véase también

“Obtencién de informacidn sobre las instancias en el escenario” en la pagina 167

Modificacion de la clase de ActionScript de una pantalla

1

Seleccione una pantalla en el panel Contorno de pantalla.

2 Seleccione Ventana > Propiedades.

3

En el inspector de propiedades, haga clic en la ficha Propiedades.
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4 Introduzca un nombre en el cuadro de texto Nombre de clase. Para obtener mas informacion sobre clases
ActionScript, consulte Clases en Aprendizaje de ActionScript 2.0 en Adobe Flash.

Modificacién del punto de registro de una pantalla

1 Seleccione una pantalla en el panel Contorno de pantalla.
2 Seleccione Ventana > Propiedades.
3 Haga clic en la ficha Propiedades y en un punto de la cuadricula de registro.

Al hacer clic en un punto de registro distinto en la cuadricula de registro, cambia el punto de la pantalla que se utiliza
como punto de registro. Si se hace esto, el punto de registro se mueve en relacion al contenido de la pantalla, pero la
pantalla permanece inmévil.

Establecimiento de parametros para una pantalla

Para controlar el aspecto y el comportamiento de la pantalla durante la reproduccién, establezca los parametros en la
ficha Parametros del inspector de propiedades. Hay parametros diferentes para pantallas de diapositivas y de
formularios.

Los pardametros siguientes solo estan disponibles para pantallas de diapositivas:

+ El parametro autoKeyNav determina si la diapositiva utiliza o no el teclado predeterminado para controlar el
desplazamiento hasta las diapositivas anterior o siguiente. Cuando Con autoKeyNav establecido en true, al pulsar
la tecla de flecha derecha o la barra espaciadora se avanza hasta la diapositiva siguiente; con la tecla de flecha
izquierda se retrocede a la diapositiva anterior. Con autoKeyNav establecido en false, no se aplica ninguna de las
funciones del teclado predeterminado. Con autokeyNav en inherit (valor predeterminado) la diapositiva hereda
la configuracion de autokeyNav de su diapositiva principal. Si la diapositiva principal también estd definida en
inherit, se examinan los ascendientes de la diapositiva hasta encontrar uno cuyo pardmetro autoKeyNav esté
establecido en true 0 false. Sise trata de una diapositiva raiz, con autoKeyNav establecido en inherit se obtiene
el mismo resultado que con true.

Nota: esta propiedad se puede definir de forma independiente para cada diapositiva, pero afectard a la utilizacion del
teclado cuando la diapositiva esté seleccionada.

« El parametro overlayChildren especifica si las pantallas secundarias deben superponerse entre si sobre la pantalla
principal durante la reproduccién. Con overlayChildren establecido en true, las pantallas secundarias se
superponen. Por ejemplo, supongamos que tiene dos pantallas secundarias: Secundaria 1 y Secundaria 2, que son
puntos de vifieta de la pantalla principal. Si hace clic en el boton Siguiente para abrir Secundaria 1y, a continuacion,
hace clic de nuevo en Siguiente para abrir Secundaria 2, la pantalla Secundaria 1 permanece visible mientras se
visualiza Secundaria 2. Con overlayChildren establecido en false (valor predeterminado), Secundaria 1
desaparece y se muestra Secundaria 2. Este parametro s6lo afecta a la secundaria situada inmediatamente por
debajo de una diapositiva, no a los descendientes anidados.

« El parametro playHidden especifica si la diapositiva contintia reproduciéndose si se oculta a continuacioén de
mostrarse. Con playHidden establecido en true (valor predeterminado), continda la reproduccién de la
diapositiva cuando se oculta después de mostrarse. Con playHidden establecido en false, la diapositiva deja de
reproducirse si se oculta y continda su reproduccion en el fotograma 1 cuando vuelve a aparecer.

Un parametro esta disponible s6lo para pantallas de formularios. El pardmetro visible indica si una pantalla debe estar
visible u oculta durante el tiempo de ejecucion. Con visible establecido en true, la pantalla esta visible durante el
tiempo de ejecucion. Con visible establecido en false, la pantalla se oculta. Esta propiedad no afecta a la visibilidad
de la pantalla en el entorno de edicion.
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Se encuentran disponibles los siguientes parametros para pantallas de diapositivas y de formularios.

+ El parametro autoload indica si el contenido debe cargarse automaticamente (true) o se es preciso esperar hasta
que se llame al método Loader.load () (false). El valor predeterminado es true. Este parametro se hereda del
componente Loader.

+ El parametro contentPath es una URL absoluta o relativa que indica el archivo que debe cargarse cuando se llama
aun método Loader.load (). La ruta relativa debe apuntar al archivo SWF que carga el contenido. La direccién
URL debe estar en el mismo subdominio que la URL donde reside actualmente el contenido de Flash. Para
utilizarlos en Flash Player o con el comando Probar pelicula, todos los archivos SWF deben almacenarse en la
misma carpeta y los nombres de archivo no pueden incluir las especificaciones de carpeta o de unidad de disco. El
valor predeterminado es undefined hasta que se inicia la carga. Este parametro se hereda del componente Loader.

Especificacion de la configuracion de los parametros de una pantalla
1 Seleccione una pantalla en el panel Contorno de pantalla.

2 Seleccione Ventana > Propiedades.

3 En el inspector de propiedades, haga clic en la ficha Pardmetros.

4

Haga clic en la configuracion de un parametro y seleccione una opcién del menti emergente.

Creacion de controles y transiciones para las pantallas mediante
comportamientos

La utilizacién de comportamientos permite crear controles y transiciones para las pantallas. Los controles facilitan el
flujo entre las distintas pantallas; por ejemplo, para pasar a otra pantalla, ocultar una pantalla o mostrarla. Las
transiciones crean animaciones visuales que se reproducen a medida que el documento de Flash muestra los cambios
de una pantalla a otra.

Los comportamientos son scripts de ActionScript integrados que se aftaden a un objeto, como una pantalla, para
controlarlo. Los comportamientos permiten afadir potencia, control y flexibilidad de codificaciéon ActionScript al
documento sin que tenga que crear el codigo ActionScript por si mismo. En Flash hay comportamientos disponibles
para una amplia variedad de objetos, entre ellos, clips de pelicula, campos de texto y archivos de video y sonido.

Para obtener mds informacion sobre la creacion de documentos basados en pantalla que utilicen ActionScript,
consulte “Organizacion de codigo para pantallas” en Uso de componentes ActionScript 2.0.

Como anadir controles a las pantallas mediante comportamientos

Para afadir controles a una pantalla mediante un comportamiento, adjuntelos a un activador (como un botén, un clip
de pelicula o una pantalla) y seleccione como destino la pantalla a la que afecta el comportamiento. Seleccione el evento
que activa el comportamiento.

Para controlar las pantallas de diapositivas, afiada los siguientes comportamientos: Ir a la primera diapositiva, Ir a la
ultima diapositiva, Ir a la diapositiva siguiente, Ir a la diapositiva anterior, Ir ala diapositiva (debe especificar el nombre
de la diapositiva).

Nota: Ir a la diapositiva siguiente e Ir a la diapositiva anterior permiten desplazarse por las pantallas del mismo nivel,
no por las principales o las secundarias.
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Para controlar las pantallas de diapositivas o de formularios, afiada los siguientes comportamientos: Mostrar una
pantalla especificada (si la pantalla se ha ocultado anteriormente), Ocultar una pantalla especificada (si la pantalla se
ha mostrado anteriormente).

1 Seleccione el boton, clip de pelicula o pantalla que quiera que active el comportamiento.
2 En el panel Comportamientos, haga clic en el botén Anadir (+).

3 Seleccione la pantalla y elija en el subment el comportamiento de control deseado.

4

Si el comportamiento requiere que seleccione una pantalla de destino, aparecera el cuadro de didlogo Seleccionar
pantalla. Seleccione la pantalla de destino en el control de arbol. Haga clic en Relativo para utilizar una ruta de
destino relativa o bien en Absoluto para elegir una ruta de destino absoluta, y haga clic en Aceptar.

Nota: algunos comportamientos seleccionan una pantalla de destino de forma predeterminada; por ejemplo, la pantalla
Ir a la primera diapositiva indica automdticamente la primera pantalla como destino. Este tipo de comportamientos no
muestra el cuadro de didlogo Seleccionar pantalla.

5 En la columna Evento, haga clic en la fila correspondiente al comportamiento nuevo y seleccione un evento de la
lista. De esta forma se especifica el evento que activara el comportamiento; por ejemplo, hacer clic en un botén, la
descarga de un clip de pelicula o la seleccion de una pantalla. La lista de eventos disponibles depende del tipo de
objeto que se utilice para activar el comportamiento.

Véase también

“Estructura y jerarquia de documentos” en la pagina 346

“Utilizacion de rutas de destino absolutas y relativas” en la pagina 195

Como anadir transiciones a las pantallas mediante comportamientos

Los comportamientos de transicion de pantallas permiten afiadir transiciones animadas entre las pantallas. Para
afiadir una transicién mediante un comportamiento, adjuntelo directamente a una pantalla.

Puede elegir la direccion de una transicién: Dentro, para reproducir la animacién cuando aparece la primera pantalla
en el documento, o bien Fuera, para que la animacion se reproduzca a medida que desaparece la pantalla del
documento. También puede especificar la duracién de la transicién en segundos.

Las opciones de borrado permiten modificar la transicién para lograr distintos efectos.

Algunas transiciones tienen parametros adicionales que se pueden modificar. Los parametros aparecen en el cuadro
de dialogo Transiciones cuando se selecciona la transicion.

Siga estas instrucciones al afiadir transiciones:

+ Laopcién Dentro es la mas recomendable para la mayoria de las situaciones.

« Utilice la opcién Dentro al aplicar una transiciéon que utilice el evento on (reveal).

« Utilice la opcién Fuera al aplicar una transicién que utilice el evento on (hide).

+ No afiada la transiciéon Fuera justo antes de la transicién Dentro en una presentacion.

+ Para adjuntar la misma transicién a todas las pantallas secundarias de una diapositiva concreta, adjunte la
transicion al evento on (revealchild) uon(hidechild) de la diapositiva principal, en lugar de duplicar la
transicion para todas las diapositivas secundarias.

Como anadir un comportamiento de transicion

1 Seleccione la pantalla a que se va a aplicar el comportamiento.
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En el panel Comportamientos, haga clic en el boton Anadir (+).
Elija Pantalla > Transicion en el subment.

Seleccione una transicién de la lista de desplazamiento. La ventana de vista previa muestra una reproduccion
animada de la transicién, junto con una descripcién breve en el campo correspondiente. La animacién cambia para
reflejar las opciones seleccionadas para la transicion en los pasos siguientes.

Para Direcciodn, seleccione Dentro para que la transicion se reproduzca a medida que la pantalla aparece en el
documento y Fuera para que la transicion se reproduzca a medida que la pantalla desaparece del documento.

En Duracidn, escriba un tiempo expresado en segundos.
Para Borrado, seleccione una opcion para definir el estilo de transicion.

Si la transicion tiene otros parametros, seleccione las opciones o escriba los valores adecuados en los campos
correspondientes.

Haga clic en Aceptar.

10 En el panel Comportamientos, vaya a la columna Evento, haga clic en la fila correspondiente al comportamiento

nuevo y seleccione un evento de la lista. Asi se especifica el evento que activara el comportamiento; por ejemplo, el
movimiento del puntero del ratén sobre la pantalla.

Nombres de instancias, nombres de clases y puntos de registro de pantallas

El nombre de pantalla se utiliza para generar automaticamente el nombre de instancia y el nombre de clase de la

pantalla. Estas etiquetas de identificacion son necesarias para manipular pantallas con ActionScript de formas diversas.

Para ajustar el comportamiento de la pantalla, cambie un punto de registro de la misma. Estas funciones permiten

trabajar de varias formas:

El nombre de instancia es el nombre exclusivo asignado a una pantalla que se utiliza cuando el destino de la pantalla
es ActionScript. Puede cambiar el nombre de instancia en el inspector de propiedades. El nombre de instancia es
idéntico al del nombre de pantalla en el panel Contorno de pantalla y el identificador de vinculacién para la
pantalla. Si actualiza el nombre de la instancia, el nombre de pantalla y el identificador de vinculo también se
actualizaran.

Nota: las instancias de simbolo, incluidos los clips de pelicula, los botones y los grdficos, también tienen nombres de
instancia.

El nombre de clase identifica la clase de ActionScript a la que estd asignada la pantalla. De forma predeterminada,
las pantallas de diapositiva tienen asignada la clase mx . screens.slide y las pantallas de formularios la

clasemx . screens.Form. Para modificar los métodos y las propiedades disponibles para la pantalla, puede asignarla
a una clase distinta. Para obtener mas informacion sobre clases ActionScript, consulte Aprendizaje de ActionScript
2.0 en Adobe Flash.

El inspector de propiedades indica el punto de registro en los campos de las coordenadas x e y, asi como en la
cuadricula de registro. Es posible mover el punto de registro para tener mas control al manipular el contenido de
la pantalla. Por ejemplo, si desea crear una forma de peonza en el centro de una pantalla, puede cambiar la posicion
del punto de registro al centro de la pantalla y, a continuacién, rotar la pantalla alrededor del punto de registro.

Véase también

“Simbolos, instancias y elementos de biblioteca” en la pagina 158
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Interaccion de pantallas y ActionScript

Las pantallas interactiian con ActionScript siguiendo un patrén muy parecido al de los clips de peliculas anidados. No
obstante, existen ciertas diferencias.

Al utilizar ActionScript con pantallas, tenga presentes las siguientes indicaciones:

Cuando selecciona una pantalla en el panel Contorno de pantalla y la afiade a ActionScript, el script se afiade
directamente a la pantalla como una accién de objeto (igual que si anadiera ActionScript directamente a un clip de
pelicula). Utilice acciones de objeto para codigos sencillos (por ejemplo, para crear desplazamientos entre las
pantallas) y archivos ActionScript externos para cédigos mas complejos.

Para obtener el mejor resultado posible, estructure el documento y concrete los nombres de pantalla antes de afiadir
codigo ActionScript. Sile cambia el nombre a una pantalla, el nombre de instancia se modificard automaticamente,
por lo que deberd actualizar los nombres de instancia en cualquier cédigo ActionScript que haya escrito.

Para afadir una accién de fotograma a la linea de tiempo de una pantalla, seleccione la pantalla, abra la linea de
tiempo (Ventana > Linea de tiempo) y seleccione el primer fotograma. Sin embargo, para el cédigo complejo de
una pantalla es preferible utilizar un archivo ActionScript externo en lugar de una accion de fotograma.

No es posible ver ni manipular la linea de tiempo principal de un documento basado en pantallas, aunque si podra
dirigir la linea de tiempo principal utilizando _root en la ruta de destino.

Cada pantalla se asocia automaticamente con ActionScript en funcion de la clase a la que pertenece. Puede cambiar
la clase a la que se ha asignado la pantalla y establecer algunos pardmetros de la pantalla en el inspector de
propiedades.

Con ActionScript puede controlar las pantallas mediante las clases de pantalla, diapositiva y formulario.

Siempre que sea posible, utilice componentes para crear interactividad. No coloque mas de 125 instancias de
componente en total en un mismo archivo FLA.

Para crear desplazamientos entre las diapositivas, utilice rootS1ide. Por ejemplo, para ir a la diapositiva actual,
utilice rootSlide.currentSlide.

No intente realizar desplazamientos entre diapositivas dentro de los controladores on (reveal) u on (hide).
No afiada un evento on (keydown) u on (keyup) al cddigo ActionScript que controla una pantalla.

» «

Para obtener mas informacién sobre control de pantallas con ActionScript, consulte “Clase Screen”, “Clase Form”
y “Clase Slide” en Referencia de lenguaje de componentes ActionScript 2.0.

Para obtener informacién sobre la clase Object y el controlador de eventos onclipEvent (), consulte el controlador
de Object y onClipEvent en Referencia de lenguaje de ActionScript 2.0.

Para obtener mas informacién sobre la creacién de documentos basados en pantalla que utilicen ActionScript,
consulte “Organizacion de codigo para pantallas” en Uso de componentes ActionScript 2.0.

Véase también

“Clips de pelicula anidados y jerarquia principal-secundario” en la pagina 192

Utilizacion de componentes con pantallas

Para crear aplicaciones complejas y estructuradas en Flash, utilice componentes con pantallas. Los componentes

resultan especialmente ttiles cuando se utilizan con formularios para crear aplicaciones estructuradas que muestran

datos y permiten la interactividad no lineal del usuario. Por ejemplo, puede utilizar formularios para rellenar un

componente de contenedor.
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Si utiliza componentes con pantallas, puede utilizar el administrador de seleccién para crear un desplazamiento
personalizado entre los componentes. El administrador de seleccion especifica el orden en el que se seleccionan los
componentes cuando el usuario presiona la tecla Tab para desplazarse por una aplicacion. Por ejemplo, puede
personalizar una aplicacion de formularios de tal forma que la tecla Tab sirva para desplazarse por los campos y la tecla
Retorno (Macintosh) o Intro (Windows) para enviar el formulario.

Para obtener informacion sobre Focus Manager, consulte “Creacion de navegacion centrada en personalizacion” en Uso
de componentes ActionScript 2.0 y “Clase FocusManager” en Referencia de lenguaje de componentes ActionScript 2.0.

También puede establecer el orden de tabulacién mediante el panel Accesibilidad.

Véase también

“Visualizacion y creacion de un orden de tabulacién y de lectura” en la pagina 337
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Capitulo 15: ActionScript

ActionScript® es el lenguaje de creacion de scripts en Flash. Utilice ActionScript para que sus aplicaciones se
reproduzcan de una forma no lineal, y para afiadir funcionalidades interesantes o complejas que no se pueden
representar en la linea de tiempo.

Trabajo con ActionScript

Informacion sobre ActionScript

Ellenguaje de creacion de scripts ActionScript® le permite afiadir interactividad compleja, control de reproduccién y
visualizacion de datos a su aplicacion. Puede afiadir ActionScript en el entorno de creacion mediante el panel
Acciones, la ventana Script o con un editor externo.

ActionScript tiene sus propias reglas sintdcticas, palabras clave reservadas y permite utilizar variables para almacenar
y recuperar informacién. ActionScript incluye una extensa biblioteca de clases incorporadas que permiten crear
objetos y realizar una gran cantidad de tareas ttiles. Para obtener mas informacion sobre ActionScript, consulte los
siguientes titulos:

* Programacion con ActionScript 3.0 en www.adobe.com/go/learn_fl_cs4_programmingAS3_es

* Referencia del lenguaje y componentes ActionScript 3.0 en www.adobe.com/go/learn_flashcs4_langref_es
« Aprendizaje de ActionScript 2.0 en Adobe Flash en www.adobe.com/go/learn_fl_cs4_learningAS2_es

* Referencia del lenguaje ActionScript 2.0 en www.adobe.com/go/learn_flcs4_as2lr_es

No es necesario entender todos los elementos de ActionScript para empezar a crear scripts; si parte de un objetivo
claro, podra empezar a crear scripts con acciones sencillas.

ActionScript y JavaScript se basan ambos en el estindar ECMA-262, el estandar internacional para el lenguaje de
creacion de scripts ECMAscript. Por esta razdn, los desarrolladores que conocen JavaScript se familiarizaran
inmediatamente con ActionScript. Para mds informacién sobre ECMAScript, visite www.ecma-international.org.

Utilizacion de la documentacién de ActionScript
Son muchas las versiones de ActionScript (2.0 y 3.0), y muchas las formas de incorporarlo a sus archivos FLA, por eso
son varias las formas de aprenderlo.

En este sistema de ayuda se describe la interfaz de usuario grafica para trabajar con ActionScript. Esta interfaz incluye
el panel Acciones, la ventana Script, el modo Asistente de script, el panel Comportamientos, el panel Salida y el panel
de errores de compilador. Estos temas se aplican a todas las versiones de ActionScript.

Hay otra documentacion sobre ActionScript de Adobe que le servira de ayuda para conocer las diferentes versiones de
ActionScript; consulte Programacion con ActionScript 3.0, Aprendizaje de ActionScript 2.0 en Adobe Flash, Desarrollo
de aplicaciones de Flash Lite 1.x o Desarrollo de aplicaciones de Flash Lite 2.x. Para mds informacion sobre el
vocabulario de ActionScript, consulte la Referencia del lenguaje ActionScript correspondiente a la version con la que
esté trabajando.

Para obtener tutoriales de video sobre ActionScript 3.0, el flujo de trabajo de Flash y los componentes, consulte:

« Introduccién a ActionScript 3.0: www.adobe.com/go/vid0129_es
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« Creacién de interactividad con ActionScript 3.0: www.adobe.com/go/vid0130_es
« Flujo de trabajo de Flash: www.adobe.com/go/vid0132_es
« Utilizacién de componentes: www.adobe.com/go/vid0133_es

Para obtener tutoriales de texto sobre ActionScript, visite www.adobe.com/go/learn_fl_tutorials_es. Estan disponibles
los siguientes tutoriales:

+ Creacidn de una aplicacién
+ Como afadir interactividad

+ Trabajo con objetos y clases

Versiones de ActionScript
Flash incluye mds de una version de ActionScript para satisfacer las necesidades de los distintos tipos de
desarrolladores y hardware de reproduccion.

+ ActionScript 3.0 se ejecuta extremadamente rapido. Esta version requiere algo mas de familiaridad con los
conceptos de la programacion orientada a objetos que otras versiones de ActionScript. ActionScript 3.0 es
totalmente compatible con la especificacion ECMAScript, ofrece mejor procesamiento XML, un modelo de eventos
mejorado y una arquitectura renovada para el trabajo con elementos en pantalla. Los archivos FLA que utiliza
ActionScript 3.0 no pueden incluir versiones anteriores de ActionScript.

« ActionScript 2.0 resulta més facil de aprender que ActionScript 3.0. Aunque Flash Player ejecuta el cddigo
compilado de ActionScript 2.0 mas lentamente que el codigo compilado de ActionScript 3.0, ActionScript 2.0 sigue
siendo util para numerosos tipos de proyectos que no requieren muchos recursos informaticos; por ejemplo, un
contenido més orientado hacia el disefio. ActionScript 2.0 también se basa en la especificacion ECMAScript, pero
no es totalmente compatible.

 ActionScript 1.0 es la forma mds simple de ActionScript, y todavia se utiliza en algunas versiones de Flash Lite
Player. ActionScript 1.0 y 2.0 pueden coexistir en el mismo archivo FLA.

« ActionScript de Flash Lite 2.x es un subconjunto de ActionScript 2.0 que se admite en Flash Lite 2.x que se ejecuta
en teléfonos y dispositivos moviles.

+ ActionScript de Flash Lite 1.x es un subconjunto de ActionScript 1.0 que se admite en Flash Lite 1.x que se ejecuta
en teléfonos y dispositivos moviles.

Formas de trabajar con ActionScript
Hay varias maneras de trabajar con ActionScript.

+ Elmodo Asistente de script le permite afiadir ActionScript a su archivo FLA sin tener que escribir el cédigo. Se
seleccionan las acciones y el software presenta una interfaz de usuario para introducir los parametros que se
requieren para cada una de ellas. Debe tener algunas nociones sobre qué funciones debe utilizar para realizar tareas
especificas, pero no tiene que aprender sintaxis. Muchos disefiadores y usuarios que no son programadores utilizan
este modo.

« Los comportamientos también le permiten anadir cédigo al archivo sin tener que escribirlo. Los comportamientos
son scripts predefinidos para tareas comunes. Puede afiadir un comportamiento y, a continuacion, configurarlo en
el panel Comportamientos. Los comportamientos slo estan disponibles para ActionScript 2.0 y versiones
anteriores.

« Escribir su propio ActionScript le ofrece la mayor flexibilidad y control sobre su documento, pero requiere que esté
familiarizado con el lenguaje y las convenciones de ActionScript.
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+ Los componentes son clips de peliculas creados previamente que le ayudan a implementar rapidamente complejas
funcionalidades. Un componente puede ser un control simple de la interfaz de usuario, como una casilla de
verificacion, o bien un control complejo, como un panel de desplazamiento. Puede personalizar la funcionalidad y
el aspecto del componente, y puede descargar componentes creados por otros desarrolladores. Para la mayoria de
los componentes deberd escribir su propio cédigo ActionScript para activar o controlar un componente. Para
obtener mds informacion, consulte Componentes de ActionScript 3.0 en Utilizacion de componentes ActionScript
3.0 0 Acerca de los componentes en Utilizacion de componentes ActionScript 2.0 en
www.adobe.com/go/learn_fl_cs4_as2components_es.

Como escribir ActionScript

Cuando escribe codigo ActionScript en el entorno de edicién, utiliza el panel Acciones o la ventana Script. El panel
Acciones y la ventana Script contienen un editor de cddigo completo que incluye sugerencias y consejos para el codigo,
coloreado y aplicacion de formato del codigo, resaltado de sintaxis, revision de sintaxis, depuracion, nimeros de linea,
ajuste de texto y compatibilidad con Unicode.

+ Utilice el panel Acciones para escribir scripts que son parte de su documento de Flash (es decir, scripts que estin
incorporados en el archivo FLA). El panel Acciones incluye funciones como la caja de herramientas Acciones, que
le proporciona acceso rapido a los principales elementos del lenguaje ActionScript, y el modo Asistente de script,
en el que se le solicitan los elementos necesarios para crear scripts.

« Utilice la ventana Script si desea escribir scripts externos, es decir, scripts o clases almacenados en archivos
externos. (También puede utilizar un editor de texto para crear un archivo AS externo.) La ventana Script incluye
funciones de ayuda para el cddigo, como sugerencias y colores de c6digo, revision de la sintaxis y formato
automadtico.

Véase también
“Simbolos y ActionScript” en la pagina 181

“Lineas de tiempo y ActionScript” en la pagina 194

“Sonido y ActionScript” en la pagina 305

“Control de reproduccion de video externo con ActionScript” en la pagina 322
“Texto en varios idiomas y ActionScript” en la pagina 294

“Creacion de accesibilidad con ActionScript” en la pagina 341

“Organizacion de codigo ActionScript en una aplicaciéon” en la pagina 461
“Depuracién de ActionScript 1.0 y 2.0” en la pagina 383

“Depuracion de ActionScript 3.0” en la pagina 394

“Modo Asistente de script y comportamientos” en la pagina 368

Informacion general sobre el panel Acciones

Para crear scripts incorporados en un archivo FLA, se introduce cédigo ActionScript directamente en el panel
Acciones. El panel Acciones contiene tres paneles: la caja de herramientas Acciones, que agrupa los elementos de
ActionScript por categoria; el navegador de scripts, que permite moverse rapidamente entre los scripts del documento
de Flash; y el panel Script, que es donde se escribe el cddigo ActionScript.

363


/XML/es-es/Products/ActionScript/3.0/UsingComponentsAS3/act_uc_about_ua.xml#WS5b3ccc516d4fbf351e63e3d118a9c64d27-7ff4
http://www.adobe.com/go/learn_fl_cs4_as2components_es

UTILIZACION DE FLASH CS4 PROFESSIONAL | 364
ActionScript

ACCIONES - FOTOGRAMA |_

ActionScript 3.0 v qn @ e E @EE TR Y '75_1"‘ LY [ ‘\ Asistente de script 7
Mivel superior A 1 wvar fontlist:Array = TextField.getFontList() .sort ()
Elementos de lenguaije for (wvar i:MNumber = 0; i <fontlist.length; i++ {

=
adabe. utils 3 trace (fontList[i]):
air.net 4 )

fl. accessibilicy
fl.containers
fl.controls
fl.controls.dataGridClasses v "

o |

=l [A] Seleccién actual
El Capa 1 : Fotograma 1
= é Escena 1

D |E| Capa 1 : Fotograma 1
<

El Capal:1 =&
Linea 4 de 4, Col 4

A. Panel Script B. Menii Panel C. Caja de herramientas Acciones D. Navegador de scripts

Véase también

“Fijacion de scripts en el panel Acciones” en la pagina 377

Visualizacion del panel Acciones

% Seleccione Ventana > Acciones o pulse F9.

Utilizacion de la caja de herramientas Acciones

% Parainsertar un elemento de ActionScript en el panel Script, haga doble clic en él o arrastrelo directamente al panel
Script.

La caja de herramientas Acciones separa los elementos en categorias, y ademas incluye un indice alfabético.

Utilizacion del panel Script
% Escriba el cddigo.

Cambio de tamaiio de la caja de herramientas Acciones o el panel Script

Arrastre la barra vertical que aparece entre la caja de herramientas Acciones y el panel Script.
Haga clic en el botén Mostrar/ocultar caja de herramientas [ en la parte superior del panel Acciones.

Haga doble clic en la barra vertical para contraer la caja de herramientas Acciones; vuelva a hacer doble clic para
mostrarla de nuevo.

Haga clic en la flecha de la barra vertical para expandir o contraer la caja de herramientas Acciones.

Aunque la caja de herramientas Acciones se encuentre oculta, ain puede utilizar el botén Afnadir (+) para acceder a
sus elementos.

Utilizacion del navegador de scripts

+ Haga clic en un elemento del navegador de scripts; el script asociado con ese elemento aparecerd en el panel Script
y la cabeza lectora se desplazard a esa posicion en la linea de tiempo.

+ Haga doble clic en un elemento del navegador de scripts para fijar el script.
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Impresion de acciones

1 Elija Imprimir en el menu emergente del panel Acciones.
2 Seleccione Opciones y haga clic en Imprimir.

La copia impresa no incluira informacion sobre el archivo, por lo que debe incluir informacién como el nombre de
archivo FLA en una accién comment en el script.

Acceso a la ayuda contextual desde el panel Acciones
1 Para seleccionar un elemento a modo de referencia, siga uno de estos procedimientos:

+ Seleccione un término de ActionScript de en la caja de herramientas del panel Acciones (en la parte izquierda del
mismo).

+ Seleccione un término de ActionScript en el panel Script del panel Acciones.

+ Coloque el punto de insercion delante de un término de ActionScript en el panel Script del panel Acciones.

2 Para abrir la pagina de referencia del panel Ayuda del elemento seleccionado, siga uno de estos procedimientos:

+ Presione F1.

« Haga clic con el botén derecho del raton en el elemento y seleccione Ver ayuda.

+ Haga clic en Ayuda @ situado sobre el panel Script.

Informacién general sobre la ventana Script

La ventana Script permite crear archivos script externos para importarlos en la aplicacion. Estos scripts puede ser
archivos ActionScript, Flash Communication o JavaScript de Flash. El menu Afiadir (+) muestra los elementos
disponibles para el tipo de script que se crea.

DB E S e e

Script-1* - 0 X
Script-1* x | Seript? % | Seript3 %

=

Linea 4 de 4, Col 2

Ventana Script

Si tiene abierto mas de un archivo externo, los nombres de archivo se muestran en las fichas de la parte superior de la
ventana Script.

En la ventana Script, puede utilizar las siguientes funciones: el ment Anadir (+) (similar a la caja de herramientas
Acciones), buscar y reemplazar, revisar sintaxis, aplicar formato automatico, sugerencias de cddigo, contraer cddigo,
opciones de depuracién (sélo para archivos ActionScript) y ajustar texto. Ademds, la ventana Script permite la
visualizacién de nameros de linea y caracteres ocultos.

La ventana Script no incluye funciones de ayuda para el cédigo como el navegador de scripts, el modo Asistente de
Script y comportamientos. Estas funciones s6lo son utiles para crear un archivo FLA, no un archivo de script externo.



UTILIZACION DE FLASH CS4 PROFESSIONAL
ActionScript

Véase también

“Coémo escribir y gestionar scripts” en la pagina 371

Creacion de un archivo externo en la ventana Script
1 Seleccione Archivo > Nuevo.

2 Seleccione el tipo de archivo externo que desee crear (ActionScript, comunicacién de ActionScript o JavaScript de
Flash).

Edicion de un archivo externo en la ventana Script

« Para abrir un script existente, seleccione Archivo > Abrir y, a continuacion, abra un archivo AS.

« Para editar un script que ya esta abierto, haga clic en la ficha de documento que muestra el nombre del script.

Herramientas del panel Acciones y la ventana Script

Las barras de herramientas del panel Acciones y la ventana Script permiten acceder a las funciones de ayuda para el
cddigo que le ayudan a simplificar y agilizar la codificacién en ActionScript. Las herramientas son distintas en funcion
de si se utiliza el panel Acciones o la ventana Script.

Afadir un nuevo elemento al script 52 Muestra los elementos de lenguaje también presentes en la caja de
herramientas Acciones. Seleccione un elemento para anadirlo al script.

Buscar & Busca y sustituye texto en el script.

Insertar ruta de destino €% (S6lo en el panel Acciones) Le ayuda a la hora de establecer una ruta de destino absoluta
o relativa para una accion del script.

Revisar sintaxis % Comprueba los errores de sintaxis existentes en el script actual. Los errores de sintaxis se
muestran en el panel Salida.

Formato automatico = Aplica formato al script para lograr una sintaxis de codigo correcta y mejorar la legibilidad.
Puede establecer preferencias de aplicacion de formato automatico en el cuadro de didlogo Preferencias, disponible
desde el menu Edicion o desde el ment del panel Acciones.

Mostrar consejos sobre codigos (5 Si ha desactivado los consejos automaticos sobre cdigos, puede utilizar este
comando con el fin de mostrar manualmente un consejo para la linea de codigo en la que esta trabajando.

Opciones de depuracion % (S6lo en el panel Acciones) Establece y quita puntos de corte de forma que, al depurar,
pueda avanzar linea por el linea por el script. Las opciones de depuracion solamente se puede utilizar para los archivos
ActionScript files, archivos que no sean de comunicacion de ActionScript o archivos JavaScript de Flash.

4 771 7 . .
Contraer entre llaves {1 Contrae el cdigo que aparece entre las llaves o paréntesis que contienen actualmente el
punto de insercion.

Expandirtodo % Expande todo el c6digo contraido en el script actual.

Aplicar comentario en bloque [} Afiade marcadores de comentarios al principio y al final de bloque de codigo
seleccionado.

Aplicar comentario de linea [;') Afiade un marcador de comentario de una sola linea en el punto de insercién, o al
principio de cada linea de c6digo en una selecciéon multiple.

Quitar comentario [.”1 Eliminar los marcadores de comentarios de la linea actual o de todas las lineas de la seleccién
actual.
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Mostrar/ocultar caja de herramientas [ 4] Muestra u oculta la caja de herramientas Acciones.

Asistente de script % (Sélo en el panel Acciones) En el modo de asistente de script se muestra una interfaz de usuario
para la introduccién de los elementos necesarios para crear scripts.

Ayuda 7' Muestra la informacion de referencia para el elemento de ActionScript seleccionado en el panel Script. Por

ejemplo, si hace clic en una sentencia import y luego hace clic en Ayuda, aparece en el panel Ayuda el tema relativo a

import.

Menu Panel == (S6lo en el panel Acciones) Contiene los comandos y preferencias que se aplican al panel Acciones.
Por ejemplo, puede establecer los niimeros de linea y el ajuste de texto, acceder a las preferencias de ActionScript e
importar o exportar scripts.

Véase también

“Como escribir y gestionar scripts” en la pagina 371
“Depuracién de ActionScript 3.0” en la pagina 394

“Depuracion de ActionScript 1.0 y 2.0” en la pagina 383

Establecimiento de las preferencias de ActionScript

Tanto si edita cddigo en el panel Acciones como silo hace en la ventana Script, puede establecer y modificar un tinico
conjunto de preferencias.

1 Seleccione Edicion > Preferencias (Windows) o Flash > Preferencias (Macintosh) y haga clic en ActionScript de la
lista Categoria.

2 Defina cualquiera de las siguientes opciones:

Sangria automatica Cuando la sangria automatica esta activada, el texto que se escribe después del paréntesis de
apertura “(“ o llave inicial “{ se sangra de forma automatica segun el valor de Tamaio de tabulacién.

Tamaiio de tabulaciéon Especifica el niimero de caracteres que se sangra una nueva linea.
Sugerencias para el codigo Activa las sugerencias para el cdigo en el panel Script.

Demora Especifica el retardo (en segundos) hasta que se muestran las sugerencias sobre codigos.
Fuente Especifica la fuente que se utiliza en el script.

Utilizar asignacién dinamica de fuentes Comprueba que la familia de fuentes seleccionada puede representar todos
los caracteres. De no ser asi, Flash sustituye la familia de fuentes por otra que contenga los caracteres necesarios.

Abrir/importar Especifica la codificacion de caracteres que se utiliza cuando se abren o importan archivos
ActionScript.

Guardar/exportar Especifica la codificacidn de caracteres que se utiliza cuando se abren o exportan archivos
ActionScript.

Volver a cargar archivos modificados Especifica lo que ocurre si se modifica, mueve o elimina un archivo de script.
Seleccione Siempre, Nunca o Mensaje.

+ Siempre No se muestra ninguna advertencia y el archivo se vuelve a cargar automaticamente.
+ Nunca No se muestra ninguna advertencia y el archivo permanece en el estado actual.
+ Mensaje (Valor predeterminado) Se muestra una advertencia y puede elegir si se vuelve a cargar el archivo.

Al crear aplicaciones que incluyen archivos de script externos, esta preferencia ayuda a evitar sobrescribir un script
que haya modificado un miembro del equipo desde que abri6 la aplicacién o publicar la aplicacién con versiones
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anteriores de scripts. Las advertencias permiten cerrar automaticamente un script y volver a abrir la versién
modificada mas actual.

Colores de sintaxis Especifica los colores del codigo de los scripts.

Idioma Abre los cuadros de didlogo de configuracion de ActionScript, donde puede establecer una ruta de clases para
ActionScript 2.0, o bien, una ruta de origen, ruta de biblioteca o ruta de biblioteca externa para ActionScript 3.0.

Véase también

“Definicién de la ruta de origen para ActionScript 3.0” en la pagina 410
“Establecimiento de la ruta de clases para ActionScript 2.0” en la pagina 409
“Importacion y exportacion de scripts” en la pagina 376

“Asignacion de formato al codigo” en la pagina 371

“Utilizacion de sugerencias para el codigo” en la pagina 379

Modo Asistente de script y comportamientos

Modo Asistente de script

Si no conoce ActionScript, o si desea anadir interactividad sencilla sin tener que aprender el lenguaje ActionScript y
su sintaxis, puede utilizar el Asistente de Script del panel Acciones como ayuda para afiadir cddigo de ActionScript a
sus archivos FLA.

El Asistente de script le permite crear scripts mediante la seleccion de elementos de la caja de herramientas Acciones.
Al hacer clic en un elemento, su descripcion aparece en la parte superior derecha del panel. Al hacer doble clic en un
elemento, se anade al panel Acciones del panel Script.

En el modo Asistente de script puede anadir, eliminar o cambiar el orden de las sentencias del panel Script; introducir
los parametros de las acciones en los cuadros de texto situados encima del panel, asi como buscar y reemplazar texto
y ver los niimeros de linea del script. También puede fijar un script, es decir, mantener un script en el panel Script
cuando hace clic lejos del objeto o fotograma.

El Asistente de script le ayuda a evitar los errores de sintaxis y de logica con los que pueden encontrarse los usuarios
poco experimentados. Esto no evita la necesidad de familiarizarse con ActionScript y conocer qué métodos, funciones
y variables deben utilizarse al crear los scripts. Para mds informacion sobre ActionScript, consulte Aprendizaje de
ActionScript 2.0 en Adobe Flash o Programacién con ActionScript 3.0.

Para obtener un tutorial de video sobre el modo de asistente de script, visite www.adobe.com/go/vid0131_es.

Para obtener un tutorial sobre el modo de asistente de script, consulte Utilizacion del modo de asistente de script en
la pagina de tutoriales de Flash en www.adobe.com/go/learn_fl_tutorials_es.

Utilizacion del Asistente de script para escribir codigo de ActionScript

Para afiadir una accion de ActionScript 3.0 a un documento de Flash, debe asociarla a un fotograma. Para afiadir una
accién de ActionScript 2.0 (o anterior) a un documento de Flash, debe asociarla a un botén o a un clip de pelicula o
bien a un fotograma de la linea de tiempo.

Para obtener un tutorial de video sobre el modo de asistente de script, visite www.adobe.com/go/vid0131_es.
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Para obtener un tutorial sobre el modo de asistente de script, consulte Utilizacion del modo de asistente de script en
la pdgina de tutoriales de Flash en www.adobe.com/go/learn_fl_tutorials_es.

Inicio del modo Asistente de script

1 Seleccione Ventana > Acciones.

2 En el panel Acciones, haga clic en Asistente de script .

En el modo Asistente de script, el panel Acciones cambia de la siguiente forma:

+ Elbotén Anadir (+) funciona de manera diferente en modo Asistente de script. Cuando selecciona un elemento

en la caja de herramientas Acciones o del ment Afiadir g, el elemento se anade tras el bloque de texto
seleccionado actualmente.

+ Eliminar (-) le permite suprimir la seleccién actual del panel Script.

« Lasflechas arriba y abajo le permiten desplazar la seleccion actual del panel Script hacia arriba o hacia abajo dentro
del codigo.

« Los botones y elementos de ment Revisar sintaxis 4, Formato automatico = , Mostrar consejos sobre c6digos
(52 y Opciones de depuraciéon £ que normalmente estan visibles en el panel Acciones se encuentran desactivadas,

ya que no son aplicables al modo Asistente de script.

«  Elbotén Insertar una ruta de destino €% esta desactivado a menos que escriba en un cuadro de texto. Insertar una
ruta de destino coloca el cddigo resultante en el cuadro actual.

Nota: si el panel Acciones contiene codigo de ActionScript al hacer clic en Asistente de script, Flash lo compila. Si hay
errores en el codigo, no podrd utilizar el Asistente de script mientras no los corrija. Los errores se describen en detalle en
el panel de errores del compilador.

Visualizacion de la descripcion de una accion

+ Haga clic en una categoria de la caja de herramientas Acciones para mostrar las acciones correspondientes a dicha
categoria y haga clic en una accion.

« Seleccione una linea de codigo en el panel Script.

La descripcion aparece en la parte superior del panel Acciones.

Cémo anadir una accién en el panel Script

+ Haga clic en una categoria en la barra de herramientas Acciones para ver las acciones de esa categoria y, a
continuacion, haga doble clic en una accién o arrdstrela hasta el panel Script.

« Haga clic en Afadir (+) y seleccione una accién en el ment emergente..

+ Pulse Esc y una tecla de método abreviado. (Para consultar la lista de teclas de método abreviado, seleccione Teclas
de método abreviado de Esc en el menti emergente del panel Acciones; vuelva a seleccionar esta opcion para ocultar
la lista).

Eliminacion de una accion

1 Seleccione una sentencia en el panel Script.

2 Haga clic en Eliminar (-) o pulse la tecla Supr.

Desplazamiento de una sentencia hacia arriba o hacia abajo en el panel Script

1 Seleccione una sentencia en el panel Script.

2 Haga clic en la flecha arriba o abajo.
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Trabajo con parametros

1 Afada una accion al panel Script o seleccione una sentencia en él.
Las opciones de parametros correspondientes aparecen encima del panel Script.

2 Introduzca los valores oportunos en los cuadros de texto.

Busqueda de texto en un script
+ Parair a una determinada linea del script, elija Ir a la linea en el ment emergente del panel Acciones o pulse
Control+G (Windows) o Comando+G (Macintosh) y, a continuacidn, introduzca el nimero de linea.

« Parabuscar texto, haga clic en Buscar &, elija Buscar en el ment emergente del panel Acciones o pulse Control+F
(Windows) o Comando+F (Macintosh).

+ Para buscar nuevamente el texto, pulse F3 o elija Buscar otra vez en el menu emergente del panel Acciones.
« Para reemplazar texto, haga clic en Buscar o pulse Control+H (Windows) o Comando+H (Macintosh).

En modo Asistente de script, Reemplazar busca y reemplaza Ginicamente en el cuadro de pardametro de cada accién, no
en todo el script. Por ejemplo, en modo Asistente de script no se pueden reemplazar todas las acciones gotoandplay
por gotoAndstop.

Comportamientos

Los comportamientos son scripts predefinidos que se pueden asociar a objetos del archivo FLA. Los comportamientos
ofrecen funcionalidad, como la navegacion entre fotogramas, la carga de archivos SWF y JPEG externos, el control del
orden de apilamiento de los clips de pelicula y la funcién de arrastre de clips de pelicula.

Los comportamientos son una forma eficaz de evitar tener que escribir codigo de ActionScript y le ayudan a aprender
el funcionamiento de ActionScript.

Unicamente estan disponibles para ActionScript 2.0 o versiones anteriores, y sélo cuando se trabaja en el panel
Acciones, no en un archivo de script externo. Normalmente, se selecciona un objeto desencadenante en el documento
(como un clip de pelicula o un botén), se selecciona Afadir en el panel Comportamientos y, seguidamente, se elige el
comportamiento deseado, como se muestra en el siguiente ejemplo:

COMPORTAMIENTOS
‘4]’, El Capa 1: Fotog...

Clip de pelicula » |
Datos »
Media 3
Sonido L\\’ » Cargar archivo MP3 de flujo
Video incorporado » Cargar sonido de biblicteca
Web » Detener sonido

Detener todos los sonidos

Reproducir sonido

Seleccion de un comportamiento en el panel Comportamientos

El comportamiento se afiade al objeto y se muestra en el panel Acciones.
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BlowvERE DB DDA

4/ load Graphic Eehavior
this. loadMovie ("1. jpog™)
//End Eehawvior

El c6digo ActionScript de un comportamiento

Para obtener un ejemplo de los comportamientos, visite la pagina de ejemplos de Flash en
www.adobe.com/go/learn_fl_samples_es. Descargue y descomprima el archivo zip Samples y vaya a la carpeta
Behaviors\Borrador de comportamientos para acceder al ejemplo.

Véase también
“Control de instancias mediante comportamientos” en la pagina 181

“Coémo anadir y configurar un comportamiento” en la pagina 182

“Creacion de comportamientos personalizados” en la pagina 183

Como escribir y gestionar scripts

Asignacion de formato al cédigo

Se puede aplicar formato al cédigo y sangrarlo de forma automatica o manual. La utilizacion de asignacién dindmica

de fuentes garantiza el uso de las fuentes correctas cuando se trabaja con textos multilingiies.

Establecimiento de las opciones de Formato automatico

1

2
3

Una vez establecidas las opciones de Formato automatico, la configuracion se aplicara automaticamente al codigo que

Realice uno de los siguientes pasos:

En el ment Panel == (en la esquina superior derecha del panel Acciones), seleccione Preferencias.
En la ventana Script, seleccione Edicion > Preferencias (Windows) o Flash > Preferencias (Macintosh).
En el cuadro de didlogo Preferencias, seleccione Formato automatico.

Seleccione cualquiera de las opciones de Formato automatico.

escriba, pero no al codigo que ya exista; deberd aplicar manualmente la configuracion al codigo ya existente.

Aplicacién de formato en funcién de las opciones de Formato automatico

Haga clic en Formato automatico = del panel Acciones o en la barra de herramientas de la ventana Script.
En el ment Panel (en la esquina superior derecha del panel Acciones), seleccione Formato automatico.
Presione Ctrl+Mayus+F (Windows) o Comando+Mayusculas+F (Macintosh).

En la ventana Script, seleccione Herramientas > Formato automatico.

Utilizacion de asignacion dinamica de fuentes

% Para activar o desactivar la asignacion dindmica de fuentes, seleccione o anule la seleccion de Utilizar asignacion

dindmica de fuentes en el cuadro de didlogo Preferencias.
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La asignacion dinamica de fuentes se encuentra desactivada de forma predeterminada, ya que asi aumenta el tiempo
de rendimiento al crear scripts. Si estd trabajando con textos multilingiies, debera activar la asignacién dinamica de
fuentes, ya que de este modo, se asegura de que se utilizan las fuentes correctas.

Utilizacion de sangria automatica

% Para activar y desactivar la sangria automatica, seleccione o anule la seleccién de Sangria automatica en el cuadro
de dialogo Preferencias.

Cuando la sangria automatica estd activada, el texto que se escribe después del paréntesis de apertura “(“ o llave inicial
“{“ se sangra de forma automatica segtn el valor de Tamarfio de tabulacion establecido en las preferencias de
ActionScript.

En los scripts, puede aplicar sangria a una linea seleccionandola y pulsando la tecla Tabulador. Para quitar la sangria,
seleccione la linea y presione Mayus+Tab.

Comentarios de secciones de cédigo

Los comentarios de codigo son partes del codigo que el compilador de ActionScript ignora. Una linea de comentario
explica lo que hace el c6digo, o desactiva temporalmente codigo que no desea eliminar. Para aplicar un comentario a
una linea de c6digo, iniciela con una barra diagonal (//). El compilador omite todo el texto de esa linea que sigue a la
barra diagonal. También puede aplicar comentarios a bloques de c6digo mas grandes colocando una barra y un
asterisco (/*) al principio del bloque, y un asterisco y una barra (*/) al final del mismo.

Puede escribir estos marcadores de comentario de forma manual o utilizar los botones de la parte superior del panel
Acciones o de la ventana Script para anadirlos.

Comentario de una linea de cédigo

1 Situe el punto de insercidn al principio de la linea o en el caracter donde desea que comience el comentario.
2 Haga clic en Aplicar comentario de linea () en la parte superior del panel Acciones o de la ventana Script.

Se coloca una barra diagonal (//) en el punto de insercion.

Comentario de varias lineas de cédigo
1 Seleccione las lineas a las que desea aplicar un comentario. (La primera y la ultima linea de la seleccién pueden ser
lineas parciales.)

2 Haga clic en Aplicar comentario en bloque [[) en la parte superior del panel Acciones o de la ventana Script.

Los caracteres del comentario de bloque se sitdan al principio (/*) y al final (/*) de la seleccién.

Eliminacion de un comentario

1 Situeel punto de insercion en lalinea que contiene el comentario o seleccione el bloque de cédigo que tiene aplicado
un comentario.

2 Haga clic en Quitar comentario (7.

Utilizacion de colores para la sintaxis

En ActionScript, como en cualquier lenguaje, la sintaxis es la manera en la que los elementos se agrupan para crear un
significado. Si utiliza una sintaxis de ActionScript incorrecta, los scripts no funcionaran.
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Para resaltar errores de sintaxis, establezca un cddigo de color para partes de los scripts. Por ejemplo, supongamos que
establece la preferencia de coloreado de la sintaxis de tal modo que las palabras clave se muestren en color azul. Cuando
escriba var, la palabra var aparecera en azul. No obstante si, por error, escribe vae, la palabra vae permanecera de
color negro, con lo cual usted sabra inmediatamente que la ha escrito incorrectamente.

Realice uno de los siguientes pasos:

« Seleccione Edicion > Preferencias (Windows) o Flash > Preferencias (Macintosh), haga clic en ActionScript en la
lista Categoria y especifique la configuracion de Colores de sintaxis.

+ Enelment Panel == (en la esquina superior derecha del panel Acciones), seleccione Preferencias y especifique
la configuracion de Colores de sintaxis.

+ Con el puntero del ratén en el panel Script, pulse Control-U (Windows) o Comando-U (Macintosh).

Nota: cuando escribe scripts en el panel Acciones, los comandos que no admite la version del reproductor de destino
aparecen en amarillo en la caja de herramientas Acciones. Por ejemplo, si la versién del archivo SWF de Flash Player estd
establecida en Flash 7, el cédigo de ActionScript que sélo se admite en Flash Player 8 aparece en color amarillo en la caja
de herramientas Acciones.

Véase también

“Establecimiento de las preferencias de ActionScript” en la pagina 367

Utilizacion de niumeros de linea y ajuste de texto

Cuando edita o modifica c4digo, los niimeros de linea facilitan el desplazamiento y el anilisis. El ajuste de texto ayuda
a evitar tener que desplazarse horizontalmente por largas lineas de cédigo (especialmente cuando trabaja en el entorno
de edicién o con resoluciones de pantalla bajas).

Activacion y desactivacion de numeros de linea

+ En el mend Panel == (en la esquina superior derecha del panel Acciones), seleccione Numeros de linea.
+ Enlaventana Script, seleccione Ver > Numeros de linea.

+ Presione Ctrl+Mayus+L (Windows) o Comando+Mayusculas+L (Macintosh).

Resaltado de una linea especifica
+ Enel menu Panel == (en la esquina superior derecha del panel Acciones), seleccione Ir a la linea.

+ Enla ventana Script, seleccione Herramientas > Ir a la linea.

Activacion o desactivacion del ajuste de texto

+ Enel mena Panel == (en la esquina superior derecha del panel Acciones), seleccione Ajustar texto.
+ Enla ventana Script, seleccione Ver > Ajustar texto.

+ Presione las teclas Ctrl+Mayts+W (Windows) o Comando+Mayusculas+W (Macintosh).

Como contraer secciones de codigo

Con objeto de facilitar la lectura y la navegacion por el c6digo durante las actividades de programacion y depuracion,
contraiga secciones del codigo en una sola linea. Al contraer las secciones que no necesita mirar, puede centrarse en el
cddigo que escribe o depura.
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Coémo contraer el codigo seleccionado

1 Seleccione el codigo que desea contraer.

. O
2 Haga clic en Contraer seleccién 1.

Como contraer cédigo entre llaves o paréntesis
1 Sitte el punto de insercion dentro de las llaves o paréntesis.

2 Haga clic en Contraer entre llaves {3.

Cémo expandir codigo contraido
% Haga clic en el signo mads (+) que aparece a la derecha del cédigo contraido. (Para volver a contraer el bloque de
cddigo, haga clic en el signo menos (-) que aparece.)

Cémo expandir todo el cédigo contraido en el script actual.

% Haga clic en Expandir todo % .

Como agregar ActionScript con métodos abreviados

Puede afiadir elementos a un script mediante las teclas de método abreviado Esc (pulsando la tecla Esc y, a
continuacion, dos teclas mas). Por ejemplo, si trabaja en el panel Script y presiona Esc+d+o, se aftade el siguiente
cddigo al script:

do {
} while ();

El punto de insercién se coloca justo después de la palabra while, donde puede comenzar a escribir su condicion. Del
mismo modo, si pulsa Esc+c+h, se aiade el siguiente codigo al script y el punto de insercién se coloca entre los
paréntesis (), donde puede empezar a escribir la condicion:

catch () {

}

Para aprender los comandos que tienen teclas de método abreviado de Esc, muéstrelas seleccionando Teclas de método
abreviado de Esc en el menu del panel Acciones.

[Actionseript 1.0 & 2.0 -

E Funciones globales e
Control de dip de pelicula
@ Control de la linea de tie...

@ gotoandrlay

@ gotoandstop

@ nextFrame

@ nextScene

@ play

@ prevFrame

@ prevscens

@ stop

@ stopalsounds
MNavegador/Red
Funciones de impresidn -

Teclas de método abreviado de Esc

m
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Visualizacion de caracteres ocultos

Los caracteres ocultos como espacios, tabuladores y saltos de linea estan ocultos en el codigo ActionScript. Es posible
que necesite visualizarlos; por ejemplo, debe buscar y quitar los espacios de doble byte que no forman parte de un valor
de cadena, ya que éstos provocan errores del compilador.

+ Enel menu Panel == (en la esquina superior derecha del panel Acciones), seleccione Caracteres ocultos.
+ Presione Ctrl+Mayus+8 (Windows) o Comando+Maytsculas+8 (Macintosh).

Los siguientes simbolos se utilizan para mostrar cada uno de los caracteres ocultos.

Caracter oculto Simbolo

Espacio de un solo byte

Espacio de doble byte |
Tabulador >>
Salto de linea .3-[

Busqueda de texto en un script

La herramienta Buscar le permite localizar y reemplazar cadenas de texto en los scripts.

Nota: para hacer una buisqueda en todos los scripts de un documento de Flash, utilice el explorador de peliculas.

Véase también
“Utilizacion del explorador de peliculas” en la pagina 27

Busqueda de texto
1 En el panel Acciones o en la ventana Script, haga clic en Buscar & o pulse Ctrl+F (Windows) o Comando+F
(Macintosh).

2 Introduzca la cadena de busqueda.

3 Haga clic en Buscar siguiente.

Busqueda y sustitucion de texto en un script
1 En el panel Acciones o en la ventana Script, haga clic en Buscar /& o pulse Ctrl+F (Windows) o Comando+F
(Macintosh).

Introduzca la cadena de busqueda.
En el cuadro de texto Reemplazar, introduzca la nueva cadena.

Haga clic en Buscar siguiente.

ga s W N

Para reemplazar la cadena, haga clic en Reemplazar; para reemplazar la cadena cada vez que aparezca, haga clic en
Reemplazar todo.

° o s

Repeticion de una busqueda en el panel Acciones
% En el ment Panel == (en la esquina superior derecha del panel Acciones), seleccione Buscar otra vez.

Repeticion de una busqueda en la ventana Script
% Elija Ediciéon > Buscar de nuevo.
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Revision de la sintaxis y la puntuacién
Puede realizar una comprobacion rapida del codigo ActionScript sin publicar el archivo FLA.

Cuando se revisa la sintaxis, se comprueba el script actual. Si el script activo llama a clases de ActionScript, éstas
también se revisaran. Los demas scripts que puedan encontrarse en el archivo FLA no se revisan.

En el caso de archivos de ActionScript 2.0, la comprobacion de sintaxis ejecuta el cddigo en el compilador, por lo que
se generan errores de sintaxis y de compilador.

En archivos de ActionScript 3.0, la comprobacién de sintaxis genera inicamente errores de sintaxis. Para poder
generar errores de compilador, como discordancias de tipos, valores devueltos no validos y nombres de métodos o de
variables mal escritos, utilice el comando Control > Probar pelicula.

Revision de la sintaxis

« Haga clic en Revisar sintaxis %" en el panel Acciones o en la ventana Script.

+ En el mend Panel == (en la esquina superior derecha del panel Acciones), seleccione Revisar sintaxis.

+ Haga clic en el panel Script y, a continuacién, pulse Control+T (Windows) o Comando+T (Macintosh).

Los errores de sintaxis se muestran en el panel de errores del compilador.

Nota: en un archivo de clase de ActionScript externo de la ventana Script, la ruta de clases global (AS2) o ruta de origen
(AS3) afecta a la revisién de la sintaxis. Algunas veces podria generar errores a pesar de que la ruta de clases global o ruta
de origen estén correctamente configuradas, ya que el compilador no tiene constancia de que se esté compilando esta clase.
Para obtener mds informacion sobre las clases de ActionScript 3.0, consulte Objetos y clasesen Programacion con
ActionScript 3.0. Para obtener mds informacion sobre la compilacion de clases de ActionScript 2.0, consulte Compilacion

y exportacion de clases en Aprendizaje de ActionScript 2.0 en Adobe Flash en
www.adobe.com/go/learn_fl_cs4_learningAS2_es.

Comprobracion de emparejamiento de puntuacion

1 Haga clic entre las llaves {}, los corchetes [] o paréntesis () del script.

2 En Windows, pulse Control+' (comilla simple); en Macintosh, pulse Comando+' (comilla simple). El texto entre
llaves, corchetes o paréntesis se resalta y puede comprobar que la puntuacion de apertura dispone de su
correspondiente puntuacién de cierre.

Importacion y exportacion de scripts

Se puede importar un script al panel Acciones o ala ventana Script. De igual forma se pueden exportar los scripts desde
el panel Acciones o desde archivos ActionScript externos. (Cuando esté utilizando la ventana Script, la exportacién es
innecesaria, ya que puede guardar el archivo AS.)

Si el texto de los scripts no tiene el aspecto esperado al abrir o al importar un archivo, cambie la preferencia de
codificacion de importacion.

Importacion de un archivo AS externo

1 En el panel Script, sittie el punto de insercion donde desea situar la primera linea del script externo.
2 Realice uno de los siguientes pasos:

+ En el panel Acciones, seleccione Importar script del ment Panel o pulse Ctrl+Mayts+I (Windows) o
Comando+Mayus+I (Macintosh).
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« Enla ventana Script, seleccione Archivo > Importar script o pulse Ctrl+Mayus+I (Windows) o
Comando+Mayus+I (Macintosh).

Exportacion de un script desde el panel Acciones
1 Seleccione el script que desea exportar. A continuacion elija Exportar script en el menu del panel Acciones o pulse
Ctrl+Mayus+I (Windows) o Comando+Mayus+I (Macintosh).

2 Guarde el archivo de ActionScript (AS).

Establecimiento de las opciones de codificacion del texto
1 Seleccione Edicion > Preferencias (Windows) o Flash > Preferencias (Macintosh) y haga clic en ActionScript de la
lista Categoria.

2 Defina cualquiera de las siguientes opciones:

Abrir/importar Seleccione Codificacién UTF-8 para abrir o importar con la codificacién Unicode o bien Codificacién
predeterminada para abrir o importar con la codificacion del idioma que utilice el sistema.

Guardar/exportar Seleccione Codificacion UTF-8 para guardar o exportar con la codificacién Unicode o bien
Codificacion predeterminada para guardar o exportar con la codificacién del idioma que utilice el sistema.

Activacion o desactivacion del mensaje de advertencia de la codificacién de exportacion
1 Seleccione Edicion > Preferencias (Windows) o Flash > Preferencias (Macintosh) y elija Advertencias de la lista
Categoria.

2 Seleccione o anule la seleccion de Avisar acerca de conflictos de codificacion al exportar archivos ActionScript.

Codificacion de script importados y exportados

Puede definir en las preferencias de ActionScript el tipo de codificacion que se debe utilizar al importar o exportar
archivos de ActionScript. La codificaciéon UTF-8 es el formato Unicode de 8 bits, que permite incluir texto en varios
idiomas en el archivo; la Codificacion predeterminada es la codificacion admitida por el idioma del sistema, que utiliza
también se denomina pdgina de cédigos tradicional.

Importante: si utiliza una aplicacion en lengua no inglesa en un sistema en lengua inglesa, el comando Probar pelicula
dard un error si una parte cualquiera de la ruta del archivo SWF incluye caracteres que no pueden representarse
mediante el esquema de codificacion MBCS (Juegos de caracteres multibyte, Multibyte Character Sets). Por ejemplo, las
rutas en japonés, que funcionan en un sistema en lengua japonesa, no funcionan en un sistema en inglés. Asegiirese de
utilizar nombres de ruta solamente en inglés en sistemas en inglés. Esta limitacion se aplica a todas las dreas de la
aplicacion que utilizan el reproductor Probar pelicula.

Fijacion de scripts en el panel Acciones

Sino organiza el cédigo que contiene el archivo FLA en una tinica ubicacién central, o si utiliza comportamientos,
puede fijar scripts concretos en el panel Acciones para moverse por ellos facilmente. Fijar un script significa poder
mantener la ubicacion del codigo abierta en el panel Acciones y hacer clic facilmente entre los scripts abiertos. Esto
puede resultar especialmente util al depurar.
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En la figura siguiente, el script asociado con la ubicacién actual de la linea de tiempo se encuentra en el fotograma 1
de la capa llamada Simplificar. La ficha del extremo izquierdo siempre indica la ubicacion a lo largo de la linea de
tiempo. Ese script también se fija (se muestra como la ficha situada mds a la derecha). Se fijan otros dos scripts: uno en
el fotograma 1 y otro en el fotograma 15 de la capa llamada Intro. Puede desplazarse entre los scripts fijados haciendo
clic en las fichas o utilizando métodos abreviados de teclado. Desplazarse entre scripts fijados no cambia la posicion
actual en la linea de tiempo.

E| Cleanup: 1 |(2. E| Intro: 1 E| Intro: 15 El Cleanup @ 1

Un script fijado

Si el contenido que muestra el panel Script no cambia de acuerdo con la ubicacién que seleccione en la linea de tiempo,
probablemente el panel Script estd mostrando un script fijado. Haga clic en la ficha de la parte inferior izquierda del
panel Script para mostrar el script asociado a su ubicacion a lo largo de la linea de tiempo.

Véase también
“Depuracion de ActionScript 3.0” en la pagina 394

“Depuracion de ActionScript 1.0 y 2.0” en la pagina 383

Fijacion de un script
1 Haga clic enlalinea de tiempo de manera que el script aparezca en una ficha en la parte inferior izquierda del panel
Script del panel Acciones.

2 Realice uno de los siguientes pasos:
 Haga clic en el icono de la chincheta situado a la derecha de la ficha.

+ Haga clic con el bot6n derecho del raton (Windows) o haga clic con la tecla Control pulsada (Macintosh) en la ficha
y seleccione Fijar script.

+ En el mend Panel == (en la esquina superior derecha del panel Acciones), seleccione Fijar script.

Liberacién de un script
« Siaparece un script fijado en una ficha en la parte inferior izquierda del panel Script del panel Acciones, haga clic

en el icono de la chincheta situado a la derecha de la ficha.

« Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o haga clic con la tecla Control pulsada (Macintosh) en una
ficha y seleccione Cerrar script o Cerrar todos los script.

+ Enelment Panel == (enlaesquina superior derecha del panel Acciones), seleccione Cerrar script o Cerrar todos
los script.

Métodos abreviados de teclado para scripts fijados

Cuando el punto de insercidn estd en el panel Script, utilice los siguientes métodos abreviados de teclado para trabajar
con scripts fijados.

Accion Tecla de método abreviado de Windows Tecla de método abreviado de Macintosh

Fijar script Ctrl+= (signo igual) Comando+=

Liberar script Ctrl+- (signo menos) Comando+-
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Accion Tecla de método abreviado de Windows Tecla de método abreviado de Macintosh
Desplazar seleccién a la ficha de la derecha | Control+Mayus+. (punto) Comando+Mayus+.
Desplazar seleccién a la ficha de la izquierda | Control+Mayus+, (coma) Comando+Mayus+,
Liberar todos los scripts Control+Mayus+- (signo menos) Comando+Mayus+-

Insercion de rutas de destino

Muchas acciones que se crean en el script afectan a clips de pelicula, botones y otras instancias de simbolos. En el
cddigo, puede incluir referencias a instancias de simbolos en una linea de tiempo mediante la insercién de una ruta de
destino, es decir, la direccion de la instancia a la que quiere hacer referencia. Puede establecer una ruta de destino
absoluta o relativa. Una ruta absoluta contiene la direccién completa de la instancia. Una ruta relativa s6lo contiene la
parte de la direccidon que difiere de la direccidn del propio script en el archivo FLA, y dejara de funcionar si el script se
desplaza a otra ubicacion.

1 En el panel Acciones, haga clic en una accidn del script.

2 Haga clic en Insertar una ruta de destino 3.

3 Introduzca la ruta a la instancia de destino o seleccione el destino de la lista.
4

Seleccione la opcidén de ruta Relativo o Absoluto.

Utilizacion de sugerencias para el cadigo

Al trabajar en el panel Acciones o en la ventana Script, el software puede detectar la accién que estd introduciendo y
mostrar una sugerencia para el codigo. Existen dos tipos de sugerencias sobre cddigos: una sugerencia que contiene
sintaxis completa de la accién y un mend emergente en el que se enumeran posibles elementos de ActionScript, como
nombres de métodos o propiedades (lo que en ocasiones se denomina la funcionalidad de completar cédigo).

Las sugerencias para el cddigo estdn activadas de forma predeterminada. Al definir las preferencias, puede desactivar
las sugerencias para el cddigo o determinar la rapidez con la que aparecen. Aunque las sugerencias para el codigo estén
desactivadas en las preferencias, puede mostrar de forma manual una sugerencia para un comando especifico.

Nota: si no puede ver sugerencias para el cédigo de una variable u objeto que ha creado en ActionScript 2.0, pero las
sugerencias estdn activadas en las preferencias de ActionScript, asegiirese de que ha asignado a la variable u objeto el
sufijo adecuado o de que utiliza tipos de datos estrictos para la variable u objeto.

Especificacion de las preferencias para sugerencias para el c6digo automaticas
+ En el panel Acciones o en la ventana Script, seleccione Edicion > Preferencias (Windows) o Flash > Preferencias
(Macintosh), haga clic en ActionScript de la lista Categoria y active o desactive Sugerencias para el cddigo.

+ Selecciones Preferencias en el mend Panel == (en la parte superior derecha del panel Acciones) y active o
desactive Sugerencias para el codigo en las preferencias de ActionScript.

Especificacion de una demora en las sugerencias para el cédigo

1 En el panel Acciones o en la ventana Script, seleccione Edicion > Preferencias (Windows) o Flash > Preferencias
(Macintosh).

2 Haga clic en ActionScript de la lista Categoria.

3 Utilice el deslizador para seleccionar una demora en segundos.
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Utilizacion de sugerencias para el c6digo con formato de informacion sobre herramientas

1 Visualice las sugerencias para el codigo escribiendo un paréntesis de apertura “(“ después de un elemento que
requiere paréntesis (por ejemplo, después de un nombre de método, un comando del tipo 1f 0 do. .while, etc.).

iE(
{11 of 2 i { condition ) {‘
i

wy_array.splice|

|Array.splice( index, count, elementl, ..., elementiy )|

El paréntesis de apertura invoca las sugerencias para el codigo

2 Introduzca un valor para el parametro.

Si va introducir varios parametros, separe los valores con comas. En el caso de funciones o sentencias, como el bucle
for, separe los pardmetros con punto y coma.

Los comandos sobrecargados (funciones o métodos que pueden invocarse con diferentes conjuntos de parametros),
como gotoAndPlay () 0 for, muestran un indicador que permite seleccionar el parametro que desea establecer. Para
seleccionar el parametro, haga clic en las flechas pequenas o pulse Ctrl+Flecha izquierda o Ctrl+Flecha derecha.

for |
‘E 1 of 2 [¥] for { init; condition; next ) -{‘
r

for |
‘E 2 of 2 [F] for { giterator$ in $objects ) {‘
}.

Una sugerencia para el cédigo para varios conjuntos de pardmetros

3 Para cerrar la sugerencia para el cddigo, utilice uno de los procedimientos siguientes:
+ Escriba un paréntesis de cierre “)”.
+ Haga clic fuera de la sentencia.

» Presione Esc.

Utilizacion de sugerencias para el codigo con formato de menu

1 Visualice la sugerencia para el cédigo escribiendo un punto después del nombre de objeto o variable.

Ty M.

@ _accProps ~

@ _alpha

@ _currentframe

@ _dropkarget

@ _Focusrect

@ _framesloaded

@ _height

@ _lockrook w

Utilizacion de sugerencias para el codigo con formato de menti

2 Para desplazarse por las sugerencias para el cédigo, utilice las teclas de flecha arriba y flecha abajo.

3 Para seleccionar un elemento del ment, presione Intro o el tabulador, o haga doble clic en el elemento.
4 Para cerrar la sugerencia para el cddigo, utilice uno de los procedimientos siguientes:

+ Seleccione uno de los elementos del menu.

« Haga clic por encima o por debajo de la ventana de menu.
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+ Escriba un paréntesis de cierre “)” si ya ha utilizado un paréntesis de apertura “(“.

» Presione Esc.

Visualizacion manual de una sugerencia para el cadigo
1 Haga clic en una ubicacién de cédigo en la que puedan aparecer sugerencias para el codigo, como en las siguientes
ubicaciones:

+ Detrés del punto (.) que aparece a continuacién de una sentencia o comando, donde debe especificarse una
propiedad o un método

« Entre paréntesis [()] en un nombre de método

2 Realice uno de los siguientes pasos:

- Haga clic en Mostrar consejos sobre codigos (52 en la barra de herramientas del panel Acciones o la ventana Script.
+ Presione Ctrl+barra espaciadora (Windows) o Comando-+barra espaciadora (Macintosh).

+ Enel mend Panel == (en la esquina superior derecha del panel Acciones), seleccione Mostrar consejos sobre
codigos.

Como volver a cargar las sugerencias sobre cédigos sin reiniciar el software

% En el menti Panel == (en la esquina superior derecha del panel Acciones), seleccione Volver a cargar sugerencias
de cédigo.

Podria tener que hacer esto si personaliza el modo Asistente de script, mediante la escritura de métodos

personalizados.

Activacion de las sugerencias para el codigo

Las sugerencias para el codigo se pueden activar de varias maneras.

Utilizacion de tipos estrictos para objetos

Cuando se utiliza ActionScript2.0 y puede emplean tipos estrictos para una variable basada en una clase incorporada
(como Button, Array, etc.), el panel Script muestra sugerencias de cddigo para la variable. Por ejemplo, suponga que
escribe las dos lineas de codigo siguientes:

var foo:Array = new Array () ;
foo.

Tan pronto como introduzca el punto (. ), Flash muestra la lista de métodos y propiedades disponibles para objetos
Array en el ment emergente, ya que escribi6 la variable como un conjunto.

Sufijos y sugerencias para el codigo

Si utiliza ActionScript 1.0 o desea visualizar las sugerencias para el cddigo de los objetos que crea sin tipos de datos
estrictos, debe afadir un sufijo especial al nombre de cada objeto cuando lo cree. Por ejemplo, el sufijo que activa las
sugerencias para el codigo para la clase Camera es _cam. Suponga que escribe el codigo siguiente:

var my_ array = new Array();
var my_cam = Camera.get();

Si introduce my _cam seguido de un punto, aparecen las sugerencias de cddigo para el objeto Camera.
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Para los objetos que aparecen en el escenario, utilice el sufijo del cuadro de texto Nombre de instancia del inspector de

propiedades. Por ejemplo, para ver las sugerencias para el cddigo de objetos MovieClip, utilice el inspector de
propiedades para asignar nombres de instancia con el sufijo _mc a todos los objetos MovieClip. Asi, siempre que
escriba el nombre de instancia seguido de un punto, se mostraran las sugerencias para el codigo.

Aunque los sufijos no son necesarios para activar las sugerencias para el cédigo cuando se utilizan tipos estrictos en

un objeto, su utilizacién ayuda a comprender los scripts.

En la siguiente tabla se enumeran los sufijos que activan sugerencias para el cédigo en ActionScript 2.0:

Tipo de objeto

Sufijo de la variable

Array _array
Button _btn
Camera _cam
Color _color
ContextMenu _cm
ContextMenultem _cmi
Date _date
Error _err
LoadVars Iv
LocalConnection _lc
Microphone _mic
MovieClip _mc
MovieClipLoader _mcl
PrintJob _pj
NetConnection _nc
NetStream _ns
SharedObject _so
Sound _sound
String _str
TextField _txt
TextFormat _fmt
Video _video
XML _xml
XMLNode _xmlnode
XMLSocket _xmlsocket

382



UTILIZACION DE FLASH CS4 PROFESSIONAL
ActionScript

Comentarios y sugerencias para el codigo

También puede utilizar comentarios de ActionScript para especificar una clase de objeto para las sugerencias para el
cddigo. En el ejemplo siguiente, un comentario indica a ActionScript que la clase de la instancia theobject es Object
y asi sucesivamente.

// Object theObject;// Array theArray;// MovieClip theMC;

Si especificara theMc seguido de un punto después de estos comentarios, aparecerian las sugerencias para el codigo
que muestran la lista de métodos y propiedades de MovieClip. Si especificara theArray seguido de un punto después
de estos comentarios, aparecerian las sugerencias para el cdigo que muestran la lista de métodos y propiedades de
MovieClip.

No obstante, Adobe recomienda que, en lugar de esta técnica, se utilicen tipos de datos estrictos o sufijos, ya que dichas
técnicas activan automaticamente las sugerencias para el codigo y hacen que el cédigo sea mas comprensible.

Véase también
Tipos de datos

Descripcion de los tipos de datos

Depuracion de ActionScript 1.0y 2.0

Depuracion de los scripts de ActionScript 1.0y 2.0

El depurador de ActionScript 2.0 ayuda a encontrar errores en ActionScript 1.0 y 2.0 mientras el archivo SWF se
ejecuta en Flash Player. Cuando se utiliza Flash para depurar en ActionScript 1.0 y 2.0, los archivos SWF se visualizan
en la version del depurador de Flash Player, que se instala automaticamente con Flash. Para instalar una versién de
compilador independiente de Flash Player, ejecute el programa de instalacion en el directorio /directorio de instalacién
de Flash/Players/Debug/.

El depurador de ActionScript 2.0 muestra una lista jerdrquica de clips de pelicula cargados actualmente en Flash
Player. Con el depurador de ActionScript 2.0, puede ver y modificar los valores de variables y de propiedades mientras
se reproduce el archivo SWF; ademds, puede utilizar puntos de corte para detener el archivo SWF y desplazarse por el
cddigo ActionScript linea a linea. Después puede volver a editar los scripts de modo que produzcan los resultados
correctos.

383



UTILIZACION DE FLASH CS4 PROFESSIONAL
ActionScript

DEPURALDOR DE ACTIONSCRIPT 2.0 | V=
Probar pelicula:file: ff /C| /Document s 20and B ¥ @ —C
5 _global
= v
S _leweld
A Flash Player esta detenidc

se puedan ajustar los puni
Continuar para iniciar la

—D
Propiedades  Variables Locales  Ob ¢ ¥

Marnbre Yalor A
_alpha

_focusrect

Apilamiento de llamada

< b

A. Lista de visualizacion B. Lista de propiedades C. Barra de herramientas D. Vista de cédigo

Puede cambiar el tamarfio de las regiones del panel Depurador. Cuando el puntero cambia entre cada region, puede
arrastrarlo para cambiar el tamafio de las listas Visualizacion, Observacion y de la vista de codigo. También puede
hacer clic en la barra vertical para expandir al maximo cada lado del depurador.

Una vez activado el depurador, su barra de estado muestra la URL o la ruta del archivo, indica si el depurador se ejecuta
en el entorno de prueba o desde una ubicacién remota y muestra una vista dindmica de la lista de visualizacién del clip
de pelicula. Cuando se afiaden o eliminan clips de pelicula del archivo, la lista de visualizacion refleja los cambios al
instante.

Nota: existen diferencias importantes entre los depuradores de ActionScript 2.0 y 3.0. Para mds informacion sobre el
depurador de ActionScript 3.0, consulte “Depuracion de ActionScript 3.0” en la pdgina 394.

El comando Probar pelicula y los controles de teclado

Si utiliza el comando Control > Probar pelicula para probar archivos SWF con controles de teclado implementados
(tabulacién, métodos abreviados de teclado creados mediante Key .addListener (), etc.), seleccione Control >
Deshabilitar métodos abreviados de teclado. Al seleccionar esta opcién impedira que el entorno de edicion “capte” las
pulsaciones de teclado, permitiendo que lleguen hasta el reproductor. Por ejemplo, en el entorno de edicion, Ctrl+U
abre el cuadro de didlogo Preferencias. Si el script asigna Ctrl+U a una accién que subraya el texto en pantalla, cuando
se utilice Probar pelicula, al pulsar Ctrl+U abrira el cuadro de didlogo Preferencias en lugar de ejecutar la accién de
subrayar texto. Para permitir que el comando Ctrl+U llegue hasta el reproductor, debe seleccionar Control >
Deshabilitar métodos abreviados de teclado en la ventana Probar pelicula.

Importante: si utiliza una aplicacion en lengua no inglesa en un sistema en lengua inglesa, el comando Probar pelicula
dard un error si una parte cualquiera de la ruta del archivo SWF incluye caracteres que no pueden representarse con el
esquema de codificacion MBCS. Por ejemplo, las rutas japonesas no funcionan en un sistema inglés.

Otras herramientas de depuracion
Flash también proporciona las siguientes herramientas de depuracion:

+ El panel de errores del compilador, que muestra los errores encontrado cuando Flash compila los scripts
+ El panel Salida, que muestra mensajes de error de tiempo de ejecucion y listas de variables y objetos

« Lasentencia trace (), que envia notas de programacion y valores de expresiones al panel Salida
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+ Las sentencias throwy try..catch. .finally, que permiten probar y responder a los errores de tiempo de
ejecucion dentro del script

Depuracion de un archivo SWF
1 Abra el documento FLA.
2 Seleccione Depurar> Depurar pelicula.

Este comando exporta el archivo SWF con la informacién de depuracién (el archivo SWD). Abre el depurador y abre
el archivo SWF en el entorno de prueba. El archivo SWD se utiliza para depurar ActionScript y contiene informaciéon
que le permite utilizar puntos de corte y desplazarse por el cédigo.

Depuracion de un archivo SWF remoto de ActionScript 2.0

Puede depurar un archivo SWF remoto utilizando la version independiente, ActiveX o de complemento del
reproductor de depuracién de Flash, que puede encontrar en directorio de instalaciéon de Flash/Players/Debug/.

Para permitir la depuracion remota del archivo, active la depuracién en la configuracion de publicacién. También
puede publicar el archivo con una contrasefia de depuracion para asegurarse de que s6lo pueden depurarlo usuarios
de confianza.

Del mismo modo que ocurre con JavaScript o HTML, los usuarios pueden ver variables de cliente en ActionScript.
Para guardar variables de un modo seguro, debe enviarlas a una aplicacion de servidor en lugar de almacenarlas en su
archivo. No obstante, como desarrollador, podria tener otros secretos comerciales, como estructuras de clips de
pelicula, que no desea revelar. Puede utilizar una contrasenia de depuracién para proteger su trabajo.

Activacion de la depuraciéon remota de un archivo SWF y establecimiento de una contraseina
de depuracion
1 Abra el archivo FLA.

2 Seleccione Archivo > Configuracion de publicacion.

3 Enlaficha Flash del cuadro de didlogo Configuracién de publicacion, seleccione Permitir depuracion.
4 Para establecer una contraseiia, especifiquela en el cuadro Contraseiia.

Una vez que haya establecido esta contrasefia, nadie podrd descargar informacion al depurador sin ella.

5 Cierre el cuadro de didlogo Configuracion de publicacion y seleccione uno de los comandos siguientes:
+ Depurar > Depurar pelicula.

+ Archivo > Exportar > Exportar pelicula

« Archivo > Publicar

Flash crea un archivo de depuracion con la extension .swd y lo guarda en el mismo directorio que el archivo SWEF. El
archivo SWD se utiliza para depurar ActionScript y contiene informacion que le permite utilizar puntos de corte y
desplazarse por el codigo.

6 Carguelos archivos SWFy SWD en el mismo directorio de su servidor Web o déjelos en el equipo local para realizar
una sesion de depuracién remota en el host local.

Si el archivo SWD no esta en el mismo directorio que el archivo SWF, podra igualmente depurar de forma remota,
pero el depurador no dispondra de informacién de puntos de corte y no podré desplazarse paso a paso por el cddigo.

7 En Flash, seleccione Depurar > Iniciar sesion remota de depuracién > ActionScript 2.0.
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Flash abrird el panel Depurador de ActionScript 2.0 y esperard a que se conecte un reproductor de depuracion de Flash.
Dispondra de 2 minutos para iniciar el reproductor de depuracién de Flash. Si pasan mas de 2 minutos, repita este paso.

8 Abra el archivo SWF en la version de depuracion del complemento de Flash Player, el control ActiveX o el
reproductor independiente. El reproductor independiente de depuracion se encuentra en directorio de instalacion
de Flash/Players/Debug/.

La sesion de depuracion comienza cuando el reproductor de depuracion se conecta al panel Depurador de Flash
ActionScript 2.0.

Activacion del depurador desde una ubicacién remota
1 Silaaplicacion de edicion de Flash no estd abierta, dbrala.

2 Seleccione Depurar > Iniciar sesion remota de depuracion > ActionScript 2.0.

3 En un navegador o en la versién de depuracién del reproductor independiente, abra el archivo SWF publicado
desde la ubicacién remota. Asegurese de que el archivo SWD se encuentra en la misma carpeta que el archivo SWF.

Si aparece el cuadro de didlogo de depuracién remota, haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la
tecla Control pulsada (Macintosh) en el archivo SWF para ver el ment contextual y seleccione Depurador.

4 En el cuadro de didlogo de depuraciéon remota, seleccione Host local u Otro equipo:

+ Seleccione la primera opcion si la version del depurador de Flash Player y la aplicacion de edicién de Flash estan
instalados en el mismo equipo.

« Seleccione la segunda opcion sila version del depurador de Flash Player y la aplicacion de edicion de Flash no estan
instalados en el mismo equipo. Introduzca la direccién IP del equipo en el que se ejecuta la aplicacion de edicién
de Flash.

+ Seleccione No mostrar este cuadro de didlogo al iniciar para evitar que el cuadro de didlogo de depuracién remota
solicite al usuario una ubicacién de depuracién si no se encuentra ninguna. Esta opcion esta seleccionada de forma
predeterminada.

5 Introduzca la contrasena de depuracion, si ha establecido una.

La lista de visualizacion del archivo SWF aparecerd en el depurador. Si el archivo SWF no se reproduce, es posible que
el depurador esté en estado de pausa, de manera que haga clic en Continuar para iniciarlo.

Visualizacion y modificacion de los valores de variables en el depurador

La ficha Variables del depurador muestra los nombres y los valores de las variables globales y de linea de tiempo que
estan seleccionadas en la lista de visualizacion del archivo SWF. Si se modifica el valor de una variable en la ficha
Variables, el cambio se reflejard en el archivo SWF mientras éste se ejecuta. Por ejemplo, para comprobar la deteccién
de una colisidn en un juego, puede introducir el valor de la variable para situar una pelota en el lugar correcto junto a
una pared.

En la ficha Locales del depurador se muestran los nombres y los valores de las variables locales que estan disponibles
enlalinea de ActionScript donde el archivo SWF esta detenido actualmente, ya sea en un punto de corte o en cualquier
otro lugar dentro de una funcién definida por el usuario.

Véase también
“Lista de los objetos y variables de un archivo SWF” en la pagina 388
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Visualizacion de una variable y su valor
1 Enlalista de visualizacion del depurador, seleccione un clip de pelicula que contenga una variable. (Para mostrar
las variables globales, seleccione el clip _global de la lista de visualizacién.)

2 Haga clic en la ficha Variables.

La lista de visualizacion se actualizard automaticamente segun se vaya reproduciendo el archivo SWF.

Nota: si se elimina del archivo SWF un clip de pelicula en un fotograma determinado, dicho clip de pelicula se eliminard
también de la lista de visualizacién del depurador, junto con su variable y el nombre de la variable. Si embargo, si su
variable estd marcada para la lista Observacion, podrd verla en la ficha Observacién.

Modificacion del valor de una variable

% En la ficha Variables del panel Depurador, haga doble clic en el valor e introduzca uno nuevo.

El valor puede ser una cadena (cualquier valor entre comillas), un numero o un valor booleano (true o false). No
puede introducir una expresion (por ejemplo, eval ("name:" +i) 0x + 2).

Nota: para escribir el valor de una expresion en el panel Salida en el entorno de prueba, utilice la sentencia trace ().

Utilizacion de la lista Observacion

Para controlar un conjunto de variables criticas, puede marcarlas para que aparezcan en la lista Observacion. La lista
Observacion muestra la ruta absoluta de la variable, asi como su valor. También puede introducir un nuevo valor de
variable en la lista Observacidn. La lista Observacion sdlo muestra las variables a las que se puede acceder utilizando
una ruta de destino absoluta, como _global 0 root.

Siafiade una variable local a la lista Observacidn, su valor sélo aparece cuando Flash Player se detiene en una linea de
ActionScript donde la variable se encuentra dentro de su ambito. Todas las demds variables aparecen mientras se
reproduce el archivo SWF. Si el depurador no encuentra el valor de la variable, éste aparece en la lista como no
definido.

DEPURADOR DE ACTIOMSCRIPT 2.0 DEPURADOR DE ACTIONSCRIPT 2.0

Probar pelicula:file:///C|/Users/ESP/Dasktop/ Prabar pelicula:file:///C|/Users/ESP/Dasktop,
&) _global ) _global

Propiedades = Variables  Locales | Observacion Propiedades | Variables | Locales | Observacion
_lewveld Mombre Valor
Mombre Yalor _level0, Sversion |"WIN 10,0,0,515"

@ Sversion |"WIN 10,0,0,515"

Apilamiento de lamada Apilamiento de lamada

Variables marcadas para la lista Observacién y variables de la lista Observacion

Como anadir variables a la lista Observacién

+ Enlaficha Variables o Locales, haga clic con el boton derecho del ratéon (Windows) o con la tecla Control pulsada
(Macintosh) en una variable seleccionada y elija Observacion en el ment contextual. Aparecerd un punto azul junto
a la variable.
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+ Enla ficha Observacion, haga clic con el boton derecho del ratéon (Windows) o mantenga presionada la tecla
Control (Macintosh) y seleccione Afadir en el ment contextual. Haga doble clic en la columna de nombres e
introduzca la ruta de destino para el nombre de la variable.

Eliminacion de variables de la lista Observacion

% En las fichas Observacion o Variables, haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla Control
pulsada (Macintosh) y seleccione Quitar en el ment contextual.

Visualizacion de las propiedades de un clip de pelicula y modificacion de las
propiedades editables

La ficha Propiedades del depurador muestra todos los valores de propiedades de los clips de pelicula del escenario.
Puede modificar un valor y ver su efecto en el archivo SWF mientras se ejecuta. (Algunas propiedades de los clips de
pelicula son de sdlo lectura y no pueden modificarse.)

Visualizacion de las propiedades de un clip de pelicula en el depurador

1 Seleccione un clip de pelicula de la lista de visualizacion.

2 Haga clic en la ficha Propiedades del depurador.

Modificacién de un valor de propiedad
% En la ficha Propiedades del depurador, haga doble clic en el valor e introduzca uno nuevo.
El valor puede ser una cadena (cualquier valor entre comillas), un numero o un valor booleano (true o false). No

puede introducir una expresién (por ejemplo, x + 50) ni valores de objeto o de conjunto (por ejemplo, {id:
"rogue"} o [1, 2, 3]).

Nota: para escribir el valor de una expresion en el panel Salida en el entorno de prueba, utilice la sentencia trace ().

Lista de los objetos y variables de un archivo SWF

Para ver los objetos de un archivo SWF, utilice el comando Mostrar objetos, que resulta util a la hora de buscar la ruta
de destino correcta y los nombres de instancia. Para ver las variables de un archivo SWF, utilice el comando Mostrar
variables, mediante el cual puede buscar el nombre de una variable y la ruta de destino.

Al seleccionar los comandos Mostrar objetos y Mostrar variables se borra el contenido del panel Salida. Si no desea
perder esta informacion, seleccione Guardar en archivo en el menu del panel Salida antes de seleccionar el comando.

Visualizacion de los objetos de un archivo SWF

En el entorno de prueba, el comando Mostrar objetos muestra el nivel, el fotograma, el tipo de objeto (forma, clip de
pelicula o boton), las rutas de destino y los nombres de instancia de los clips de pelicula, los botones y los campos de
texto en una lista jerdrquica en el panel Salida. (No muestra todos los objetos de datos de ActionScript.)

1 Sielarchivo SWF no se esta ejecutando en el modo de prueba, seleccione Control > Probar pelicula.
2 Seleccione Depurar > Mostrar objetos.

Aparece en el panel Salida una lista con todos los objetos que hay actualmente en el escenario. La lista no se actualiza
automaticamente a medida que se reproduce el archivo SWF; es necesario seleccionar el comando Mostrar objetos
cada vez que se desee enviar la informacion al panel Salida.
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Visualizacion de las variables de un archivo SWF en el panel Salida

En el entorno de prueba, el comando Mostrar variables muestra una lista de todas las variables existentes en el archivo
SWE. Las variables globales (las declaradas con el identificador _global) aparecen en la parte superior de la ventana
de resultados de Mostrar variables en una seccion llamada Variables globales; cada variable lleva un prefijo _global.

Ademas, el comando Mostrar variables muestra propiedades getter/setter, propiedades creadas con el método
Object.addProperty () y que inician los métodos get (captador) o set (definidor). En el panel Salida, el valor de
una propiedad getter/setter aparece precedido por la cadena [getter/setter]. El software determina el valor que se
muestra para una propiedad getter/setter calculando el resultado de la funcién get.

La lista no se actualiza automaticamente a medida que se reproduce el archivo SWF; es necesario seleccionar el
comando Mostrar variables cada vez que se desee enviar la informacion al panel Salida.

1 Cree un nuevo documento FLA. Por ejemplo, podria llamarlo 1istvariables. fla.
2 Introduzca el siguiente cddigo de ActionScript 2.0 en el panel Acciones:

_global.myName = "Buster";

var myCatSays:String = "meow";

var myNum:Number = 313;

var myArray:Array = ["one", "two", "three"];

3 Seleccione Control > Probar pelicula.
4 En el entorno de prueba, seleccione Depurar > Mostrar variables.

Aparece en el panel Salida una lista con todas las variables que hay actualmente en el archivo SWF. En el siguiente
ejemplo se muestran las variables que podrian aparecer a partir del codigo indicado en el paso 2:

Global Variables:

Variable _global.myName = "Buster"

Level #0:

Variable _level0.$version = "WIN 9,0,29,3"

Variable _levelO.myCatSays = "meow"

Variable levelO.myNum = 313

Variable levelO.myArray = [object #1, class 'Array'] [0:"one",
1:"two",
2:"three"

Establecimiento y eliminacion de puntos de corte

Un punto de corte permite detener una aplicacion en una linea especifica del cddigo ActionScript. Puede utilizar
puntos de corte para probar posibles puntos problematicos en el cddigo. Por ejemplo, si ha escrito un conjunto de
sentencias if..else if y no puede determinar cudl se estd ejecutando, afilada un punto de corte delante de las
sentencias y examinelas de una en una en el depurador.

Puede establecer puntos de corte en el panel Acciones, en la ventana Script o en el depurador. Los puntos de corte
establecidos en el panel Acciones se guardan con el archivo FLA. Los puntos de corte establecidos en el depurador y
en la ventana Script no se guardan en el archivo FLA y sélo son validos para la sesién de depuracién actual.

Importante: si establece puntos de corte en el panel Acciones o la ventana Script y hace clic en el botén Formato
automadtico, compruebe que estdn en la posicion correcta. Si el comando Formato automdtico elimina lineas vacias, es
posible que el codigo ActionScript se mueva a una linea diferente. Resulta conveniente a aplicar el formato automdtico a
los scripts antes de establecer puntos de corte.

Los puntos de corte se pueden ver tanto en el depurador como en la ventana Script al establecerlos en cualquiera de las
dos ventanas. Para que esto funcione, la ruta al archivo AS debe ser la misma en las dos ventanas.
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No establezca puntos de corte en comentarios ni en lineas vacias, ya que éstos se ignoran.

Establecimiento o eliminacion de un punto de corte en el panel Acciones o en la ventana
Script

Durante una sesion de depuracion, siga uno de estos procedimientos:

+ Haga clic en el margen izquierdo del panel Script. Un punto rojo indica un punto de corte.
« Haga clic en el botén Opciones de depuracién ££

« Haga clic con el botén derecho del ratéon (Windows) o con la tecla Control pulsada (Macintosh) para ver el ment
contextual y seleccione Definir punto de corte, Quitar punto de corte o Quitar puntos de corte de este archivo. (En
la ventana Script, también puede seleccionar Quitar puntos de corte de todos los archivos AS.)

« Pulse las teclas Ctrl+Mayts+B (Windows) o Comando+Maytsculas+B (Macintosh).

Nota: en algunas versiones anteriores de Flash, al hacer clic en el margen izquierdo del panel Script se seleccionaba la
linea de cédigo; ahora, se afiade o elimina un punto de corte. Para seleccionar una linea de cédigo, haga clic mientras
pulsa la tecla Control (Windows) o Comando (Macintosh).

Establecimiento y eliminacion de puntos de corte en el depurador

« Haga clic en el margen izquierdo del panel de cédigos. Un punto rojo indica un punto de corte.
+ Haga clic en Alternar punto de corte o Quitar todos los puntos de corte encima de la vista de codigo.

+ Haga clic con el botén derecho del raton (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) para ver el
menu contextual y seleccione Definir punto de corte, Quitar punto de corte o Quitar puntos de corte de este
archivo.

« Pulse las teclas Ctrl+Mayus+B (Windows) o Comando+Mayusculas+B (Macintosh).

Archivo XML de puntos de corte

Cuando trabaja con puntos de corte en la ventana Script, el archivo AsBreakpoints.xml le permite almacenar
informacion sobre los puntos de corte. Este archivo se escribe en el directorio de Configuracion local, en las siguientes
ubicaciones:

Windows Disco duro\Documents and Settings\usuario\Configuracion local\Datos de programa\Adobe\Flash
CS3\idioma\Configuration\Debugger\

Macintosh Macintosh HD/Usuarios/nombredeusuario/Libreria/ Application Support/Adobe Flash
CS3/Configuration/Debugger/

A continuacién se muestra un ejemplo de un archivo AsBreakpoints.xml:

<?xml version="1.0"7?>
<flash breakpoints version="1.0">
<file name="c:\tmp\myscript.as">
<breakpoint line="10"></breakpoint>
<breakpoint line="8"></breakpoints>
<breakpoint line="6"></breakpoint>
</file>
<file name="c:\tmp\myotherscript.as">
<breakpoint line="11"></breakpoint>
<breakpoint line="7"></breakpoints>
<breakpoint line="4"></breakpoints>
</file>
</flash_breakpoints>
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El archivo XML contiene las etiquetas siguientes:

flash_breakpoints Este nodo tiene un atributo version, que especifica la version del archivo XML. Flash 8 es la
version 1.0.

file Un nodo secundario de flash breakpoints. Este nodo tiene un atributo name, que especifica el nombre del
archivo que contiene puntos de corte.

breakpoint Un nodo secundario de £ile. Este nodo tiene un atributo 1ine, que especifica el nimero que contiene el
punto de corte.

El archivo AsBreakpoints.xml se lee al iniciar Flash y se regenera al salir. AsBreakpoints.xml se utiliza para realizar un
seguimiento de los puntos de corte entre las sesiones de desarrollo.

Desplazamiento por las lineas de cédigo

Tras establecer los puntos de corte en un script y hacer clic en Continuar en el depurador, puede desplazarse por las
lineas de codigo, es decir, controlar la manera en que el depurador se mueve por las sentencias y funciones.

Por ejemplo, en el siguiente codigo de ActionScript 2.0, supongamos que se define un punto de corte dentro de un
botdn en la linea myFunction ():

on (press) {
myFunction () ;

}

Al hacer clic en el boton, Flash Player alcanza el punto de corte y efectiia una pausa. A continuacion, puede llevar el
depurador a la primera linea de la funcién myFunction (), sin importar en qué punto del documento esta definida.
También puede continuar hasta el final de la funcidn o salir de ésta.

A medida que se desplaza por las lineas de c6digo, los valores de las variables y las propiedades cambian en las fichas
Variables, Locales, Propiedades y Observacion. La flecha amarilla en la parte izquierda de la vista de c6digo del
depurador indica la linea en la que se ha detenido el depurador. Utilice los botones siguientes situados en la parte
superior de la vista de codigo:

Entrar ) Hace que el depurador entre en una funcién. (Si una linea no contiene una funcién definida por el usuario,
Entrar avanza a la linea siguiente.)

En el siguiente ejemplo, si coloca un punto de corte en la linea 7 y hace clic en Entrar, el depurador avanza a la linea 2,
y con otro clic en Entrar avanza hasta la linea 3.

1 function myFunction()
2 x = 0;

3y =20;

4}

5

6 mover = 1;

7 myFunction() ;

8 mover = O;

Nota: los niimeros de este fragmento de cédigo indican niimeros de linea. No forman parte del cédigo.

salir (3 Hace avanzar al depurador hasta salir de una funcién. Este botén sélo funciona si el depurador esta detenido
en una funcién definida por el usuario; desplaza la flecha amarilla hasta la linea siguiente a la linea desde donde se
llamo a la funcidn. En el ejemplo anterior, si coloca un punto de corte en la linea 3 y hace clic en Salir, el depurador se
mueve hasta la linea 8. Hacer clic en Salir en una linea que no esta dentro de una funcion definida por el usuario tiene
el mismo efecto que hacer clic en Continuar. Por ejemplo, si se detiene en la linea 6 y hace clic en Salir, el reproductor
continta ejecutando el script hasta que encuentra un punto de corte.
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Pasar () Hace avanzar el depurador pasando una linea de c6digo. Este boton mueve la flecha amarilla a la siguiente
linea del script. En el ejemplo anterior, si se detiene en la linea 7 y hace clic en Pasar, avanzara directamente a la linea
8 sin pasar por myFunction (), aunque continte ejecutindose myFunction ().

Continuar [= Deja la linea en la que se ha detenido el reproductor y prosigue la reproduccion hasta llegar a un punto
de corte.

Finalizar sesion de depuracion & Desactiva el depurador, pero hace que el archivo SWF siga reproduciéndose en
Flash Player.

Control de las advertencias del compilador

Puede controlar los tipos de advertencias que genera el compilador de ActionScript en el panel de errores del
compilador. Cuando el compilador informa de un error, puede hacer doble clic en él para ir a la linea de cédigo que
provoco el error.

1 Seleccione Archivo > Configuracion de publicacion.
2 Haga clic en la ficha Flash.

3 Haga clic en el botén Configuracion de ActionScript.
4 Seleccione las opciones de Errores adecuadas:

+ El Modo estricto provoca que las advertencias se registren como errores, lo que significa que no se realizara la
compilacidn si existen esos errores.

+ El Modo de advertencias provoca que se registren advertencias adicionales que resultan ttiles para descubrir
incompatibilidades al actualizar el c6digo de ActionScript 2.0 a ActionScript 3.0.

Informacion general sobre el panel Salida

Cuando se prueba un archivo SWF, el panel Salida puede mostrar informacién para facilitar la resolucién de
problemas en el archivo SWEF. Para mostrar esta informacion, afiada sentencias trace () al cddigo o utilice los
comandos Mostrar objetos y Mostrar variables.

Si utiliza la sentencia trace () en los scripts, puede enviar informacidén especifica al panel Salida durante la ejecucion
del archivo SWF. Por ejemplo, podrian enviarse notas acerca del estado del archivo SWF o el valor de una expresion.
Para obtener mas informacion, consulte la funcién trace () en Referencia del lenguaje ActionScript 2.0, en
www.adobe.com/go/learn_fl_cs4_as2lr_es.

Como visualizar u ocultar el panel Salida
% Seleccione Ventana > Salida o pulse F2.

Trabajo con el contenido del panel Salida

% En el ment del panel Salida ==, seleccione un comando. A continuacién se incluye una lista parcial:

Copiar Copia todo el contenido del panel Salida al portapapeles del equipo. Para copiar una parte seleccionada de la
salida, seleccione el area que desea copiar y luego seleccione Copiar.

Guardar en archivo Guarda el contenido del panel Salida en un archivo de texto.

Nivel de filtro Seleccione Ninguno para que no aparezca ninguna informacion en el panel Salida; seleccione Detalles
para enviar toda la informacion al panel Salida.
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Utilizacion de la sentencia trace

Una sentencia trace () envia informacion especifica al panel Salida. Por ejemplo, mientras se prueba un archivo SWF,
se pueden enviar resultados al panel Salida al pulsar un botén o reproducir un fotograma. La sentencia trace () es
similar a la sentencia alert de JavaScript.

El uso de la sentencia trace () en un script permite utilizar expresiones como parametros. El valor de una expresion
aparece en el panel Salida en el entorno de prueba.

1 Seleccione un fotograma en la linea de tiempo y afiada una sentencia trace (). Por ejemplo, podria seleccionar el
fotograma 1 y el siguiente cddigo de ActionScript 2.0:

this.createEmptyMovieClip ("img mc", 10);
var mclListener:0Object = new Object () ;
mcllListener.onLoadInit = function(target mc:MovieClip) {
trace (target_mc+" loaded in "+getTimer()+" ms");
i
mclListener.onLoadError = function(target mc:MovieClip, errorCode:String,
httpStatus:Number) {
trace(">> error downloading image into "+target mc) ;
trace (">>\t errorCode="+errorCode+", httpStatus="+httpStatus) ;
Vi
var img mcl:MovieClipLoader = new MovieClipLoader () ;
img_mcl.addListener (mclListener) ;
img mcl.loadClip ("http://www.helpexamples.com/flash/images/404.jpg", img mc) ;

2 Seleccione Control > Probar pelicula para probar el archivo SWF.

El panel Salida muestra los resultados de la sentencia trace (). Por ejemplo, el panel podria mostrar el siguiente
mensaje:

ERRORES DE COMPILADOR - 2 INDICADO | =

Ubicacidn Origen
Escenz 1, Capa 'Capa 1', Fotograma 1, Linea 2 img_mclloadClip("http://
Escenz 1, Capa 'Capa 1', Fotograma 1, Linez 2 img_mcllozdClip("http

Total de errores de ActionScript: 2, Errores comunicados: |

Panel Salida

Como ir alos errores en el codigo

Cuando Flash encuentra un error en cédigo ActionScript, durante la compilacion o la ejecucion, registra el error en el
panel de errores del compilador. Desde el panel de errores del compilador, puede desplazarse a la linea de cédigo que
ha provocado el error.

% Haga doble clic en el error en el panel de errores del compilador.

Depuracion de objetos de campos de texto

Para obtener informacion sobre objetos TextField, en el entorno de prueba, utilice los comandos Depurar > Mostrar
variables o Depurar > Mostrar objetos. Cuando utiliza Depurar > Mostrar variables, el panel Salida utiliza las
siguientes convenciones para mostrar las propiedades de TextField:

+ En una linea se muestran como maximo cuatro propiedades.
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+ Una propiedad con un valor de cadena se muestra en una linea aparte.
+ Las propiedades de color aparecen como numeros hexadecimales (0x00FF00).

« Las propiedades aparecen en el orden siguiente: variable, text, htmlText, html, textWidth, textHeight,
maxChars, borderColor, backgroundColor, textColor, border, background, wordWrap, password,
multiline, selectable, scroll, hscroll, maxscroll, maxhscroll, bottomScroll, type, embedFonts,

restrict, length, tabIndex, autoSize

El comando Depurar > Mostar objetos muestra los objetos TextField. Si se especifica un nombre de instancia para
un campo de texto, en el panel Salida se mostrard la ruta de destino completa, incluido el nombre de instancia, con
el formato siguiente:

Target = "target path"

Véase también

“Control de las advertencias del compilador” en la pagina 392

Depuracion de ActionScript 3.0

El depurador de ActionScript 3.0

Flash incluye un depurador independiente para ActionScript 3.0 que tiene un funcionamiento algo diferente al
depurador de ActionScript 2.0. El depurador de ActionScript 3.0 sélo funciona con archivos FLA y AS de ActionScript
3.0. Los archivos FLA deben tener Flash Player 9 definido en la configuracion de publicacién. Cuando comienza una
sesion de depuracion de ActionScript 3.0, Flash inicia la versién de depuracion independiente de Flash Player para
reproducir el archivo SWEF. El reproductor Flash de depuracion reproduce el archivo SWF en una ventana
independiente de la ventana de la aplicacion de edicion Flash.

El depurador de ActionScript 3.0 convierte el espacio de trabajo de Flash en un espacio de trabajo que muestra los
paneles que se utilizan para la depuracion, como el panel Acciones y/o la ventana Script, la consola de depuracion y el
panel Variables. La consola de depuracion muestra el apilamiento de llamadas y contiene herramientas para
desplazarse por los scripts. El panel Variables muestra las variables del &mbito actual con sus valores, y permite al
usuario actualizar dichos valores.

Activacion del modo de depuracion

La manera de comenzar una sesion de depuracién depende del tipo de archivo con el que se trabaje. Durante una
sesion de depuracion, Flash interrumpe la ejecucion de cddigo de ActionScript cuando encuentra un punto de corte o
un error de tiempo de ejecucion.

Cuando Flash inicia una sesién de depuracién anade informacion especial al archivo SWF que exporta para la sesion.
Esta informacion permite al depurador facilitar los nimeros de linea especificos del codigo donde se encontraron los
errores.

Puede incluir esta informacién de depuracion especial en la configuracion de publicacién para todos los archivos SWF
creados a partir de un archivo FLA determinado. De esta forma se puede depurar el archivo SWF incluso sin haber
iniciado explicitamente una sesion de depuracion. Esta informacion de depuracién aumenta ligeramente el tamaifio
del archivo SWF.

Inicio de la depuracién desde un archivo FLA

% Seleccione Depurar> Depurar pelicula.
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Inicio de la depuracién desde un archivo AS de ActionScript 3.0

1 Con el archivo de ActionScript abierto en la ventana Script, seleccione el archivo FLA con el que se debe haber
compilado el archivo de ActionScript en el menu Destino de la parte superior de la ventana Script. El archivo FLA
también debe estar abierto en Flash para que aparezca en este menu.

2 Seleccione Depurar> Depurar pelicula.

Coémo aiadir informacién de depuracion a todos los archivos SWF creados a partir de un
archivo FLA

1 Con el archivo FLA abierto, seleccione Archivo > Configuracion de publicacién.
2 En el cuadro de didlogo Configuracion de publicacion, haga clic en la ficha Flash.

3 Seleccione Permitir depuracion.

Salida del modo de depuracién
% Haga clic en el bot6n Finalizar sesion de depuracién en la consola de depuracion.

Establecimiento y eliminacion de puntos de corte

Anada puntos de corte al codigo ActionScript para interrumpir la ejecucion del codigo. Una vez interrumpida la
ejecucion, puede desplazarse y ejecutar el codigo linea por linea, ver secciones distintas del codigo ActionScript, ver
los valores de las variables y expresiones y editar los valores de las variables.

Nota: no se pueden afiadir puntos de corte a los archivos ASC (ActionScript for Communication) o JSEL (Flash
JavaScript).

Establecimiento de un punto de corte
% En el panel Acciones o la ventana Script, haga clic en el margen izquierdo junto a la linea de c6digo donde desea
que aparezca el punto de corte.

Eliminacion de un punto de corte

% En el panel Acciones o la ventana Script, haga clic en el punto de corte que desea eliminar.

Desplazamiento por las lineas de codigo

Tras la interrupcion de la ejecucion de codigo ActionScript en un punto de corte o en un error de tiempo de ejecucion,
es posible desplazarse por el codigo linea por linea, eligiendo entrar en las llamadas de funcién o pasar por ellas.
Asimismo puede elegir continuar la ejecucion del codigo sin utilizar las opciones de desplazamiento.

Entrar el codigo linea por linea

% Haga clic en el botén Entrar de la consola de depuracion.

Pasar una llamada de funcion

% Haga clic en el bot6n Pasar de la consola de depuracion.

Salir de una llamada de funcion

% Haga clic en el boton Salir de la consola de depuracion.
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Reanudacion de la ejecuciéon normal del cédigo

% Haga clic en el boton Continuar de la consola de depuracion.

Visualizacion y examen de scripts en el apilamiento de llamada

Cuando se detiene la ejecucion de cddigo en el depurador, puede visualizar el apilamiento de llamada en la consola de
depuracion y ver los scripts que contienen las funciones en el apilamiento de llamadas. El apilamiento de llamadas
muestra la lista actual de llamadas de funcién anidadas en espera de finalizar su ejecucion.

Puede ver el script concreto que contiene cada funcién.

% En el panel Consola de depuracién, haga clic en el nombre del script en el apilamiento de llamadas.

Visualizacion y modificacion de valores de variables

El panel Variables permite ver y editar los valores de las variables y propiedades.

Visualizacion del valor de una variable

1 En el panel Variables, seleccione los tipos de variables que se mostrardn desde el mend Panel.
+ Mostrar constantes muestra los valores constantes (variables que tienen un valor fijo).
+ Mostrar estiticos muestras las variables que pertenecen a la clase, en lugar de instancias de la clase.

+ Mostrar variables de miembros inaccesibles muestra las variables que no estan accesibles a otras clases o espacios
de nombres. Aqui se incluyen las variables protegidas, privadas o internas del espacio de nombres.

+ Mostrar visualizacidn adicional en modo hexadecimal afade valores hexadecimales siempre que se muestran
valores decimales. Esto resulta util para los valores de colores. Los valores hexadecimales no se muestran para los
valores decimales de 0 a 9.

+ Mostrar nombres cualificados muestra los tipos de variables con el nombre del paquete y de la clase.

2 Expanda la vista de arbol de la estructura de objetos del archivo FLA hasta que aparezca la variable que desea ver.

o o7

Edicion del valor de una variable
1 En el panel Variables, haga doble clic en el valor de la variable.

2 Introduzca un nuevo valor para la variable y presione Intro. El nuevo valor se utilizara en posteriores ejecuciones
de cédigo.

Control de las advertencias del compilador

Puede controlar los tipos de advertencias que genera el compilador de ActionScript en el panel de errores del
compilador. Cuando el compilador informa de un error, haga doble clic en él para ir a la linea de codigo que provocé
el error.

1 Seleccione Archivo > Configuracion de publicacion.
2 Haga clic en Flash.

3 Haga clic en el botén Configuracion de ActionScript.
4 Seleccione las opciones de Errores adecuadas:

+ Modo estricto hace que las advertencias de indiquen como errores, lo que significa que la compilacién no finalizara
correctamente mientras no se solucionen.
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+ Modo de advertencias hace que se generen advertencias adicionales que resultan ttiles para descubrir
incompatibilidades al actualizar codigo ActionScript 2.0 a codigo ActionScript 3.0.

Como ir a los errores en el cédigo

Cuando Flash encuentra un error en cddigo ActionScript, durante la compilacién o la ejecucion, registra el error en el
panel de errores del compilador. Desde aqui, vaya a la linea de c6digo que provocé el error desde.

< Haga doble clic en el error en el panel de errores del compilador.

Depuracion de un archivo SWF remoto de ActionScript 3.0

Con ActionScript 3.0, puede depurar un archivo SWF remoto utilizando la version independiente, de ActiveX o de
complemento del reproductor de depuracion de Flash, que puede encontrar en directorio de instalacién de
Flash/Players/Debug/. Sin embargo, en el depurador de ActionScript 3.0, la depuracién remota esta limitada a los
archivos que se ubican en el mismo host local que la aplicacion de edicion de Flash y se ejecuta en el reproductor
independiente de depuracion, en el control ActiveX o en el complemento.

Para permitir la depuracidon remota del archivo, active la depuracién en la configuracién de publicacién. También
puede publicar el archivo con una contrasefia de depuracién para asegurarse de que sélo pueden depurarlo usuarios
de confianza.

Del mismo modo que ocurre con JavaScript o HTML, los usuarios pueden ver variables de cliente en ActionScript.
Para guardar variables de un modo seguro, debe enviarlas a una aplicaciéon de servidor en lugar de almacenarlas en su
archivo. No obstante, como desarrollador, podria tener otros secretos comerciales, como estructuras de clips de
pelicula, que no desea revelar. Puede utilizar una contrasena de depuracion para proteger su trabajo.

Activacion de la depuracion remota de un archivo SWF y establecimiento de una contrasefa
de depuracion

En los archivos FLA de ActionScript 3.0, no se puede depurar el codigo de los scripts de fotogramas. Con el depurador
de ActionScript 3.0, inicamente se puede depurar el codigo de los archivos AS externos.

1 Abra el archivo FLA.

2 Seleccione Archivo > Configuracion de publicacion.

3 Enla ficha Flash del cuadro de didlogo Configuracién de publicacion, seleccione Permitir depuracion.
4 Cierre el cuadro de didlogo Configuracién de publicacion y seleccione uno de los comandos siguientes:
+ Archivo > Exportar > Exportar pelicula

+ Archivo > Publicar

5 Parallevara cabo una sesion de depuracion remota en el host local, deje el archivo SWF en el equipo local o carguelo
en su servidor Web.

Como el archivo SWF no contiene informacién de puntos de corte, si carga este archivo en un servidor remoto no
podré desplazarse por el codigo. Utilice el host local para llevar a cabo esta tarea.

6 En Flash, seleccione Depurar > Iniciar sesiéon remota de depuracién > ActionScript 3.0.

Flash abrird el depurador de ActionScript 3.0 y esperard a que se conecte un reproductor de depuracion de Flash.
Dispondra de 2 minutos para iniciar el reproductor de depuracion de Flash. Si pasan mds de 2 minutos, repita este paso.
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7 Abra el archivo SWF en la versién de depuracion del complemento de Flash Player, el control ActiveX o el
reproductor independiente. El reproductor independiente de depuracion se encuentra en directorio de instalacion
de Flash/Players/Debug/. No conecte con un archivo de otro equipo, ya que el depurador no podra recibir
informacién de puntos de corte.

La sesion de depuracion comienza cuando el reproductor de depuracion se conecta al panel Depurador de Flash
ActionScript 3.0.

Activacion del depurador desde una ubicacién remota
1 Silaaplicacion de edicion de Flash no estd abierta, dbrala.

2 Seleccione Depurar > Iniciar sesién remota de depuracién > ActionScript 3.0.

3 En un navegador o en la versién de depuracién del reproductor independiente, abra el archivo SWF publicado
desde la ubicacién remota.

Si aparece el cuadro de didlogo de depuracién remota, haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la
tecla Control pulsada (Macintosh) en el archivo SWF para ver el ment contextual y seleccione Depurador.

4 En el cuadro de didlogo de depuracion remota, seleccione Host local y elija el archivo que desea abrir.

La lista de visualizacién del archivo SWF aparecera en el depurador. Si el archivo SWF no se reproduce, es posible que
el depurador esté en estado de pausa, de manera que haga clic en Continuar para iniciarlo.

Trabajo con Flash y Flex

Creacion de componentes para Flex

En Adobe® Flash® CS4 Professional, puede crear contenido para su uso como componentes en aplicaciones de Adobe®
Flex®. Este contenido puede incluir elementos visuales y codigo de Adobe® ActionScript® 3.0.

La creacién de componentes en Flash para su uso en Flex permite aprovechar las capacidades de disefio grafico flexible
de Flash, mientras que también se utilizan las capacidades de Flex.

Para crear componentes de Flex en Flash, debe instalar el kit de componentes de Flex para Flash. El kit se instala con
el uso de Adobe Extension Manager. Es posible que algunas versiones del kit de componentes no admitan todas las
funciones de Adobe® Flash® CS4 Professional, por lo que debe asegurarse de descargar la version mas reciente del kit
en www.adobe.com/go/flex_ck_es.

Para obtener mds informacion sobre el uso de Flex y Flash de forma conjunta, consulte la documentacion de Flex en
el sitio web de Adobe en www.adobe.com/go/learn_flexresources_es.

Para crear un componente de Flex en Flash:

1 Compruebe que haya instalado Adobe Extension Manager. Para descargar Extension Manager, visite la pagina de
descarga de la aplicacién en www.adobe.com/go/extension_manager_dl_es.

De forma predeterminada, Extension Manager se instala con las aplicaciones de Adobe Creative Suite.

2 Descargue e instale el kit de componentes de Flex, disponible en www.adobe.com/go/flex_ck_es. Asegurese de salir
de Flash antes de instalar el kit de componentes. Para obtener informacién sobre la instalacion de extensiones con
Adobe Extension Manager, consulte www.adobe.com/go/learn_extension_manager_es.

3 Inicie Flash. En el menti Comandos aparecen dos nuevos comandos, Convert Symbol to Flex Component
(Convertir simbolo en componente de Flex) y Convert Symbol to Flex Container (Convertir simbolo en contenedor
de Flex).
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4 EnFlash, cree un simbolo de clip de pelicula que contenga las ilustraciones y el c6digo de ActionScript 3.0 que desee
incluir en el componente Flex. El contenido se debe incluir en un simbolo de clip de pelicula antes de la conversion
de un componente de Flex.

5 Antes de convertir el clip de pelicula en un componente de Flex, compruebe que cumple los siguientes requisitos
para la compatibilidad con Flex:

+ Lavelocidad de fotogramas del archivo FLA debe ser de 24 fps y debe coincidir con la de todos los proyectos de
Flex que haran uso del componente.

« El punto de registro se debe situar en el punto 0, 0 del clip de pelicula.

Nota: para garantizar que todo el contenido del clip de pelicula cuente con un punto de registro de 0, 0, haga clic
en el boton Editar varios fotogramas en la parte inferior de la linea de tiempo, seleccione todos los fotogramas en
la linea de tiempo del clip de pelicula, seleccione todo el contenido en todos los fotogramas y muévalo hasta 0, 0 en
el inspector de propiedades.

6 Seleccione el clip de pelicula en el panel Biblioteca y elija Comandos > Convert Symbol to Flex Component
(Convertir simbolo en componente de Flex).

Flash convierte el clip de pelicula en un componente de Flex, cambia su icono a un icono de Flex en la biblioteca e
importa el clip compilado de la clase FlexComponentBase a la biblioteca. Flash incorpora FlexComponentBase en
el archivo SCW del componente de Flex creado en el siguiente paso.

Se deben tener en cuenta los mensajes de progreso que aparecen en el panel Salida mientras Flash convierte el clip
de pelicula.

7 Seleccione Archivo > Publicar para crear un archivo SWC que contenga el componente de Flex compilado. Flash
también crea un archivo SWF desde el archivo FLA principal, pero puede ignorar el archivo SWF, si lo desea. El
archivo SWC del componente publicado estd ahora listo para su uso en Flex.

8 Para utilizar el archivo SWC en Flex, realice una de las siguientes operaciones:
+ Copie el archivo SWC en Flash y péguelo en la carpeta de papelera de reciclaje de su proyecto de Flex.

+ Afada el archivo SWC a la ruta de biblioteca del proyecto de Flex. Para obtener mas informacién, consulte la
documentacion de Flex Builder enwww.adobe.com/go/learn_flexresources_es.

Utilizacion de metadatos de Flex

Si esta escribiendo codigo ActionScript 3.0 para su uso en Flex, puede situar metadatos en el cddigo para incorporar
archivos externos en cualquier archivo SWF publicado que incluya el codigo ActionScript. Generalmente, estas
declaraciones de metadatos [Embed] se utilizan para incorporar archivos de imagen, simbolos individuales u otros
archivos SWF en el archivo SWF.

Recuerde que los metadatos son “datos sobre datos”. Los metadatos se afiaden a ActionScript en la linea que precede
inmediatamente a la linea de cddigo a la que se aplican los metadatos. El compilador considera los metadatos al
compilar la linea de cédigo que los sigue.

Por ejemplo, para incorporar una imagen denominada button_up.png que esté almacenada en el directorio un nivel
superior al archivo ActionScript, se utilizaria el siguiente cédigo ActionScript:

[Embed ("../button up.png")]
private var buttonUpImage:Class;

La etiqueta de metadatos [Embed] indica al compilador que incorpore el archivo llamado button_up.png en el archivo
SWE y que el archivo se debe asociar con la variable denominada but tonUpImage.
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Para obtener mas informacion sobre la incorporacion de activos con metadatos en Flex, consulte el tema sobre
incorporacion de activos en la guia del desarrollador de Flex 3, en www.adobe.com/go/learn_flexresources_es.

Si utiliza una funcién que requiere el SDK de Flex como, por ejemplo, metadatos [Embed], en tiempo de compilacion
Flash indica que afiada el archivo Flex.SWC a la ruta de biblioteca de su archivo FLA. El archivo Flex.SWC contiene
clases compiladas necesarias para admitir los metadatos de Flex. Haga clic en la opcién para actualizar la ruta de
biblioteca en el cuadro de didlogo para afadir Flex.SWC a la ruta de biblioteca. También puede anadir el archivo
Flex.SWC a la ruta de biblioteca en la configuracion de publicacion de ActionScript mas adelante.

Impresion en tiempo de ejecucion

Impresion desde archivos SWF en tiempo de ejecucion con ActionScript 2.0

Es posible afiadir funciones de impresién a los documentos de Flash que permitan al usuario imprimir desde Flash
Player. Se puede utilizar la clase PrintJob de ActionScript® o las funciones print() o printAsBitmap() de ActionScript.
El usuario también puede acceder al ment contextual de Flash Player y seleccionar el comando Imprimir. Asimismo,
tiene la opcién de imprimir desde un navegador, en lugar de desde Flash Player, seleccionando, por ejemplo, el
comando Archivo > Imprimir en la ventana del navegador. No obstante, imprimir directamente desde Flash Player en
lugar de desde el ment Imprimir de la ventana del navegador ofrece, entre otras, las siguientes ventajas:

+ El usuario puede imprimir todos los fotogramas o algunos fotogramas etiquetados como imprimibles desde Flash
Player. Asimismo, puede establecer el drea de impresion de un fotograma.

« Sepuede especificar que el contenido se imprima como graficos vectoriales (para aprovechar la resoluciéon mas alta)
o como mapas de bits (para conservar la transparencia y los efectos de color).

« El objeto PrintJob de ActionScript mejora con las funciones print() y printAsBitmap() al afadir la capacidad de
imprimir dindmicamente las paginas representadas como un tnico trabajo de impresién. El objeto PrintJob
también proporciona la configuraciéon de la impresora del usuario, que se puede utilizar para dar formato a
informes especificos del usuario.

« Las versiones de Flash Player anteriores a la 4.0.25 (Windows) o a la 4.0.20 (Macintosh) no son compatibles con la
impresion directa de fotogramas. Flash Player 7 y posterior admite la clase PrintJob.

Nota: para obtener informacioén sobre la impresion desde archivos SWF en tiempo de ejecucion con ActionScript 3.0,
consulte Impresion en Programacién con ActionScript 3.0.

Control de impresion en tiempo de ejecucion

Para controlar mejor lo que puede imprimir el usuario, recuerde los siguientes elementos al configurar la impresion
de los documentos y los clips de pelicula:

+ Ajuste el disefio de pagina en todos los fotogramas que designe como imprimibles para que coincida con la salida
de impresion deseada. Con Flash Player, pueden imprimirse todas las formas, simbolos, mapas de bits, bloques de
texto y campos de texto. Los niveles de un archivo SWF no tienen una salida compuesta en la impresion.

« Elcontrolador de impresora utiliza los parametros de HTML para la dimension, escala y alineacion en el cuadro de
didlogo Configuracion 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 que no esté visible en un navegador si utiliza el panel Acciones para
establecer la propiedad _visible como false. La modificacion de las propiedades de un clip de pelicula con la
accion setProperty, la interpolacion o la utilizacion de cualquier herramienta de transformacion no afectan al
modo de impresion de un clip de pelicula.
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« Para que un clip de pelicula se pueda imprimir, debe estar en el escenario o en el area de trabajo y debe tener
asignado un nombre de instancia.

+ Todos los elementos deben estar completamente cargados para poder imprimir. Utilice la propiedad
_framesloaded del clip de pelicula para comprobar si se ha cargado el contenido imprimible. Para mas
informacion, consulte _framesloaded (propiedad MovieClip._framesloaded) en Referencia del lenguaje
ActionScript 2.0, en www.adobe.com/go/learn_fl_cs4_as2lr_es.

Utilizacion de la clase PrintJob de ActionScript 2.0

La clase PrintJob de ActionScript, ademas de mejorar la funcionalidad de impresion del método print () , permite
representar contenido dindmico en tiempo de ejecucion, ofrecer a los usuarios un unico cuadro de didlogo de
impresién e imprimir un documento sin escala con proporciones ajustadas a las del contenido. Esta capacidad es util
para representar e imprimir contenido dindmico externo, como contenido de base de datos y texto dinamico.

Ademis, con las propiedades facilitadas por el método PrintJob. start (), el documento puede leer la configuracion
de la impresora del usuario (altura, anchura y orientacion de pagina) y se puede configurar el documento para dar al
contenido de un formato Flash apropiado de forma dindmica para la configuracion de la impresora.

Nota: si se utiliza la clase Print]ob, el usuario debe tener Flash Player 7 o posterior.

Nota: para obtener informacion sobre la impresion desde archivos SWF en tiempo de ejecucion con ActionScript 2.0,
consulte Aprendizaje de ActionScript 2.0 en Adobe Flash.

Creacion de un trabajo de impresion

Puesto que estd colocando en cola un trabajo de impresion en el sistema operativo del usuario entre sus llamadas a los
métodos los métodos PrintJob.start () y PrintJob.send (),y como las funciones PrintJob pueden afectar
temporalmente a la vista interna de Flash Player del contenido de Flash, debera implementar actividades concretas de
impresién unicamente entre sus llamadas a PrintJob.start () y PrintJob.send (). Por ejemplo, el contenido de
Flash no debe interactuar con el usuario entre PrintJob.start () y PrintJob.send (). En sulugar, deberd terminar
de dar formato a su trabajo de impresidn, anadirle paginas y mandarlo a la impresora.

1 Cree una instancia del objeto de trabajo de impresion: new PrintJob ().
2 Inicie el trabajo de impresion y muestre el cuadro de didlogo Imprimir del sistema operativo: PrintJob.start ().

3 Anada paginas al trabajo de impresion (llame una vez por pagina para anadirlas al trabajo de impresion):
PrintJob.addPage ().

4 Envie el trabajo de impresion a la impresora: PrintJob.send ().
5 Elimine el trabajo de impresién: delete PrintJob.

A continuacidn, se muestra un ejemplo de cédigo ActionScript que crea un trabajo de impresién de un botén:
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myButton.onRelease = function()

{

var my pj = new PrintdJob();
var myResult = my pj.start();
if (myResult) {
myResult = my pj.addPage (0, {xMin : 0, xMax: 400, yMin: O,
yMax: 400});
myResult = my pj.addPage ("myMovieClip", {xMin : 0, xMax: 400,
yMin: 400, yMax: 800}, {printAsBitmap:true}, 1);
myResult = my pj.addPage (1, null, {printAsBitmap:false}, 2);
myResult = my pj.addPage (0);
my pj.send();

}

delete my pj;

}

Sélo puede ejecutarse un trabajo de impresion cada vez. No puede crearse un segundo trabajo de impresién hasta que
se haya producido uno de los eventos siguientes con el trabajo previo:

 El trabajo de impresion se ha ejecutado correctamente y se ha llamado al se ha llamado al método
PrintJob.send().

+ Elmétodo PrintJob.start () devuelve el valor false.
« Elmétodo PrintJob.addPage () devuelve el valor false.

« Sellama al método delete PrintdJob.

Inicio de un trabajo de impresion

La llamada al método PrintJob.start () de ActionScript 2.0 coloca en cola el trabajo de impresion en el sistema
operativo del usuario y también solicita que se muestre el cuadro de didlogo de impresion del sistema operativo.

Si el usuario selecciona una opcién para comenzar la impresion, el método PrintJob. start () devuelve el valor true.
(El valor es false si el usuario cancela el trabajo de impresion, en cuyo caso el script debe llamar unicamente a
delete). Si es correcto, el método PrintJob.start () establece los valores de las propiedades paperHeight,
paperWidth, pageHeight, pageWidth Yy orientation.

En funcién del sistema operativo del usuario, podria aparecer un cuadro de didlogo adicional hasta que se complete la
colocacidn en cola y se llame a la funcién PrintJob. send: Realice las llamadas a PrintJob.addpage () y
PrintJob.send () inmediatamente. Si transcurren diez segundos entre la llamada a la funcién PrintJob.start () y
lallamada a la funcién printJob. send (), que envia el trabajo de impresion a la impresora, Flash Player llama
realmente a PrintJob.send () y esto hace que se impriman las paginas afladidas mediante PrintJob.addPage () y
se detenga la colocacion en cola.

Al crear un trabajo de impresion nuevo, las propiedades de PrintJob () se inicializan en 0. Al llamar a
PrintJob.start () y cuando el usuario haya seleccionado la opcion de impresion en el cuadro de didlogo Imprimir
del sistema operativo, Flash Player recuperara la configuracion de impresion del sistema operativo. La funciéon
PrintJob.start () rellena las siguientes propiedades:

Propiedad Tipo Unidad Notas

PrintJob.paperHeight number puntos Altura total del pape

PrintJob.paperWidth number puntos Anchura total del papel
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Propiedad Tipo Unidad Notas

PrintJob.pageHeight number puntos Altura del drea real de la pagina que se puede imprimir;
no incluye los mérgenes definidos por el usuario

PrintJob.pageWidth number puntos Anchura del area real de la pagina que se puede
imprimir; no incluye los margenes definidos por el
usuario

PrintJob.orientation string No disponible Orientacion “portrait” o “landscape”

Como anadir paginas a un trabajo de impresion
Las paginas se afiaden al trabajo de impresion con el método PrintJob.addPage () de ActionScript 2.0. Aunque el

método puede incluir hasta cuatro parametros, el inico pardmetro necesario es target/level. Los tres pardmetros
opcionales son printArea, options y frameNum.

Si no se utiliza un parametro opcional concreto pero sigue otros parametros opcionales, utilice NULL en lugar del
parametro opcional excluido.

Con los cuatro pardmetros, la funcidn utiliza la siguiente sintaxis:
MyPrintJob.addPage (target [, printArea:0Object, options:0bject, frameNum:Number]) :boolean;

Si se proporciona un parametro no valido, el trabajo de impresién utiliza los valores de los parametros
predeterminados.

Cada llamada para anadir una pagina nueva es tnica y, por tanto, se pueden modificar los pardmetros sin que afecte a
los pardmetros definidos anteriormente. Por ejemplo, puede especificar que una pagina se imprima como una imagen
de mapa de bits y otra pagina se imprima como un grafico vectorial. Al trabajo de impresion se pueden afiadir cuantas
paginas nuevas requiera dicho trabajo de impresion. Una llamada para afiadir una pagina es igual a una pagina
impresa.

Nota: el codigo ActionScript que deba llamarse para cambiar una impresion resultante deben ejecutarse antes de llamar
al método PrintJob.addPage (). Sin embargo, el cédigo ActionScript puede ejecutarse tanto antes como después de un
PrintJob () method nuevo. Si un fotograma tiene una llamada a PrintJob.addPage (), dicha llamada no garantiza
que el script ActionScript del fotograma se ejecutard cuando se imprima el fotograma.

Especificacion de un destino

El pardmetro target de ActionScript 2.0 puede ser un nimero que representa un nivel (como 0 para _root, el
documento raiz) o una cadena que representa el nombre de instancia de un clip de pelicula ("myMovieClip").

Especificacion de un drea de impresiéon

El parametro opcional printArea incluye los valores siguientes:
{xMin:Number, xMax:Number, yMin:Number, yMax:Number}

Los valores xMin, xMax, yMin y yMax representan pixeles de la pantalla en relacion con el nivel de destino o el punto
de registro del clip de pelicula. La orientacion del drea de impresion es a partir de la esquina superior izquierda del 4rea
imprimible de la pagina. Si el drea de impresion es més grande que el drea imprimible de la pagina, se cortaran los datos
de impresion que sobrepasen el borde derecho e inferior de la pagina.

403



UTILIZACION DE FLASH CS4 PROFESSIONAL
ActionScript

__________________________ i
—F

A. Rectdngulo de papel B. Rectdngulo de la pagina C. (594,774) D. (576,756) E. (0,0) F. (-18,-18)

Si no especifica el area de impresion, o si especifica un drea de impresion no valida, el drea de impresion toma los
valores predeterminados del drea del escenario del documento raiz.

Escalado, puntos y pixeles

Un trabajo de impresion que utilice la clase Printjob imprime el contenido de Flash, de forma predeterminada, sin
escalarlo. Por ejemplo, un objeto que en la pantalla tiene 144 pixeles de ancho se imprimird como 144 puntos o 2
pulgadas de ancho.

Un punto es igual al un pixel. En la herramienta de edicién, 72 pixeles equivalen a una pulgada; en el papel, una pulgada
son 72 puntos.

Para comprender como se asigna el contenido de la pantalla de Flash a la pagina impresa, conviene conocer las
unidades de medida de la pantalla y la impresion. Los pixeles son una medida de la pantalla y los puntos son una
medida de la impresion. Tanto los pixeles como los puntos equivalen a 1/72 de pulgada. Un twip es 1/20 de un punto
y un pixel.

La siguiente lista ilustra con mas detalle la relacion entre las unidades de medida.
1 pixel = 20 twips

+ 1 punto = 20 twips

72 pixeles = 1 pulgada

72 puntos = 1 pulgada

« 567 twips=1cm

1440 twips = 1 pulgada

Para redimensionar un clip de pelicula antes de imprimirlo, establezca las propiedades MovieClip.xscale y
MovieClip.yscale antes de llamar a este método. A continuacion, vuelva a establecer sus valores originales. Si
cambia la escala de un clip de pelicula y también pasa un valor para la propiedad printAarea, los valores de pixeles
pasados a printAreareflejan el tamafio original del clip de pelicula. Es decir, si establece la escala de un clip de
pelicula en un 50% e indica un drea de impresion de 500 x 500 pixeles, el contenido impreso sera idéntico al
contenido que se imprimiria de no redimensionarse el clip de pelicula. No obstante, se imprime a la mitad del
tamafio. Para obtener mas informacidn, consulte el método addPage (método PrintJob.addPage)de la clase
printjob en Referencia del lenguaje ActionScript 2.0.

404


http://www.adobe.com/go/learn_fl_cs4_as2lr_es/

UTILIZACION DE FLASH CS4 PROFESSIONAL
ActionScript

Especificacion de la impresién como imagen vectorial o imagen de mapa de bits
El pardmetro opt ions permite especificar si se imprime como grafico vectorial o como imagen de mapa de bits. Con
este parametro opcional, utilice la siguiente sintaxis:

{printAsBitmap:boolean}

El valor predeterminado es false, que representa una peticion de impresion vectorial. Recuerde las sugerencias
siguientes al determinar qué valor se utiliza:

« Siel contenido que estd imprimiendo incluye una imagen de mapa de bits, especifique que el trabajo de impresion
se imprima como mapa de bits para que incluya la transparencia y los efectos de color.

+ De manera inversa, si el contenido no incluye imdgenes de mapa de bits, debe especificar que el trabajo de
impresion se imprima como graficos vectoriales para aprovechar la calidad de imagen mas alta.

Especificacion de un fotograma para imprimir

El pardmetro £rameNum permite especificar el fotograma que se imprime. Si no se especifica un parametro de nimero
de fotograma, se imprime de forma predeterminada el fotograma actual del destino o nivel especificado como primer
parametro al afladir una pagina.

Impresion o eliminacion de un trabajo de impresion

1 Para enviar un trabajo de impresion a la impresora después de utilizar las llamadas a addpage () de ActionScript,
utilice el método PrintJob.send (), que hace que Flash Player deje de colocar en cola el trabajo de impresion para
que la impresora comience a imprimir.

2 Paraeliminar el trabajo de impresion tras haberlo enviado a una impresora, utilice la funcién delete PrintdJob ()
de ActionScript para eliminar el objeto PrintJob, que permite liberar memoria.

Impresion de fotogramas independiente de la clase PrintJob

La clase PrintJob, disponible para Flash Player 7 y posterior, ofrece muchas ventajas con respecto a los métodos
print () yprintAsBitmap () paraimprimir. Sin embargo, para impresiones con destino a Flash Player 6 y versiones
anteriores, hasta Flash Player 4.0.25 (Windows) y 4.0.20 (Macintosh), se pueden utilizar las funciones print () y
printAsBitmap () y las etiquetas de fotogramas.

Para configurar la impresion desde Flash Player al margen de la clase PrintJob, puede especificar los fotogramas que
se imprimen y establecer su drea de impresion.

Especificacion de un area de impresion si no se utiliza el objeto PrintJob

De forma predeterminada, al imprimir fotogramas, el escenario del documento determina el drea de impresion.
Cualquier objeto que se extienda mas alld del escenario, se recortard y no se imprimira. Las peliculas cargadas utilizan
su propio tamarfio de escenario para el area de impresion, y no el tamarfio de escenario del archivo SWEF.

Como alternativa a la utilizacién del tamafo de escenario de un documento, se pueden establecer las siguientes areas
de impresion:

+ Tanto para el menu contextual de Flash Player como para la funcién print () de ActionScript 2.0 puede designar
el recuadro de delimitacion del contenido SWF como el area de impresion de todos los fotogramas seleccionando
un objeto de un fotograma como recuadro de delimitacién. Esta opcion es util, por ejemplo, si desea imprimir una
hoja de datos a toda pagina desde un banner Web.
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+ Lafunciénprint () permite utilizar el recuadro de delimitacién compuesto de todos los fotogramas que se pueden
imprimir en una linea de tiempo como el drea de impresion, por ejemplo, para imprimir varios fotogramas que
comparten un punto de registro. Para utilizar el recuadro de delimitacién compuesto, utilice el pardmetro bMax,
como se muestra en el siguiente ejemplo:

print ("myMovie", "bmax")
+ Lafuncién print () permite cambiar el area de impresion para cada fotograma, escalar objetos para que se ajusten
al rea de impresion, por ejemplo, para que objetos de diferentes tamanos en cada fotograma ocupen toda la pagina

impresa. Para cambiar el recuadro de delimitacion para cada fotograma, utilice el parametro Frame de los
parametros de la accién Print, como se muestra en el siguiente ejemplo:

print ("myMovie", "bframe")

+ Lafuncidén print () permite designar el recuadro de delimitacién de un fotograma especifico de un documento
como el area de impresién para todos los fotogramas imprimibles del documento, como en el siguiente ejemplo:

print ("myMovie", "bmovie")

La etiqueta #b se usa para indicar que un fotograma se utiliza para designar el drea de impresion. La etiqueta #b
debe estar en la misma capa que el fotograma etiquetado como #p.

Para obtener mas informacion sobre los parametros de la funcién print (), consulte “funcién print” en la
Referencia del lenguaje ActionScript 2.0.

Utilizacion de la funcion print() si no se utiliza el objeto PrintJob

La sintaxis basica para la funcién de ActionScript 2.0 print (), que se puede asociar con un botdn u otro elemento del
documento para activar la impresion, es la que se muestra a continuacion:

print (target, "Bounding box") ;

El parametro target especifica la ubicacién de los fotogramas que se imprimen y el pardmetro bounding box especifica
el area de impresion.

Asigne una funcién print () a un botdn, fotograma o clip de pelicula del documento para que los usuarios puedan
imprimir el contenido de Flash. Si asigna la funcién print () a un fotograma, la accidn se ejecuta cuando la cabeza
lectora alcanza el fotograma designado.

La funcién print () permite imprimir fotogramas en otros clips de pelicula ademds de en la linea de tiempo principal.
Cada funcién print () establece s6lo una linea de tiempo para imprimir, pero la accion permite especificar cualquier
nuimero de fotogramas dentro de la linea de tiempo. Si adjunta mas de una funcién print () a un solo botén o
fotograma, el cuadro de didlogo Imprimir aparece para cada accion ejecutada.

Consulte ademds “funcion print” en la Referencia del lenguaje ActionScript 2.0.

Configuracion de publicacion de ActionScript

Modificacion de la configuracion de publicaciéon de ActionScript

Cuando crea un nuevo documento FLA, Flash le pregunta qué version de ActionScript desea utilizar. Puede cambiar
esta configuracion si decide mas tarde escribir sus scripts en una version diferente de ActionScript.
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Nota: el compilador de ActionScript 2.0 puede compilar todo el cédigo ActionScript 1.0, excepto la sintaxis con barras (/)
que se utiliza para indicar rutas de clip de pelicula (por ejemplo, parentClip/testMC:varName= "hello world").
Para evitar este problema, reescriba el cédigo utilizando la notacién con punto (.) o seleccione el compilador de
ActionScript 1.0.

1 Seleccione Archivo > Configuracion de publicacion y elija la ficha Flash.

2 Seleccione la version de ActionScript en el mend emergente.

Archivos de clases y archivos de configuracion

Al instalar Flash, se copian en el sistema un gran numero de archivos y carpetas de configuracion relacionadas con
ActionScript. Si modifica estos archivos para personalizar el entorno de edicion, haga una copia de seguridad de los
archivos originales.

Carpeta de clases de ActionScript Contiene todas las clases de ActionScript 2.0 incorporadas (archivos AS). Las rutas
habituales a esta carpeta son las siguientes:

« Windows XP: disco duro\Documents and Settings\usuario\Configuracion local\Application Data\Adobe\Flash
CS4\idioma\Configuration\Classes

« Windows Vista: disco duro\Users\usuario\Configuracion local\Application Data\Adobe\Flash
CS4\idioma\Configuration\Classes

+ Macintosh: disco duro/Users/usuario/Library/ Application Support/Adobe/Adobe Flash
CS4/idioma/Configuration/Classes

La carpeta Classes se organiza en clases para Flash Player 7 (FP7), clases para Flash Player 8 (FP8), clases para Flash
Player 9 (FP9), y el paquete mx, que se utiliza en ambos reproductores y en archivos ASO. Para mas informacién
sobre la organizacién de este directorio, consulte el archivo Léame de la carpeta Classes.

Carpeta de clases de inclusiéon Contiene todos los archivos de inclusién globales de ActionScript. Las ubicaciones son
las siguientes:

« Windows XP: disco duro\Documents and Settings\usuario\Configuracion local\Application Data\Adobe\Flash
CS4\idioma\Configuration\Include

+ Windows Vista: disco duro\Users\usuario\Configuracion local\Application Data\Adobe\Flash
CS4\idioma\Configuration\Include

+ Macintosh: disco duro/Users/usuario/Library/ Application Support/Adobe/Adobe Flash
CS4/idioma/Configuration/Include

Archivo de configuracién ActionsPanel.xml Incluye el archivo de configuracién de sugerencias sobre cédigos de
ActionScript. Los archivos independientes proporcionan la configuracién para cada version de ActionScript y Flash
Lite, y para JavaScript. Las ubicaciones son las siguientes:

+ Windows XP: disco duro\Documents and Settings\usuario\Configuracién local\Application Data\Adobe\Flash
CS4\idioma\Configuration\ActionsPanel

« Windows Vista: disco duro\Users\usuario\Configuracion local\Application Data\Adobe\Flash
CS4\idioma\Configuration\ActionsPanel

+ Macintosh: disco duro/Users/usuario/Library/Application Support/Adobe/Adobe Flash
CS4/idioma/Configuration/ActionsPanel



UTILIZACION DE FLASH CS4 PROFESSIONAL
ActionScript

Archivo de configuraciéon AsColorSyntax.xml Archivo de configuracion de color para la sintaxis del codigo
ActionScript. Las ubicaciones son las siguientes:

« Windows XP: disco duro\Documents and Settings\usuario\Configuracion local\Application Data\Adobe\Flash
CS4\idioma\Configuration\ActionsPanel\

+ Windows Vista: disco duro\Users\usuario\Configuracion local\Application Data\Adobe\Flash
CS4\idioma\Configuration\ActionsPanel\

+ Macintosh: disco duro/Users/usuario/Library/ Application Support/Adobe/Adobe Flash
CS4/idioma/Configuration/ActionsPanel

Declaracion de una clase de documento de ActionScript 3.0

Al utilizar ActionScript 3.0, un archivo SWF puede tener una clase de nivel superior asociada. Esta clase recibe el
nombre de clase de documento. Cuando se carga el archivo SWF en Flash Player, se crea una instancia de esta clase
para que sea el objeto de nivel superior del archivo SWF. El objeto de un archivo SWF puede ser una instancia de
cualquier clase personalizada que elija.

Por ejemplo, un archivo SWF que implementa un componente Calendar puede asociar su nivel superior con una clase
Calendar, con métodos y propiedades caracteristicos de este tipo de componente. Cuando el archivo SWF esta
cargado, Flash Player lo crea como instancia de esta clase Calendar.

1 Anule la seleccién de todos los objetos del escenario y de la linea de tiempo haciendo clic en una zona vacia del
escenario. Esto muestra las propiedades del documento en el inspector de propiedades.

2 Escriba el nombre de archivo del archivo ActionScript en el cuadro de texto de la clase Document en el inspector
de propiedades. No incluya la extension de nombre de archivo .as.

Nota: también puede introducir la informacién de la clase Document en el cuadro de didlogo Configuracion de
publicacion.

Definicion de la ubicacion de los archivos de ActionScript

Para poder utilizar una clase de ActionScript que haya definido, Flash debe encontrar los archivos de ActionScript
externos que contienen la definicidn de clase. La lista de carpetas en la que Flash busca las definiciones de clase se
denomina classpath para ActionScript 2.0 y la ruta de origen para las rutas de origen y de clases de ActionScript 3.0. se
encuentra en el nivel de documento o de aplicacion (global). Para obtener mas informacion sobre las rutas de clases,
consulte Clases enAprendizaje de ActionScript 2.0 en Adobe Flash o “Paquetes” en Programacion con ActionScript 3.0.

Se pueden establecer las siguientes ubicaciones de ActionScript en Flash:
» ActionScript 2.0
+ Nivel de aplicacion (disponible en todos los archivos FLA de AS2):
+ Ruta de clases (definido en las preferencias de ActionScript).
+ Nivel de documento (disponible Ginicamente en el archivo FLA que especifica esta ruta):
+ Rauta de clases (definido en Configuracién de publicacién).
 ActionScript 3.0
+ Nivel de aplicacion (disponible en todos los archivos FLA de AS3):
+ Ruta de origen (definido en las preferencias de ActionScript).
+ Ruta de biblioteca (definido en las preferencias de ActionScript).

+ Ruta de biblioteca externa (definido en las preferencias de ActionScript).
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+ Nivel de documento (disponible Ginicamente en el archivo FLA que especifica esta ruta):
+ Ruta de origen (definido en Configuracién de publicacién).
+ Ruta de biblioteca (definido en Configuracion de publicacion).
+ Ruta de biblioteca externa (definido en Configuracion de publicacién).
+ Clase de documento (definido en el inspector de propiedades del documento).

En ActionScript 3.0, existen dos rutas adicionales que se pueden establecer para especificar las ubicaciones de los
recursos de ActionScript.

La Ruta de biblioteca especifica la ubicacion del codigo de ActionScript precompilado que reside en los archivos SWC
que ha creado. El archivo FLA que especifica esta ruta carga todos los archivos SWC en el nivel superior de esta ruta,
asi como cualquier otro recurso de codigo que se especifique en los propios archivos SWC. Si utiliza la ruta de
biblioteca, asegurese de ningun cédigo compilado en los archivos SWC se duplique en archivos AS sin compilar en la
ruta de origen. El c6digo redundante ralentizara la compilacién del archivo SWF.

La Ruta de biblioteca externa especifica la ubicacion de los archivos SWC que contienen cédigo utilizado para
definiciones de error del compilador. Esta ruta se puede emplear para cargar recursos de cddigo externo en formato
SWC para que las clases de los mismos se puedan utilizar en tiempo de ejecucién. Cuando se compila un archivo SWF,
los archivos SWC de la ruta de biblioteca externa no se afiaden al archivo SWF, pero el compilador comprueba que se
encuentran en las ubicaciones especificadas. La ruta de biblioteca externa es la més utilizada para las bibliotecas
compartidas en tiempo de ejecucion. Para obtener mas informacion sobre las bibliotecas compartidas en tiempo de
ejecucion, consulte “Trabajo con elementos compartidos en tiempo de ejecucion” en la pagina 174. Para obtener mas
informacion sobre la carga de cddigo externo en tiempo de ejecucion, consulte Programacion con ActionScript 3.0.

Para cada tipo de ruta de recursos, puede especificar varias rutas en las que examine Flash. Se utilizaran los recursos
encontrados en cualquiera de las rutas.

Al anadir o modificar un ruta, puede anadir rutas de directorios absolutas (por ejemplo, C:/my_classes) y rutas de
directorios relativas (por ejemplo, ../my_classes or ".").

Establecimiento de la ruta de clases para ActionScript 2.0

Para establecer la ruta de clases de nivel de documento:
1 Seleccione Archivo > Configuracion de publicacién y haga clic en Flash.

2 Compruebe que ActionScript 2.0 esté seleccionado en el mentl emergente Version de ActionScript y haga clic en
Configuracion.

3 Especifique el fotograma donde debe residir la definicion de clase en el campo de texto Fotograma de exportacion
para clases.

4 Utilice uno de los siguientes procedimientos para agregar rutas a la lista de rutas de clases:

« Paraafadir una carpeta a la ruta de clases, haga clic en el boton Buscar ruta [, busque la carpeta que desee afadir
y haga clic en Aceptar.

+ Para afiadir una nueva linea a la lista de ruta de clases, haga clic en el boton Afadir nueva ruta f. Haga doble clic
en la nueva linea, escriba una ruta relativa o absoluta y haga clic en Aceptar.

« Para editar una carpeta de ruta de clases existente, seleccione la ruta en la lista de rutas de clases, haga clic en el
boton Buscar ruta, busque la carpeta que desee anadir y haga clic en Aceptar. También puede hacer doble clic en la
ruta de la lista de rutas de clases, escribir la ruta que desee y hacer clic en Aceptar.

+ Para quitar una carpeta de las rutas de clases, seleccione la ruta en la lista y haga clic en el botén Quitar ruta
seleccionada m=.
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Para establecer la ruta de clases de nivel de aplicacion:

1 Seleccione Edicion > Preferencias (Windows) o Flash > Preferencias (Macintosh) y haga clic en la categoria
ActionScript.

2 Haga clic en el botén Configuracion de ActionScript 2.0 y aflada la ruta o rutas a la lista Classpath.

Definicion de la ruta de origen para ActionScript 3.0
Para establecer la ruta de origen del nivel de documento:
1 Seleccione Archivo > Configuracion de publicacion y haga clic en Flash.

2 Compruebe que ActionScript 3,0 esté seleccionado en el ment emergente Versién de ActionScript y haga clic en
Configuracién. Su version de Flash Player debe ser Flash Player 9 o posterior para utilizar ActionScript 3.0.

3 Especifique el fotograma donde debe residir la definicion de clase en el campo de texto Exportar clases en
fotograma.

4 Especifique los ajustes de Errores. Puede elegir entre Modo estricto o Modo de advertencias. Modo estricto hace
que las advertencias del compilador se indiquen como errores, lo que significa que la compilacién no finalizara
correctamente mientras no se solucionen. Modo de advertencias hace que se generen advertencias adicionales que
resultan utiles para descubrir incompatibilidades al actualizar cédigo ActionScript 2.0 a cddigo ActionScript 3.0.

5 (Opcional) Seleccione Escenario para declarar automaticamente instancias del escenario.
6 Especifique ActionScript 3.0 o ECMAScript como dialecto. Se recomienda ActionScript 3.0.
7 Para afadir rutas a la lista de rutas de origen, realice una de las siguientes operaciones:

« Paraafadir una carpeta a la ruta de origen, haga clic en la ficha Ruta de origen y, a continuacién, en Buscar ruta [,
busque la carpeta que desee agregar y haga clic en Aceptar.

+ Paraafadir una nueva linea a la lista de rutas de origen, haga clic en el boton Afadir nueva ruta . Haga doble clic
en la nueva linea, escriba una ruta relativa o absoluta y haga clic en Aceptar.

« Para editar una carpeta de ruta de origen existente, seleccione la ruta en la lista de rutas de origen, haga clic en el
boton Buscar ruta, busque la carpeta que desee anadir y haga clic en Aceptar. También puede hacer doble clic en la
ruta de la lista de rutas de origen, escribir la ruta que desee y hacer clic en Aceptar.

« Para quitar una carpeta de la ruta de origen, seleccione la ruta en la lista de rutas de origen y haga clic en el boton
Quitar ruta seleccionada ==,

Para establecer una ruta de origen de nivel de aplicacién:

1 Seleccione Edicion > Preferencias (Windows) o Flash > Preferencias (Macintosh) y haga clic en la categoria
ActionScript.

2 Haga clic en el botén Configuracion de ActionScript 3.0 y afiada la ruta o rutas a la lista de rutas de origen.

Definicion de la ruta de biblioteca para archivos de ActionScript 3.0
Para establecer la ruta de biblioteca de nivel de documento, el procedimiento es similar a la definicién de la ruta de
origen:

1 Elija Archivo > Configuracion de publicacién y haga clic en la ficha Flash.

2 Compruebe que ActionScript 3.0 esté especificado en el ment Script y haga clic en Configuracion.

3 En el cuadro de didlogo Configuracién avanzada de ActionScript 3.0, haga clic en la ficha Ruta de biblioteca.
4

Anada la ruta de biblioteca a la lista de rutas de biblioteca. Puede agregar carpetas o archivos SWC independientes
al listado de rutas.
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Para establecer la ruta de biblioteca de nivel de aplicacién:

1 Seleccione Edicion > Preferencias (Windows) o Flash > Preferencias (Macintosh) y haga clic en la categoria
ActionScript.

2 Haga clic en el botén Configuracion de ActionScript 3.0 y afiada la ruta o rutas a la lista de rutas de biblioteca.

Definicion de la ruta de biblioteca externa para archivos de ActionScript 3.0
Para establecer la ruta de biblioteca externa de nivel de documento, el procedimiento es similar a la definicién de la
ruta de origen:

1 Elija Archivo > Configuracion de publicacion y haga clic en la ficha Flash.

2 Compruebe que ActionScript 3.0 esté especificado en el ment Script y haga clic en Configuracion.

3 Enel cuadro de didlogo Configuracién avanzada de ActionScript 3.0, haga clic en la ficha Ruta de biblioteca externa.
4

Anada la ruta de biblioteca a la lista de rutas de biblioteca externa. Puede agregar carpetas o archivos SWC
independientes al listado de rutas.

Para establecer la ruta de biblioteca externa de nivel de aplicacion:

1 Seleccione Edicion > Preferencias (Windows) o Flash > Preferencias (Macintosh) y haga clic en la categoria
ActionScript.

2 Haga clic en el boton Configuracién de ActionScript 3.0 y aflada la ruta o rutas a la lista de rutas de biblioteca
externa.

Compilacion condicional con ActionScript

La compilacién condicional se puede utilizar en ActionScript 3.0 del mismo modo que se ha empleado en C++ y otros
lenguajes de programacion. Por ejemplo, la compilacién condicional se puede utilizar para activar o desactivar bloques
de codigo en un proyecto como, por ejemplo, codigo que implementa una determinada funcién o cédigo utilizado para
la depuracion.

Con el uso de constantes de configuracion que se definen en la configuracion de publicacion, se puede especificar si
determinadas lineas de cddigo de ActionScript se compilan o no. Todas las constantes adoptan la siguiente forma:

CONFIG: : SAMPLE CONSTANT

En esta forma, CONFIG es el espacio de nombres de configuraciéon y SAMPLE_CONSTANT la constante que se establecera
en true o false en la configuracion de publicacion. Si el valor de la constante es true, se compila la linea de codigo que
sigue a la constante en ActionScript. Si el valor de la constante es false, no se compila la linea de codigo que sigue a la
constante.

Por ejemplo, la siguiente funcidn tiene 2 lineas de cddigo que se compilan tinicamente si el valor de la constante que
las precede se establece en true en la configuracion de publicacién:

public function CondCompTest () {
CONFIG: :COMPILE_FOR_AIR {
trace("This line of code will be compiled when COMPILE FOR_AIR=true.");
1
CONFIG: :COMPILE FOR BROWSERS {
trace("This line of code will be compiled when COMPILE_ FOR BROWSERS=true.");

}
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Para definir una constante de configuracién utilizando el cuadro de dialogo Configuracion de publicacion:
1 Seleccione Archivo > Configuracién de publicacion.
2 En el cuadro de didlogo Configuracion de publicacion, haga clic en la ficha Flash.

3 Compruebe que el valor de Script se establece en ActionScript 3.0 y haga clic en el botén Configuracién que aparece
junto al valor.

4 En el cuadro de didlogo Configuracion avanzada de ActionScript 3.0, haga clic en la ficha Constantes de
configuracion.

5 Para afadir una constante, haga clic en el botén Anadir.

6 Indique el nombre de la constante que desee afadir. El espacio de nombres de configuracion predeterminado es
CONFIG y el nombre de la constante predeterminada es CONFIG_CONST.

Nota: el espacio de nombres de configuraciéon CONFIG se declara mediante el compilador de Flash de forma
automadtica. Puede afiadir sus propios espacios de nombres de configuracion, indicdndolos con un nombre de
constante en la configuracion de publicacion y agregdndolos al cédigo de ActionScript con la siguiente sintaxis:

config namespace MY CONFIG;

7 Especifique el valor que desea para la constante, true o false. Este valor se puede cambiar para activar o desactivar
la compilacion de lineas especificas de cddigo.

Personalizacion de menus contextuales en documentos de Flash

Es posible personalizar el ment contextual estindar y el ment contextual de edicion de texto que aparece con los
archivos SWF en Flash Player 7 y versiones posteriores.

« Elmenu contextual estindar se muestra si un usuario hace clic con el botdn derecho del ratéon (Windows) o con la
tecla Control pulsada (Macintosh) en un archivo SWF en Flash Player, en cualquier drea excepto un campo de texto
editable. Puede afiadir elementos personalizados al ment y ocultar cualquier elemento incorporado en el menua
excepto Configuracién y Depurador.

« El menu contextual de edicién se muestra si un usuario hace clic con el botdon derecho del ratéon (Windows) o con
la tecla Control pulsada (Macintosh) en un campo de texto editable de un archivo SWF en Flash Player. Se pueden
afiadir elementos personalizados a este ment. No se pueden ocultar los elementos incorporados.

Nota: Flash Player también muestra un menti contextual de error si un usuario hace clic con el boton derecho del ratén
(Windows) o con la tecla Control pulsada (Macintosh) en Flash Player y no se ha cargado ningiin archivo SWF. No se
puede personalizar este menil.

Para personalizar los ments contextuales de Flash Player 7, utilice los objetos ContextMenu y ContextMenultem en
ActionScript 2.0. Para obtener mas informacion sobre el uso de estos objetos, consulte ContextMenu en la Referencia
del lenguaje ActionScript 2.0.

Recuerde las condiciones siguientes al crear elementos de ments contextuales personalizados para Flash Player:

+ Los elementos personalizados se afiaden al ment contextual en el orden en el que se han creado. No se puede
modificar este orden después de crear los elementos.

+ Se puede especificar la visibilidad y la activacion de los elementos personalizados.

+ Los elementos de menus contextuales personalizados se codifican automaticamente mediante la codificacion de
texto Unicode UTF8.
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Carpetas de configuracion instaladas con Flash

Flash crea varias carpetas de configuracion en el equipo cuando se instala la aplicacion. Las carpetas de configuracion
organizan los archivos asociados con la aplicacion en niveles adecuados de acceso para el usuario. Es posible que desee
ver el contenido de estas carpetas cuando trabaja con ActionScript® o con componentes. Las carpetas de configuracion
para Flash son las siguientes:

Carpeta de configuracion de nivel de aplicaciéon
Al encontrarse en el nivel de aplicacion, los usuarios no administradores no tienen acceso de escritura a este directorio.
Las rutas habituales a esta carpeta son las siguientes:

+ En Microsoft Windows XP o Microsoft Windows Vista, desplacese a unidad de inicio\Archivos de
programa\Adobe\Adobe Flash CS3\idioma\Configuration\.

+ En Macintosh, desplacese a Macintosh HD/Aplicaciones/Adobe Flash CS3/Configuration/.

Carpeta First Run

Esta carpeta es del mismo nivel que la carpeta de configuracién de nivel de aplicacion y facilita el uso compartido de
archivos de configuracién entre usuarios del mismo equipo. Las carpetas y archivos de esta carpeta se copian
automaticamente en la carpeta de configuracién del usuario. Cualquier nuevo archivo que se ubica en la carpeta First
Run se copia en la carpeta de configuracion del usuario al iniciar la aplicacion.

Las rutas habituales a la carpeta First Run son las siguientes:

+ En Microsoft Windows XP o Vista, desplacese a unidad de inicio\Archivos de programa\Adobe\Adobe Flash
CS3\idioma\First Run\.

« En Macintosh, desplacese a Macintosh HD/Aplicaciones/Adobe Flash CS3/First Run/.

Carpeta de configuracion de nivel de usuario
El usuario actual puede modificar siempre esta carpeta, que se encuentra en el drea del perfil de usuario. Las rutas
habituales a esta carpeta son las siguientes:

« En Windows XP o Vista, desplacese a unidad de inicio\Documents and Settings\nombredeusuario\Configuracién
local\Datos de programa\Adobe\Flash CS3\idioma\Configuration.

 En Macintosh, desplacese a Macintosh HD/Usuarios/nombredeusuario/Libreria/ Application Support/Adobe/Flash
CS3/idioma/Configuration/.

Carpeta de configuracion de todos los usuarios

Esta carpeta, que se encuentra en el area del perfil de usuario comun, forma parte de las instalaciones de los sistemas
operativos Macintosh y Windows estdndar, y la comparten todos los usuarios de un determinado equipo. El sistema
operativo facilita todos los archivos que se ubican en esta carpeta a todos los usuarios del equipo. Las rutas habituales
a esta carpeta son las siguientes:

« En Windows XP o Vista, desplacese a unidad de inicio\Documents and Settings\All Users\Datos de
programa\Adobe\Flash CS3\idioma\Configuration\.

+ En Macintosh, desplacese a Macintosh HD/Usuarios/Shared/Application Support/Adobe/Flash
CS3/idioma/Configuration/.
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Carpeta de configuracion Restricted Users

Para usuarios con privilegios restringidos en una estacion de trabajo (normalmente, en un entorno de red); solamente
los administradores del sistema tienen acceso administrativo a las estaciones de trabajo. A todos los demas usuarios se
les concede un acceso restringido, lo que generalmente significa que estos usuarios no pueden escribir en archivos de
la aplicacion (como el directorio Archivos de programa de Windows o la carpeta Applications del sistema operativo
Macintosh OS X).



Capitulo 16: Publicacion y exportacion

Cuando esté preparado para entregar contenido de Adobe® Flash® CS4 Professional al publico usuario, puede
publicarlo para su reproduccion, o bien exportarlo en diversos formatos. En este capitulo se describen las diferentes
opciones de publicacién y de exportacién disponibles para distribuir el contenido de Flash.

Publicacion de documentos de Flash

Informacion general sobre publicacion

De forma predeterminada, el comando Publicar crea un Flash archivo SWF y un documento HTML que inserta el
contenido de Flash en una ventana del navegador. El comando Publicar también crea y copia archivos de deteccién
para Macromedia Flash 4 de Adobe y versiones posteriores. Si cambia la configuracion de publicacién, Flash guarda
los cambios con el documento. Los perfiles de publicacidn creados se pueden exportar y utilizar, ya sea en otros
documentos o por otros usuarios que trabajen en el mismo proyecto.

Flash® Player 6 y las versiones posteriores son compatibles con la codificacion de texto Unicode. Unicode permite a los
usuarios ver el texto en varios idiomas, sea cual sea el que utilice el sistema operativo que ejecuta el reproductor.

Puede publicar el archivo FLA en formatos de archivo alternativos (GIF, JPEG, PNG y QuickTime®) con el cddigo
HTML necesario para mostrarlos en la ventana del navegador. Los formatos alternativos permiten que un navegador
muestre la interactividad y la animacién de su archivo SWF a usuarios que no tengan instalado Adobe Flash Player.
Cuando publique un documento de Flash (archivo FLA) en cualquiera de los formatos de archivo alternativos, la
configuracion para cada uno de éstos se almacenara junto con el archivo FLA.

Puede exportar el archivo FLA en distintos formatos, al igual que los archivos FLA se publican en distintos formatos
de archivo, con la excepcion de que la configuracion de cada formato no se guarda con el archivo FLA.

También puede crear un documento HTML personalizado con cualquier editor de HTML e incluir las etiquetas
necesarias para mostrar un archivo SWF.

Para comprobar como funciona el archivo SWF antes de publicarlo, utilice Probar pelicula (Control > Probar pelicula)
y Probar escena (Control > Probar escena).

Véase también

“Utilizacion de perfiles de publicacion” en la pagina 435
“Configuracion de publicacion” en la pagina 419
“Configuracién de un servidor para Flash Player” en la pagina 418

“Creacion de texto en varios idiomas” en la pagina 286

Reproduccion de archivos SWF de Flash

El formato de archivo SWF de Flash se utiliza para reproducir contenido de Flash.
El contenido puede reproducirse de varias formas:

+ En navegadores de Internet equipados con Flash Player
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+ Con Flash Xtra en Director® y Authorware” de Adobe®

+ Con el control ActiveX de Flash en Microsoft Office y otros hosts de ActiveX
+ Como parte de un video QuickTime

+ Como una aplicacion de video auténoma llamada proyector.

El formato SWF de Flash es un estandar abierto que admiten otras aplicaciones. Para mdas informacién sobre los
formatos de archivo de Flash, consulte www.adobe.com/go/flashplayer_es.

Documentos HTML

Se necesita un documento HTML para reproducir un archivo SWF en un navegador Web y especificar la
configuracion del navegador. Para ver un archivo SWF de Flash en un navegador Web, el documento HTML debe
utilizar las etiquetas object y embed con los parametros correspondientes.

Nota: para generar un documento HTML con las etiquetas object y embed correctas, utilice el cuadro de didlogo
Configuracion de publicacion y seleccione la opcion HTML. Para obtener mds informacion, consulte “Configuracion de
publicacion para documentos HTML” en la pdgina 421.

Flash puede crear el documento HTML automaticamente al publicar un archivo SWF.

Publicacion para dispositivos méviles

Adobe® Flash® Lite® permite a los usuarios de Flash crear un contenido atractivo para teléfonos méviles utilizando el
lenguaje de creacion de scrips ActionScript®, las herramientas de dibujo y las plantillas. Para obtener informacién
detallada sobre la creacion de documentos para dispositivos moéviles, consulte Desarrollo de aplicaciones Flash Lite y
los kits de desarrollo de contenido en el Centro de desarrollo de dispositivos y méviles en
www.adobe.com/go/devnet_devices_es.

Nota: dependiendo del dispositivo movil, pueden existir algunas restricciones en cuanto a los comandos de ActionScript
y formatos de sonido admitidos. Para mds detalles, consulte el apartado relativo a los articulos méviles en el Centro de
desarrollo de dispositivos y méviles.

Adobe también ofrece Adobe Device Central, un nuevo método para probar el contenido creado con productos de
Adobe en dispositivos mdviles emuladores. Cuando cree un nuevo documento moévil de cualquier tipo, comience el
proceso de creacién desde Device Central. Device Central permite seleccionar un dispositivo de destino desde el
principio del proceso de desarrollo y tener una idea clara de cudles son las limitaciones de un dispositivo.

Publicacion segura de documentos de Flash

Flash Player 8 y posterior contiene las siguientes funciones que permiten garantizar la seguridad de los documentos de
Flash:

Proteccion contra desbordamiento del bufer

Activa de forma automadtica, esta funciéon impide el mal uso intencionado de los archivos externos integrados en un
documento de Flash que podrian sobrescribir la memoria del usuario o insertar un cédigo destructivo, como un virus.
De esta forma se evita que un documento de Flash pueda leer o escribir datos fuera del espacio de memoria designado
del documento en el sistema del usuario.
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Coincidencia exacta de dominio para compartir datos entre documentos de Flash

Flash Player 7 y las versiones posteriores aplican un modelo de seguridad mas estricto que el de versiones anteriores.
El modelo de seguridad cambi6 de dos formas principales entre Flash Player 6 y Flash Player 7:

Coincidencia exacta de dominio Flash Player 6 permite que los archivos SWF de dominios similares (por ejemplo,
www.adobe . comy store.adobe. com) puedan comunicarse libremente entre si y con otros documentos. En Flash
Player 7, para que dos dominios puedan comunicarse es necesario que el dominio de los datos a los que se va a acceder
coincida exactamente con el dominio del proveedor de los datos.

Limitacion de HTTPS/HTTP Un archivo SWF cargado mediante un protocolo no seguro (que no sea HTTPS) no podra
acceder al contenido de un archivo cargado con un protocolo seguro (HTTPS), incluso en el caso de que ambos
protocolos se encuentren en el mismo dominio.

Para obtener mas informacién sobre el modo de asegurar que el contenido funcione segtn lo previsto con el nuevo
modelo de seguridad, consulte Introduccion a la seguridad en aprendizaje de ActionScript 2.0 en Adobe Flash.

Seguridad de reproduccion local y en red

Flash Player 8 y versiones posteriores incluyen un nuevo modelo de seguridad que permite determinar el nivel de
seguridad para la reproduccion local y en red de los archivos SWF publicados. De forma predeterminada, los archivos
SWEF tienen derecho de acceso en lectura a archivos locales y de redes. Sin embargo, un archivo SWF con acceso local
no puede comunicarse con la red y no puede enviar archivos ni informacién a ninguna red.

Permita que los archivos SWF accedan a los recursos de la red, para que puedan enviar y recibir datos. En ese caso se
desactiva el acceso local a fin de evitar que la informacion existente en el equipo local pueda cargarse en la red.

Para seleccionar el modelo de seguridad para reproduccién local o en red aplicable a sus archivos SWF, utilice el
cuadro de didlogo Configuracién de publicacion.

Véase también

“Configuracion de publicacion para archivos SWF” en la pagina 419

Flash Player

Flash Player reproduce el contenido de Flash tal como aparece en un navegador Web o en una aplicacion de host
ActiveX. El reproductor de Flash se instala junto con la aplicacion Flash. Al hacer doble clic en el contenido de Flash,
el sistema operativo inicia Flash Player, que a su vez reproduce el archivo SWE. Puede utilizar el reproductor para que
los usuarios que no utilicen un navegador Web o una aplicacion host de ActiveX puedan ver el contenido de Flash.

Para controlar el contenido de Flash en Flash Player, utilice comandos de ment y la funcién £scommand () . Para
obtener mas informacion, consulte Recepcion y envio de mensajes con Flash Player en Aprendizaje de ActionScript 2.0
en Adobe Flash.

Utilice el ment contextual de Flash Player antes de imprimir fotogramas con contenido de Flash.
% Realice uno de los siguientes pasos:
« Para abrir un archivo nuevo o existente, seleccione Archivo > Nuevo, o Abrir.
+ Para cambiar la vista de la aplicacion, seleccione Ver > Aumentar y reducir, y elija una opcion.

« Para controlar la reproducciéon de contenido de Flash, seleccione Control > Reproducir, Rebobinar o
Reproducir indefinidamente.
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Reinstalacion de Flash Player

Si experimenta problemas con la instalacion de Flash Player, puede reinstalarlo.
1 Cierre el navegador.

2 Elimine cualquier version instalada del reproductor.

Para recibir instrucciones, consulte la nota técnica 14157 del Centro de soporte de Adobe® Flash® en
www.adobe.com/go/tn_14157_es.

3 Parainiciar la instalacion, visite http://www.adobe.com/go/getflashplayer_es.

Siga las instrucciones que aparecen en pantalla para instalar el reproductor.

También puede ejecutar uno de los siguientes archivos de instalacién de la carpeta Players. Sin embargo, el archivo de
instalacion del sitio Web de Adobe es casi siempre mucho mas reciente que los de la carpeta Players.

« Parael control ActiveX® para Windows® (Internet Explorer o AOL), ejecute el archivo Install Flash Player 9 AX.exe.
« Parael plugin de Windows (Firefox, Mozilla, Safari, Netscape u Opera), ejecute el archivo Install Flash Player 9.exe.

« Para el plugin de Macintosh® (AOL, Firefox, Internet Explorer para Macintosh, Netscape, Opera o Safari), ejecute
Install Flash Player 10 (Mac OS® 9.x) o Install Flash Player 10 OS X (Mac OS X.x).

Nota: para comprobar la instalacion, vaya a la pdgina http://www.adobe.com/shockwave/welcome/ desde el navegador Web.

Configuracion de un servidor para Flash Player

Para que los usuarios puedan ver el contenido de Flash en Internet, el servidor Web debe estar bien configurado para
reconocer archivos SWF.

Es posible que el servidor ya esté configurado correctamente. Para probar la configuracion del servidor, consulte la
nota técnica 4151 del Centro de soporte de Adobe Flash en www.adobe.com/go/tn_4151_es.

Al configurar un servidor se establecen los tipos MIME (Multipart Internet Mail Extension) adecuados para que el
servidor pueda identificar los archivos con la extension .swf como archivos de Flash.

Un navegador que reciba el tipo MIME correcto podra cargar el complemento, control o aplicacion 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 puzle.

« Sielsitio estd establecido a través de un proveedor de servicios de Internet (ISP), solicite al ISP que afiada el
siguiente tipo MIME al servidor: application/x-shockwave-flash con la extension .swf.

« Siadministra su propio servidor, consulte la documentacién del servidor Web para obtener instrucciones sobre la
adicién y configuracion de los tipos MIME.

+ Los administradores de sistemas corporativos y de empresa pueden configurar Flash para restringir el acceso de
Flash Player a los recursos del sistema local. Cree un archivo de configuracion de seguridad que limite las funciones
de Flash Player en el sistema local.

Elarchivo de configuracion es un archivo de texto situado en la misma carpeta que el programa de instalacion de Flash
Player. Este programa de instalacion lee el archivo de configuracion durante la instalacion y sigue sus directivas de
seguridad. Flash Player utiliza el objeto System para exponer el archivo de configuracion a ActionScript.

Con el archivo de configuracién, desactive el acceso de Flash Player a la cdmara o al micr6fono, limitar el espacio de
almacenamiento local que Flash Player puede utilizar, controlar la funcion de actualizacién automatica y bloquear
Flash Player de modo que no pueda leer ningtin dato del disco duro local del usuario.
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Para obtener mas informacion acerca de la seguridad, consulte Sistema en Referencia del lenguaje ActionScript 2.0.

Como aiiadir tipos MIME

Cuando un servidor Web accede a archivos, debe identificar correctamente esos archivos como contenido de Flash
para poder mostrarlos. Si falta el tipo MIME o el servidor no lo ha enviado de forma correcta, es posible que el
navegador muestre mensajes de error o una ventana vacfa con un icono que contiene una pieza de rompecabezas.

Si el servidor no esta configurado correctamente, es necesario que el usuario (o el administrador del sistema) afiada los
tipos MIME del archivo SWF a los archivos de configuracion del servidor y asocie los tipos MIME siguientes a las
extensiones de archivo SWF:

+ Laaplicacion de tipo MIME /x-shockwave-flash tiene la extension de archivo .swf.
« Laaplicacion de tipo MIME/futuresplash tiene la extension de archivo .spl.

Si se encarga de la administracion de su servidor, consulte la documentacion del software del servidor donde
encontrard instrucciones sobre como afadir o configurar tipos MIME. Si no administra un servidor, péngase

en contacto con el proveedor de servicios de Internet, con el Web master o el administrador del servidor y solicite que
afiadan la informacién de los tipos MIME.

Si su sitio estd en un servidor Macintosh, también debe definir los parametros siguientes: Action: Binary; Type: SWFL
y Creator: SWEF2.

Configuracion de publicacion

Configuracion de publicacion para archivos SWF

1 Haga clic en Archivo > Configuracion de publicacion y, a continuacion, en la ficha Flash. Seleccione una version
de Player en el menu emergente Version. No todas las funciones de Adobe® Flash® CS4 Professional funcionan en
archivos SWF publicados para versiones de Flash Player anteriores a Flash Player 10. Para especificar la deteccion
de Flash Player, haga clic en la ficha HTML, y seleccione Detectar version de Flash e introduzca la version de Flash
Player que se debe detectar.

2 Seleccione la version de ActionScript® en el menu emergente Script. Si selecciona ActionScript 2.0 0 3.0 y ha creado
clases, haga clic en Configuracion para establecer la ruta de clases relativa a los archivos de clase distinta de la ruta
alos directorios predeterminados en Preferencias.

3 Para controlar la compresion de mapa de bits, ajuste el deslizador de calidad JPEG o introduzca un valor. Una
imagen de baja calidad produce archivos de menor tamarfio, 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
la calidad maxima con el minimo de compresion.

Para que las imagenes JPEG muy comprimidas tengan una apariencia mds suave, seleccione Permitir desbloqueo
JPEG. Esta opcion reduce las irregularidades tipicas que se derivan de la compresion JPEG, tal como la apariencia
habitual de bloqueo de 8x8 pixeles que afecta a la imagen. Algunas imagenes JPEG pueden perder algunos detalles
cuando esta opcion esta seleccionada.

4 DPara establecer la frecuencia de muestreo y la compresion de todos los flujos de sonido o sonidos de evento del
archivo SWF, haga clic en Establecer junto a Flujo de audio o Evento de audio y seleccione las opciones adecuadas.

Nota: un flujo de audio se sincroniza con la linea de tiempo y comenzard a reproducirse en cuanto se haya descargado
informacion suficiente para los primeros fotogramas. Un sonido de evento no se reproduce hasta que se ha descargado
por completo y contintia reproduciéndose hasta que se detiene de forma explicita.
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5 Para omitir la configuracion para determinados sonidos seleccionados en la seccién Sonido del inspector de
propiedades, seleccione Suplantar configuracién de sonido. Para crear un archivo SWF mds pequeiio de baja
fidelidad, seleccione esta opcion.

Nota: si se anula la seleccion de la opcion Suplantar configuracién de sonido, Flash explora todos los flujos de sonido
del documento (incluidos los sonidos de un video importado) y publica todos los flujos de sonido con la configuracién mds
alta. Si uno o mds flujos de sonido tienen una configuracion de exportacion alta, esto puede ocasionar el aumento del
tamario del archivo.

6 Para exportar sonidos adecuados a los dispositivos, incluidos los dispositivos méviles, en lugar del sonido de la
biblioteca original, seleccione Exportar sonidos de dispositivo. Haga clic en Aceptar.

7 Para establecer la configuracion de SWF, elija cualquiera de las siguientes opciones:

Comprimir pelicula (Predeterminada) Comprime el archivo SWF para reducir el tamafo de archivo y el tiempo de
descarga. Especialmente util para archivos de texto o con gran cantidad de cddigo ActionScript. Los archivos
comprimidos sélo se reproducen en Flash Player 6 y versiones posteriores.

Incluir capas ocultas (Predeterminada) Exporta todas las capas ocultas del documento de Flash. Si se anula la seleccién
de Exportar capas ocultas se evita que todas las capas (incluidas las anidadas dentro de clips de pelicula) marcadas
como ocultas se exporten en el archivo SWF resultante. De esta forma puede probar distintas versiones de documentos
de Flash con capas invisibles.

Incluir metadatos XMP (Predeterminada) Exporta todos los metadatos introducidos en el cuadro de dialogo
Informacién de archivo. Para abrir este cuadro de didlogo, haga clic en el boton Informacién de archivo. También
puede seleccionar Archivo > Informacion de archivo. Los metadatos se pueden ver cuando el archivo SWF estd
seleccionado en Adobe® Bridge.

Exportar SWC Exporta un archivo .swc, que se utiliza para distribuir componentes. El archivo .swc contiene un clip
compilado, el archivo de clase de ActionScript del componente y otros archivos que describen el componente.

8 Para utilizar la configuracién avanzada o activar la depuracion del archivo SWF de Flash publicado, seleccione
cualquiera de las opciones siguientes:

Generar informe de tamaio Genera un informe donde figura el volumen de datos del contenido de Flash por archivo.

Proteger contra importacién Evita que otros usuarios importen el archivo SWF de Flash y lo conviertan de nuevo en
un documento FLA. Permite utilizar proteccion con contrasefia con el archivo SWF de Flash.

Omitir acciones de trace() Determina que Flash ignore las declaraciones de trazado (trace) de ActionScript en el
archivo SWF actual. Si selecciona esta opcion, la informacion de las declaraciones trace no se mostrara en el panel
Salida. Para obtener mas informacion, consulte “Informacion general sobre el panel Salida” en la pagina 392.

Permitir depuracién Activa el depurador y permite depurar un archivo SWF de Flash de forma remota. Permite
utilizar proteccion con contrasefia con el archivo SWF.

9 Siutiliza ActionScript 2.0, y ha seleccionado Permitir depuracion o Proteger frente a importacion, introduzca una
contrasefa en el campo de texto Contrasefa. Si aflade una contrasefia, los demds usuarios deberan introducirla para
poder depurar o importar el archivo SWF. Para eliminar la contrasefia, desactive el campo de texto Contraseiia.
Para mas informacién sobre el depurador, consulte “Depuracién de ActionScript 1.0 y 2.0” en la pagina 383. Si
utiliza ActionScript 3.0, consulte “Depuracion de ActionScript 3.0” en la pagina 394.

10 En el ment emergente Seguridad de reproduccion local, seleccione el modelo de seguridad de Flash que desea
utilizar. Especifique si desea conceder a su archivo SWF publicado acceso local o de red. Si elige acceso local, el
archivo SWF publicado sélo podrd interactuar con archivos y recursos del sistema local, pero no de la red. Si elige
acceso de red, el archivo SWF publicado podra interactuar con archivos y recursos de la red, pero no con el sistema
local.
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11 Para habilitar el archivo SWF para el uso de la aceleracion de hardware, seleccione una de las siguientes opciones
en el ment Aceleracién de hardware:

Nivel 1 - Directo El modo Directo mejora el rendimiento de la reproduccién al permitir que Flash Player dibuje
directamente en la pantalla en lugar de que sea el navegador el que realice el dibujo.

Nivel 2- GPU En el modo GPU, Flash Player utiliza la potencia disponible de la tarjeta grafica del equipo para
reproducir video y crear capas compuestas de graficos. De este modo, se puede mejorar el nivel de rendimiento en
funcion del hardware de graficos del usuario. Utilice esta opcién si su piblico usuario dispone de tarjetas graficas de
calidad alta.

Si el sistema de reproduccion no dispone de hardware suficiente para permitir la aceleracién, Flash Player vuelve al
modo de dibujo normal de forma automatica. Para obtener el mejor rendimiento en las paginas Web que contienen
varios archivos SWF, habilite la aceleracion de hardware s6lo para uno de los archivos. La aceleracion de hardware no
se utiliza en el modo Probar pelicula.

Cuando publique el archivo SWF, el archivo HTML que incluye contendrd un parametro HTML wmode. Si se
selecciona la aceleracion de hardware de Nivel 1 o Nivel 2 se define el parametro HTML wmode como "direct" o
"gpu" respectivamente. Si se activa la aceleracion de hardware se sustituye la configuracion de Modo de ventana que
haya seleccionado en la ficha HTML del cuadro de didlogo Configuracion de publicacion, ya que también se almacena
en el parametro wmode del archivo HTML.

12 Para determinar el tiempo maximo para la ejecucion de los scripts en el archivo SWF, introduzca un valor en Limite
de tiempo del script. Flash Player cancelard la ejecucion de los scripts que superen el limite fijado.

Véase también

“Utilizacion de perfiles de publicacion” en la pagina 435
“Sonido” en la pagina 297

“Utilizacion de sonidos en Flash Lite” en la pagina 302

Configuracion de publicacion para documentos HTML

La reproduccion de contenido de Flash en un navegador Web requiere un documento HTML que active el archivo
SWF y especifique la configuracion del navegador. El comando Publicar genera automaticamente este documento a
partir de los parametros HTML de un documento de plantilla.

El documento de plantilla puede ser cualquier archivo de texto que contenga las variables de plantilla correctas,
incluido el archivo HTML normal, un archivo que incluya codigo para intérpretes especiales como ColdFusion® o
Active Server Pages (ASP), o una plantilla incluida en Flash.

Para introducir manualmente parametros HTML para Flash o personalizar una plantilla incorporada, utilice un editor
de HTML.

Los parametros HTML determinan dénde aparecera el contenido en la ventana, el color de fondo, el tamafio del
archivo SWF, etc., y establecen los atributos para las etiquetas object y embed. Cambie éstos y otros valores en el panel
HTML del cuadro de didlogo Configuracion de publicacion. El cambio de estas opciones de configuracion tiene
prioridad sobre las opciones que haya establecido en el archivo SWF.

Véase también

“Informacion general sobre publicacion” en la pagina 415

“Configuracion de un servidor para Flash Player” en la pagina 418
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“Plantillas de publicacion HTML” en la pagina 445
“Utilizacion de perfiles de publicacion” en la pagina 435

“Utilizar fuentes del dispositivo” en la pagina 280

Especificacion de opciones
1 Seleccione Archivo > Configuracién de publicacién y haga clic en Formatos. El tipo de archivo HTML esta
seleccionado de forma predeterminada.

2 Utilice el nombre de archivo predeterminado, que corresponde al nombre de su documento, o bien introduzca un
nombre exclusivo, con la extension .html.

3 Para mostrar la configuracién de HTML y seleccionar una plantilla instalada en el ment emergente Plantilla, haga
clic en HTML. Para mostrar una descripcion de la plantilla seleccionada, haga clic en Informacién. La seleccion
predeterminada es S6lo Flash.

4 Siha seleccionado una plantilla HTML que no sea Mapa de imagenes o QuickTime, y en la ficha Flash ha indicado
que la version es Flash Player 4 o posterior, seleccione Deteccidn de version de Flash.

Nota: la deteccion de version de Flash configura el documento para que detecte la version de Flash Player que tenga el
usuario y que envie al usuario una pdagina HTML alternativa si el usuario no tiene el reproductor de destino.

5 Elija una opcién de Dimensiones para configurar los valores de los atributos width y height en las etiquetas
object y embed:

Coincidir con pelicula (Predeterminada) Utiliza el tamafio del archivo SWF.
Pixeles Introduce el numero de pixeles para la anchura y la altura.
Porcentaje Especifica el porcentaje de la ventana del navegador que ocupara el archivo SWEF.

6 Para controlar las funciones y la reproduccion del archivo SWF, seleccione las opciones de Reproducir:

Pausa al comienzo Detiene el archivo SWF hasta que el usuario haga clic en un botén o seleccione Reproducir en el
menu emergente. (Predeterminada) Se anula la seleccion de la opcidn y el contenido empieza a reproducirse en cuanto
se carga (el pardmetro PLAY estd definido como true)).

Reproducir indefinidamente Repite el video cuando llega al ultimo fotograma. Anule la seleccion de esta opcion para
que el contenido se detenga al llegar al ultimo fotograma. (Predeterminada) El parametro LoOP esta activado.

Mostrar menii Muestra un menu contextual cuando el usuario hace clic con el botén derecho del raton (Windows) o
con la tecla Control presionada (Macintosh) en el archivo SWF. Anule la seleccién de esta opcidn para que sélo
aparezca Acerca de Flash en el ment emergente. De forma predeterminada, esta opcidn esta seleccionada (el
parametro MENU eS true) .

Fuente de dispositivo (S6lo Windows) Sustituye las fuentes suavizadas del sistema (con bordes suavizados) por
fuentes no instaladas en el sistema del usuario. La utilizacion de las fuentes de dispositivo aumenta la legibilidad del
texto en tamarfios pequeiios y puede disminuir el tamarfio del archivo SWF. Esta opcion sdlo afecta a los archivos SWF
que contienen texto estatico (texto creado al editar un archivo SWF y que no cambia cuando aparece el contenido)
definido para mostrarse con las fuentes de dispositivo.

7 Paradeterminar la relacion entre el tiempo de proceso y la apariencia como se indica en la siguiente lista, seleccione
las opciones de calidad . Estas opciones establecen el valor del parametro QUALITY en las etiquetas object y embed.

Baja Favorece la velocidad de reproduccidn sobre el aspecto y no utiliza la visualizacién suavizada.
Baja automatica Da mds importancia a la velocidad, pero mejora el aspecto siempre que es posible. La opcioén

Reproduccion empieza con la visualizacion suavizada desactivada. Si Flash Player detecta que el procesador puede
gestionarla, se activa automaticamente la visualizacion suavizada.
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Alta automatica En un principio dala misma importancia a la velocidad y al aspecto de la reproduccion, pero sacrifica
el aspecto por la velocidad si es necesario. La opcion Reproducciéon empieza con la visualizacion suavizada activada. Si
la velocidad real de los fotogramas es inferior a la velocidad especificada, la visualizacion suavizada se desactiva con el
objeto de mejorar la velocidad de reproduccion. Para emular la configuracion de Ver > Suavizado, utilice este ajuste.

Media Aplica un cierto grado de suavizado, pero no suaviza los mapas de bits. Produce mejor calidad que el valor Baja,
pero menor calidad que el valor Alta.

Alta (Predeterminado) Da mds importancia al aspecto ante la velocidad de reproduccion y siempre utiliza la
visualizacion suavizada. Si el archivo SWF no contiene animacion, los mapas de bits se suavizan; de lo contrario, no se
suavizan.

Optima proporcionala mejor calidad de visualizacién y no tiene en cuenta la velocidad de reproduccién. Las imégenes
resultantes y los mapas de bits siempre se suavizan.

8 Seleccione una opcién Modo de ventana, que controla el atributo HTML wmode en las etiquetas object y embed.
El modo de ventana modifica la relacién del recuadro de delimitacion o de la ventana virtual con el contenido de
las paginas HTML como se indica en la siguiente lista:

Ventana (Predeterminada) No incorpora atributos relacionados con ventanas a las etiquetas object y embed. El
fondo del contenido es opaco y usa el color de fondo del HTML. El cédigo HTML no puede generarse por encima o
por debajo del contenido de Flash.

Opaco sin ventanas Define el fondo del contenido de Flash como opaco, ocultando lo que se encuentre debajo.
Permite que el contenido HTML aparezca encima o sobre el contenido.

Transparente sin ventanas Define el fondo del contenido de Flash como transparente, de forma que el contenido
HTML puede aparecer encima y debajo del contenido. Paralos navegadores que admiten modos sin ventanas, consulte
“Parametros y atributos de las etiquetas object y embed” en la pagina 424.

Si activa Aceleracion de hardware en la ficha Flash del cuadro de didlogo Configuracion de publicacion, se ignora el
modo de ventana seleccionado y se establece de forma predeterminada a Ventana.

Nota: en algunos casos, la generacion de elementos complejos en el modo transparente sin ventanas puede dar lugar a
que la animacion sea mds lenta si las imdgenes en HTML son complejas.

9 Para colocar la ventana del archivo SWF en la ventana del navegador, seleccione una de las opciones de Alineacién
HTML siguientes:

Predeterminado Centra el contenido en la ventana del navegador y recorta los bordes si la ventana del navegador es
mads pequeia que la aplicacion.
Izquierda, Derecha, Superior o Inferior Alinea los archivos SWF por el borde correspondiente de la ventana del

navegador y recorta los otros tres lados si es necesario.

10 Para colocar el contenido dentro de los limites especificados, si ha cambiado la anchura y la altura originales del
documento, elija una opcién de Escala. La opcién Escala configura el pardmetro SCALE en las etiquetas object y

embed.

Predeterminada (Mostrar todo) Permite ver todo el documento en el drea especificada sin distorsion, al mismo tiempo
que mantiene la proporcion original del archivo SWE. Es posible que aparezcan bordes a ambos lados de la aplicacion.

Sin borde Dimensiona el documento para rellenar el drea especificada y mantiene la proporcion del aspecto original
del archivo SWF sin distorsiones y recortando si fuera necesario.

Ajuste exacto Muestra el documento completo en el drea especificada sin mantener la proporcion del aspecto original
que podria causar distorsion.

Sin escala Impide que el documento cambie de escala cuando la ventana de Flash Player cambia de tamafio.
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11 Para configurar la forma en la que se coloca el contenido dentro de la ventana de la aplicacién y cémo se recorta,
seleccione la opcion Alineacion Flash. Esta opcion configura el parametro sALIGN de las etiquetas object y embed.

12 Para que aparezcan mensajes de error si se produce algun conflicto en la configuracion de etiquetas; por ejemplo,
si una plantilla tiene cddigo que hace referencia a una imagen alternativa que no se ha especificado, seleccione
Mostrar mensajes de advertencia.

13 Para guardar la configuracion con el archivo actual, haga clic en Aceptar.

Parametros y atributos de las etiquetas object y embed

Los siguientes parametros y atributos de etiquetas describen el coédigo HTML creado por el comando Publicar.
Consulte esta lista conforme escriba su propio c6digo HTML para ver el contenido de Flash. A menos que se indique
lo contrario, todos los elementos se aplican a la etiqueta object y a la etiqueta embed. Las entradas que presentan un
asterisco son opcionales. Internet Explorer reconoce los parametros que se utilizan con la etiqueta object; Netscape
reconoce la etiqueta embed. Los atributos se usan tanto con la etiqueta object como con embed. Cuando personalice
una plantilla, puede sustituir una variable de plantilla (identificadas en la seccién Valor para cada parametro de la
siguiente lista) por el correspondiente valor.

Nota: los atributos y pardmetros enumerados en esta seccion aparecen en mintscula conforme al estdndar XHTML.

atributo/parametro devicefont (Opcional) Especifica si los objetos de texto estaticos se procesaran en la fuente del
dispositivo, aunque no se haya seleccionado la opcién Fuente del dispositivo. Este atributo se aplica cuando las fuentes
necesarias estan disponibles en el sistema operativo.

Valor: true | false

Variable de plantilla: $DE

atributo src Especifica el nombre del archivo SWF que debe cargarse. Solo se aplica a embed.

Valor: movieName.swf

Variable de plantilla: $mo

parametro movie Especifica el nombre del archivo SWF que debe cargarse. Sélo se aplica a object.
Valor: movieName.swf

Variable de plantilla: smo

atributo classid Identifica el control ActiveX para el navegador. El valor debe introducirse en la forma exacta en la que
aparece. Solo se aplica a object.

Valor: clsid:d27cdbée-ae6d-11cf-9608-444553540000

atributo width Especifica la anchura de la aplicacién en pixeles o como un porcentaje de la ventana del navegador.
Valor: no n%

Variable de plantilla: swz

atributo height Especifica la altura de la aplicacion en pixeles o como un porcentaje de la ventana del navegador.

Nota: como las aplicaciones de Flash se pueden redimensionar, su calidad no se degradard en tamarios distintos si se
mantiene la proporcion. (Por ejemplo, todos los tamarios siguientes tienen una proporcion de 4:3: 640 x 480 pixeles,
320 x 240 pixeles y 240 x 180 pixeles.)

Valor: no n%

Variable de plantilla: $HE
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atributo codebase Identifica la ubicacion del control ActiveX de Flash Player de modo que el navegador pueda
descargarlo de forma automatica si no lo tiene ya instalado. El valor debe introducirse en la forma exacta en la que
aparece. Solo se aplica a object.

Valor: http://fpdownload.adobe.com/pub/shockwave/cabs/flash/swflash.cab#version=7,0,0,0

atributo pluginspage Identifica la ubicacion del complemento de Flash Player de modo que el usuario
pueda descargarlo si no lo tiene instalado. El valor debe introducirse en la forma exacta en la que aparece. Sélo se aplica
a embed.

Valor: http://www.adobe.com/shockwave/download/index. cgi?Pl Prod Version=ShockwaveFlash

atributo swliveconnect (Opcional) Especifica si el navegador debe iniciar Java™ al cargar Flash Player por primera vez.
Si se omite este atributo, el valor predeterminado es false. Si utiliza JavaScript y Flash en la misma pégina, Java debe
estar ejecutandose para que £scommand () funcione. No obstante, si solo utiliza JavaScript para la deteccion del
navegador u otro propdsito no relacionado con las acciones de £scommand (), puede impedir que Java se inicie
estableciendo SWLIVECONNECT en false. Para forzar el inicio de Java cuando no esté utilizando JavaScript, establezca
el atributo SWLIVECONNECT como true. Si inicia Java, se necesita mucho mds tiempo para iniciar un archivo SWF;
establezca este pardmetro como true s6lo si es necesario. S6lo se aplica a embed.

Utilice la accidén £scommand () para iniciar Java desde un archivo de proyector auténomo.
Valor: true | false

atributo/parametro play (Opcional) Especifica silareproduccién dela aplicacion se inicia de forma inmediata una vez
cargada en el navegador. Sila aplicacion de Flash es interactiva, deje que el usuario inicie la reproduccion mediante la
pulsacién de un boton o realizando otra tarea. En este caso, establezca el atributo play en false para evitar que la
aplicacidn se inicie de forma automatica. Si se omite este atributo, el valor predeterminado es true.

Valor: true | false
Variable de plantilla: $pL

atributo/parametro loop (Opcional) Especifica si el contenido se reproduce indefinidamente cuando llega al altimo
fotograma. Si se omite este atributo, el valor predeterminado es true.

Valor: true | false
Variable de plantilla: sLo

atributo/parametro quality (Opcional) Especifica el nivel de visualizacién suavizada que debe aplicarse. Puesto que la
visualizacion suavizada requiere un procesador més rapido para suavizar cada uno de los fotogramas del archivo SWF
antes de mostrarla en la pantalla del visor, elija uno de los siguientes valores segtin sea su prioridad: la velocidad o el

aspecto:

+ Low Favorece la velocidad de reproduccién ante el aspecto y nunca utiliza la visualizacién suavizada.

+ Autolow Da mds importancia a la velocidad, pero mejora el aspecto siempre que es posible. La opcién
Reproduccién empieza con la visualizacion suavizada desactivada. Si Flash Player detecta que el procesador puede
gestionarla, se activara la visualizacién suavizada. Nota: los archivos SWF creados con ActionScript 3.0 no reconocen
el valor autolow .

+ Autohigh Inicialmente da la misma importancia a la velocidad y al aspecto de la reproduccién, pero sacrifica el
aspecto por la velocidad si es necesario. La opcién Reproduccion empieza con la visualizacion suavizada activada. Si
la velocidad real de los fotogramas es inferior a la especificada, la visualizacion suavizada se desactiva con el objeto de
mejorar la velocidad de reproduccion. Utilice este valor para emular el comando Suavizado (Ver > Modo de vista
previa > Suavizado).
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+ Medium Aplica un cierto grado de suavizado y no suaviza los mapas de bits. Da una mejor calidad que la
configuracion Baja, pero menor calidad que la configuracion Alta.

+ High Da mas importancia al aspecto ante la velocidad de reproduccion y siempre utiliza la visualizacién suavizada.
Si el archivo SWF no contiene animacién, los mapas de bits se suavizan; de lo contrario, no se suavizan.

+ Best Proporciona la mejor calidad de visualizacién y no tiene en cuenta la velocidad de reproduccién. Todas las
imagenes resultantes y los mapas de bits se suavizan.

El valor predeterminado para quality es high si se omite este atributo.
Valor: low | medium | high | autolow | autohigh | best
Variable de plantilla: $ou

atributo/parametro bgcolor (Opcional) Especifica el color de fondo de la aplicacion. Utilice este atributo para que
prevalezca sobre el color de fondo especificado en el archivo SWF. Este atributo no afecta al color de fondo de la pagina
HTML.

Valor: #RrRGGBB (valor RGB hexadecimal)
Variable de plantilla: $BG

atributo/parametro scale Define la posicion de la aplicacion en la ventana del navegador cuando se especifican los
valores width y height como porcentajes.

+ Showall (Predeterminada) Permite ver todo el contenido en el drea especificada sin distorsién, al mismo tiempo
que mantiene la proporcién original de la aplicacion. Es posibl