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Manual de Referencia Flash 5

| NTRODUCCI ON

Macronmedia Flash es el estandar profesional para la creacion de
experiencias Wb de gran inmpacto. Tanto si crea |ogotipos animdos,
control es de navegaci 6n de sitios Wb, aninaciones de gran fornato,
sitios Wb conpletos de Flash o aplicaciones Wb, descubrirda que la
capacidad y flexibilidad de Flash es el nmedio ideal para desarrollar
Su propia creatividad.

CoNcePTOs BAsI cos DE FLASH

Las peliculas de Flash son inagenes de y aninaciones para |los sitios
Web. Aunque estéan conpuestas principal nente por inmhgenes vectori al es,
tanmbi én pueden incluir imagenes de mapa de bits y sonidos inportados.
Las peliculas Flash pueden incorporar interacci6n para pernmtir la
i ntroduccién de datos de |os espectadores, creando peliculas no
lineales que pueden interactuar con otras aplicaciones. Los
di sefladores de la Wb wutilizan Flash para crear controles de
navegaci on, | ogoti pos ani mados, ani maci ones de gran formato con soni do
sincronizado e incluso sitios Wb con capacidad sensorial. Las
peliculas Flash son graficos vectoriales conpactos que se descargan y
se adaptan de innmediato al tamafio de |a pantalla del usuario.

Es mas probable que haya visto e incluso utilizado peliculas Flash en
muchos sitios Wb, conmp por ejenplo Disney, Los Sinpson o Coca Cola.
M1l ones de usuarios de |la Wb han recibido Flash Player con sus PC
navegadores o software del sistemn; otros |o han descargado desde el
sitio Wb de Mcronedia. Flash Player reside en el PC local, donde
puede reproducir peliculas en navegadores o cono aplicaciones
i ndependi entes. Ver una pelicula de Flash en Flash Player es sinlar a
ver una cinta de video en un aparato de video, siendo Flash Player el
di spositivo que se utiliza para ver las peliculas creadas con la
aplicaci 6n de creaci 6n de Fl ash

FLWO DE TRABAJO DE FLASH

El trabajo en Flash para la creaci 6n de una pelicula incluye el dibujo
o la inportaci 6n de una ilustraci 6n, su organi zaci 6n en el Escenario y
su animacion con la linea del tienpo. La pelicula pude hacerse
interactiva utilizando acciones que hagan que la pelicula responda a
det ermi nados eventos de cierta manera

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

Las peliculas de Flash pueden reproducirse de varias fornas:

« En navegadores Internet, tales conmp Netscape Navigator vy
M crosoft Internet Explorer, que estan equipados con Flash
Pl ayer.

e« Con el control ActiveX de Flash en Mcrosoft Ofice, Mcrosoft
Internet Explorer para Wndows y otros entornos anfitrion de
ActiveX

e En Flash Player, una aplicaci6n independiente de nmanejo, sinilar
al conpl emento Fl ash Pl ayer.
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e Conp un proyector independiente, un archivo de pelicula que se
puede reproducir sin disponer de Flash Pl ayer.

| LUSTRACI ONES EN FLASH

Fl ash ofrece varios métodos tanto para crear ilustraciones originales
comp para inportarlas desde otras aplicaciones. Puede crear objetos
con las herramentas de dibujo y pintura, asi como nodificar |os
atributos de | os objetos existentes.

Tanbi én puede inportar graficos vectoriales y de mapa de bits desde
otras aplicaciones y nodificarlos en Flash

AN MACI ONES EN FLASH

Flash |l e permite aninar objetos para dar |a inpresion de que se nueven
por el Escenario, asi conp canbiar su formm, tamafio, col or, opacidad,
rotaci 6n y otras propi edades. Tanbi én puede crear aninmaci 6n fotogranm
a fotogramm, creando una imagen diferente para cada fotograma. Ora
posi bilidad consiste en crear aninacid6n interpolada, es decir, crear
los fotogramas prinmero y udltino de una aninacién y dejar que Flash
cree | os fotogranmas internedios.
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PELI CULAS | NTERACTI VAS EN FLASH

Flash permite crear peliculas interactivas, en las que los
espectadores pueden utilizar el teclado o el ratén para pasar a
diferentes partes de I|la pelicula, nover obj et os, i ntroducir

i nformaci 6n en formularios y realizar muchas otras acciones.

GRAFI cos VECTORI ALES Y VRPA DE BI TS

Los PC nuestran imagenes en formato vectorial o de napa de bits. Es
muy i nmportante conprender la diferencia existente entre anbos
formatos para poder utilizarlos de la forma mas eficaz. Flash permte
crear y animar graficos vectoriales conpactos. Tanbién permte
i mportar y manipular graficos vectoriales y de nmapa de bits creados en
otras aplicaci ones.

GRAFI COS VECTORI ALES
Los graficos vectoriales representan inmagenes nediante lineas vy
curvas, denoninadas vectores, que tanbién incluyen propiedades de
col or y posicién.

Al editar un grafico vectorial, se nodifican |as propiedades de |as
| ineas y curvas que definen su forma. La posicioén, el tamafio, la forma
y el color de los graficos vectoriales puede canmbiarse sin que por
ello pierdan calidad. Los graficos vectoriales no dependen de I|a
resol uci 6n, es decir, pueden visualizarse en dispositivos de salida de
di stintas resoluciones sin que se vea alterada su calidad.

| MAGENES DE MAPA DE BI TS

Las imgenes de nmmpa de bits estan conpuestas de puntos de color,
denom nados pixeles y que estan organi zados en una cuadricula. Por
ejenplo, la imgen de una hoja se representa nediante el valor
especifico de posicién y color de cada pixel en la cuadricula, que
crea una inmagen que recuerda a |la de un nosaico

Al editar una imagen de mapa de bits, se nodifican los pixeles y no
las lineas o curvas. Las imhgenes de mmpa de bits dependen de la
resolucion ya que los datos que las definen estan fijados en una
cuadricula que tiene un tamafio deterninado. La nodificacion de una
i mmgen de nmapa de bits pude alterar su calidad. En concreto, e

canbi o de tanmafio de un mapa de bits puede dejar bordes desigual es en
la imagen al redistribuirse los pixeles en la cuadricula. La
visual i zacién de wuna inmagen de nmapa de bits en un dispositivo de
salida con nenor calidad de resolucidon que la propia imgen tanbién
di sm nuye su cal i dad.

ENTORNO DE TRABAJO DE FLASH

Para crear y editar peliculas, lo nmas normal es trabajar con Ilas
si gui entes funci ones:

e« E Escenario, area rectangular en la que se reproduce Ila

pel i cul a.

e« La Linea de tienpo, donde se animan |os graficos respecto al
ti enpo.

e Los sinbolos, conponentes de los nedios reutilizables en la
pel i cul a.

e La ventana Biblioteca, donde se organizan | os sinbol os.
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e FE Explorador de peliculas, que ofrece una descripci én genera
de una pelicula y su estructura

e Paneles acoplables y aflotantes, que permten nodificar |os
distintos elementos de la pelicula y configurar el entorno de
creaci 6n de Flash para adaptarlo a sus necesi dades concr et as.

ESCENARI O Y LiNEA DE TI EMPO

Al igual que en un largonetraje, las peliculas de Flash dividen el
tienpo en fotogramas. En el Escenario se conpone el contenido de |os
fotogramas individuales de la pelicula, dibujandolos directamente o
bi en organi zando il ustraci ones i nportadas.

En la Linea de tienpo se coordina el tienpo de la animacién y se
ensanbla la ilustraci én en distintas capas. La Linea de tienpo nuestra
todos | os fotogramas de |a pelicula.

Las capas actuan conb una serie de hojas de acetato transparente
super puestas, nanteniendo las diferentes ilustraciones por separado

de forma que puedan conbinarse distintos elementos en wuna inagen
vi sual cohesi onada.

Referencia: Macromedia Flash 5 4
Utilizacion de Flash
Macromedia 2000



Desarrollo de CD"s Interactivos como apoyo al aprendizaje autogestivo.
APRENDERED

Si MBOLCS E | NSTANCI AS

Los sinbol os son elenentos reutilizables que se usan en una pelicula.
Los sinbol os pueden ser graficos, botones, clips de pelicula, archivos
de sonido o fuentes. Al <crear un sinbolo, éste se almacena en l|a
Bi blioteca. Al colocar un sinbolo en el Escenario, se esta creando una
i nstanci a del sinbol o.

Los sinmbolos reducen el tanafio de los archivos, ya que Flash,
i ndependi entenente del nunero de instancias creadas, sOlo guarda una
copia en el archivo. Por tanto es una buena idea utilizar sinbolos,
animados o no, de cada elemento que aparezca nmas de una vez en una
pel i cul a. Puede nodificar |as propiedades de una instancia sin alterar
el sinbolo nmmestro, asi cono editar éste para realizar un canbio en
todas | as instanci as.

Puede editar |os sinbolos colocados en el Escenario. Oros el enentos
situados en el Escenario son visibles pero estan atenuados. Tanbién
puede editar un sinbolo en otra ventana. Al editar un sinmbolo, la
Linea de tienpo nuestra Unicanente la Iinea de tienpo del sinbolo que
se estda editando.

Es posible buscar y abrir un sinbolo en la Biblioteca desde el
Expl orador de pelicul as, utilizando el comando Buscar en la
Bi bl i ot eca.

SiMBOLOS Y PELI CULAS | NTERACTI VAS

Los sinbolos tanbién son una parte inportante de l|la creacio6n de
peliculas interactivas, ya que se pueden utilizar instancias de
sinbolos para introducir interactividad en una pelicula. Por ejenplo,
es posible crear un sinbolo de botdn que canbie respondiendo a |as
acciones del ratén y colocar wuna instancia del sinbolo en el
Escenario. Oro tipo de sinbolo, el clip de pelicula, tanbién se
utiliza para crear peliculas interactivas mas el aboradas.

VENTANA BI BLI OTECA

La ventana Biblioteca es donde se guardan y organizan |os sinbolos
creados en Flash, ademds de archivos inportados tales conp archivos de
soni do, inadgenes de mapa de bits o peliculas de QickTine. En la
ventana Biblioteca puede organizar en carpetas |os elenentos de
bi blioteca, ver con qué frecuencia se utilizan en wuna pelicula vy
ordenarl os por tipo.

PANELES

Los paneles flotantes, que contienen |los comandos y |as opciones
rel aci onados con cada tipo de elenento, permten ver, organizar vy
nmodi ficar los elenmentos de una pelicula de Flash. Uilizando estos
paneles es posible nodificar sinbolos, instancias, colores, tipo,
fotogramas y otros el ement os.

Puede wutilizar |os paneles para personalizar la interfaz de Flash,
mant eni endo vi si bl es | 0os panel es necesari os para una deterni nada tarea
y ocul tando | os den&s.

Uso DE LA BI BLI OTECA

La biblioteca de una pelicula de Flash alnmacena |os sinmbolos, tanto
| os creados en Flash conp los inmportados, y pernite ver y organizar
estos archivos conforme trabaja. La ventana Biblioteca nuestra una
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lista desplegable con los nonbres de todos los elenentos de la
Biblioteca. Un icono situado junto al nonbre de cada elenmento de la
ventana de la biblioteca indica de qué tipo de archivo se trata.

Al seleccionar un elenento en la ventana Biblioteca, aparecera una
previsualizacién en mniatura del elenento en la parte superior de la
ventana. Si el elenmento seleccionado es animado o es un archivo de
sonido, utilice el Control ador para previsualizarlo.

Puede organizar |os elenentos de Biblioteca en carpetas. Las col umas
de la ventana Biblioteca nuestran el nonbre de un elenento, su tipo

el nunero de veces que se utiliza en el archivo, su estado de
vincul aci 6n  (si el elemento estd asociado con wuna biblioteca
conpartida) y la fecha en que se nodificdé por altim vez. Puede
ordenar los elenmentos de |la ventana Biblioteca por cual quier columa.
La ventana Biblioteca tanbi én contiene un nmend energente Opci ones que
permite nmodificar |os elenentos de |la Biblioteca.

Para editar los elenentos de la Biblioteca, incluidos |os archivos
i mportados, se utilizan |las opciones del nend Opciones de biblioteca.
Puede actualizar los archivos inportados tras editarlos en un editor
externo, utilizando |a opcion Actualizar Opciones de Biblioteca.

Puede abrir la biblioteca de cual quier archivo FLA de Flash mientras
esta trabajando en Flash, para poner a disposicién de la pelicula
actual los elenentos de la biblioteca de ese archivo

Puede crear bibliotecas permanentes en la aplicacién Flash que estaran
di sponi bles sienpre que se inicie Flash. Flash tanmbi én incluye varias
bi bli otecas incorporadas que contienen botones, graficos, clips de
pelicula y sonidos que puede agregar a sus peliculas. Las bibliotecas
de Flash incorporadas y l|las bibliotecas pernanentes creadas, aparecen
en el submenu: Ventana — Bibliotecas comunes.

Puede exportar una Biblioteca a una URL para crear una biblioteca
conpartida, |lo que le pernmite recurrir a los elenmentos de la
Bi bl i ot eca de cual qui er pelicula de Flash

TRABAJO CON CARPETAS EN LA VENTANA BI BLI OTECA
Puede organizar |los elenmentos de la ventana Biblioteca nediante
carpetas, del msnb nodo que en Explorador de Wndows o Finder de
Maci ntosh. Al crear un nuevo sinbolo, éste se guarda en l|la carpeta
sel eccionada. Si no hay ninguna carpeta seleccionada, el sinbolo se
guardara en la raiz de la Biblioteca

Para crear una nueva carpeta:
Haga clic en el botdén Nueva carpeta, en la parte inferior de la
vent ana Bi bl i ot eca.

Para nover un el enentos de una carpeta a otra:
Arréstrel o de una carpeta a otra.

Para abrir o cerrar wuna carpeta, utilice uno de |os siguientes
procedi m ent os:
e Haga doble clic en | a carpeta.
e Seleccione la carpeta y elija Expandir carpeta o Contraer
carpeta en el nmend Opciones de Biblioteca.

Referencia: Macromedia Flash 5 6
Utilizacion de Flash
Macromedia 2000



Desarrollo de CD"s Interactivos como apoyo al aprendizaje autogestivo.
APRENDERED

Para abrir o cerrar todas |as carpetas:
Sel ecci one Expandir todas |las carpetas o Contraer todas |as carpetas
en el nmend Opciones de Biblioteca.

CLASI FI CACI ON DE LOS ELEMENTCS DE LA VENTANA BI BLI OTECA

Puede ordenar los elementos de la ventana Biblioteca de manera
al fanumérica por cualquier columa. La clasificacién permte ver
juntos los elenentos relacionados. Los elenmentos se ordenan en
car pet as.

Para ordenar |os el enentos de |a ventana Biblioteca

Haga clic en el encabezado de una columa para clasificarlos por esa
col uma.

Haga clic en el botén del triangulo situado en el extreno derecho de
| os encabezados de columa para invertir el orden de clasificacién

EDI ¢ ON DE ELEMENTCS DE LA BI BLI OTECA
Puede editar los elenentos de |la Biblioteca en Flash, o bien, en e
caso de archivos inportados, en un editor externo.

Para editar un elenento de | a Biblioteca:
1. Seleccione el elenento en | a ventana Bi bli ot eca.

2. Sel eccione una de las opciones siguientes del nmend Opciones de
Bi bl i ot eca:
o Elija Editar para editar un el enmento en Flash
o Elija Editar con y seleccione la aplicacién con la que
desea editar el elenmento en un editor externo.

Para elimnar un el enento de Biblioteca
Sel eccione el elenento y haga clic en el icono de basura situado en |la
parte inferior de |l a ventana Biblioteca

LOCALI ZACI ON DE ELEMENTCS DE BI BLI OTECA NO UTI LI ZADOS

Para reducir el tamafio de un archivo FLA de Flash, puede |ocalizar |os
elementos de la Biblioteca que no se utilizan y elimnarlos. Sin
enbargo, no es necesario elimnar los elenentos de Biblioteca no
utilizados para reducir el tanmafio del archivo SW de una pelicula de
Fl ash, ya que estos elenentos no se incluyen en el archivo SW

Para localizar | os elenentos de Biblioteca no utilizados, use uno de
| os siguientes procedi m entos:
e Elija Seleccionar elementos no utilizados en el nmend Opciones de
Bi bl i ot eca.
e Odene los elenentos de Biblioteca por la columa Ninero de
usos.

Para crear una biblioteca pernanente para |a aplicaci 6n Fl ash:
1. Cree un archivo de Flash con una biblioteca que contenga |os
sinbol os que se van a incluir en la biblioteca pernanente.

2. Coloque el archivo de Flash en |la carpeta Bibliotecas situada en
|la carpeta de la aplicaci é6n Flash en el disco duro.

VI SUALI ZACI ON DEL ESCENARI O
Para canbiar |a visualizaci én del Escenario, puede canbiar el grado de
aunment o/ reducci 6n o nover el Escenario dentro del entorno de trabajo
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de Flash. Tanbién puede ajustar la visualizacién del Escenario
medi ante | os conandos de vi sual i zaci on.

AUMENTO Y REDUCCI ON DE LA VI SUALI ZACI ON

Puede canbi ar el grado de aunento/reducci 6n para ver todo el Escenario
en la pantalla o una zona determi nada del dibujo aunentada. El grado
maxi o de aunent o/ reducci 6n depende de |l a resoluci 6n del nmonitor y de
tamafio de | a pelicula.

Uilice las siguientes técnicas para aunmentar o reducir l a
vi sual i zaci 6n del Escenari o:

e Para aunentar un el enento determ nado, seleccione la herramenta
Zoom y haga clic en el elenento. Para canbiar |la herramenta
Zoom entre aunmento y reduccidn, wutilice los nodificadores
Agrandar y Reducir o nmantenga presionadas las teclas Alt
(W ndows) u Opci 6n ( Maci ntosh).

e Para aunentar una zona concreta del dibujo, arrastre un recuadro
de delimtacién rectangular con la herranienta Zoom Flash
establece el grado de aumento/reduccion de forma que e
rect angul o especificado ocupe |a ventana.

e Para aumentar o reducir el tamafio de todo el Escenario,
sel ecci one Ver — Aunentar o Ver — Reducir.

e Para realizar un aunmento o una reduccion con un determ nado
porcentaj e, seleccione Ver — Aumentar y reducir, y seleccione un
porcentaje del submend o bien seleccione un porcentaje de
control de zoom situado en la esquina inferior izquierda de la
ventana de | a aplicaci on.

e Para mpostrar el contenido del fotograma actual, seleccione Ver —
Aumentar y reducir — Mostrar todo o bien elija Mstrar todo en
el control de zoom situado en |la esquina inferior izquierda de
la ventana de la aplicacidon. Si la escena esta vacia, se nuestra
todo el Escenario.

e Para nostrar todo el Escenario, seleccione Ver - Aunentar vy
reducir — Mostrar fotograma o elija Mstrar fotograna en el
control de zoom situado en la esquina inferior izquierda de la
ventana de | a aplicaci on.

e Para nostrar el &rea de trabajo que rodea al Escenario,
sel eccione Ver — Area de trabajo. El &area de trabajo se nuestra
en gris claro. Uilice el comando Area de trabajo para ver |os
el ementos de una escena que estan, parcial o conpletanente,
fuera del Escenario. Por ejenplo, para hacer que un pajaro entre
vol ando en un fotograna, puede colocar inicialnmente al péajaro
fuera del Escenario en el éarea de trabajo.

DESPLAZAM ENTO DE LA VI STA DEL ESCENARI O

Al aunentar el tamafio de visualizaci 6n del Escenario, es posible que
no se vea todo su contenido. La herram enta Mano pernite desplazar el
Escenario para canbiar |la visualizacion sin tener que canbiar el grado
de aument o.

Para nover |a visualizacion del Escenario:

1. Seleccione |la herramenta Mno. Para canbiar tenporal nente de
otra herramienta a la herranmienta Mano, mantenga presionada |a
barra espaciadora y haga clic en esa herranmienta en la paleta de
herram ent as.

2. Arrastre el Escenario.
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DI Bwo

Las herram entas de dibujo de Flash perniten crear y nodificar formas
para las ilustraciones de |las peliculas.

HERRAM ENTAS DE DI BUJO Y PI NTURA DE FLASH
Flash incorpora varias herramentas para dibujar formas libres o
| ineas precisas, formas y trazados, asi conmp para pintar objetos
rell enos.
e Para dibujar lineas y fornmas libres de manera nmuy simlar a un
| apiz real se utiliza la herram enta Lapi z.
e Para dibujar trazados precisos conb lineas rectas o0 curvas se
utiliza la herram enta Pl una.
e« Para dibujar fornmas geonetricas basicas, se utilizan |as
herrani entas Linea, Oval o y Rectéangul o.
e Para crear trazos simlares a los obtenidos al pintar en un
lienzo, se utiliza |a herram enta Pincel

Al utilizar una herramenta de dibujo o pintura para crear un objeto,
la herramenta aplica los atributos actuales de relleno y trazo al
objeto. Para canbiar los atributos de relleno y trazo de |os objetos
exi stentes, puede utilizar las herranientas Cubo de pintura y Bote de
tinta.

Una vez creados, renodelar | os contornos de las formas y las |lineas de
nunerosas maneras. Los rellenos y los trazos son tratados conp objetos
i ndependi entes. Puede seleccionar por separado los rellenos y 1los
trazos para noverlos o nodificarl os.

Tanbi én puede utilizar el ajuste para alinear automticanente varios
el ementos entre si o bien con las guias o |a cuadricula del dibujo.

SOLAPAM ENTO DE FORMAS EN FLASH

Al utilizar las herramentas Lapiz, Linea, Ovalo, Rectangulo o Pince
para dibujar una linea sobre otra linea o forma pintada, las |ineas
que se solapan se dividen en segnentos en | os puntos de interseccién.
Puede wutilizar I|la herramenta Flecha para seleccionar, nover 'y
renodel ar cada segnent o i ndependi ent e.

Al pintar sobre formas y lineas, |lo que queda en la parte superior
sustituye a | o que estaba debajo. Si son del misnp color se fusionan,
pero si el color es diferente, formas y |lineas quedan separadas. Puede
utilizar esta caracteristica para crear nascaras, siluetas y otras
i mgenes en negativo.

Para evitar nodificar accidentalmente las formas y las lineas a
sol aparl as, puede agrupar las formas o bien utilizar capas para
separarl as.

Di BUJO CON HERRAM ENTA LAPI Z

Para dibujar lineas y formas, se utiliza la herramenta Lapiz, de
manera nuy simlar a céono se enplea un lapiz real para realizar un
di bujo. Para aplicar un suavizado o un enderezaniento a las lineas y
las formas segun se va dibujando, basta con seleccionar un nodo de
di bujo para la herranienta Léapiz.

Para di bujar con | a herram enta Lapiz:
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1. Sel eccione |la herranienta Lapiz.
2. Seleccione un estilo y color de trazo.

3. Seleccione un nopdo de dibujo de las opciones de |la caja de
herrani ent as:

0 Seleccione Enderezar para dibuj ar lineas rectas vy
convertir figuras simlares a triangul os, oval os,
circul os, rectangulos y cuadrados en estas formas

geomeétri cas.

0 Sel eccione Suavi zar para di bujar curvas suaves.

0 Seleccione Tinta para dibujar lineas a mano alzada sin
aplicarl es ninguna nodificaci én.

4. Seleccione los atributos de estilo y peso del trazo en el panel
Trazo, conmp se describe en “Especificacion de color, estilo vy
peso del trazo en el panel Trazo”.

5. Arrastre sobre el Escenario para dibujar con la herramienta
Lapiz. Arrastre con la tecla May presionada para dibujar sélo
| ineas verticales u horizontal es.

DI BUWO DE LiNEAS RECTAS, OVALCS Y RECTANGULGS

Las herramientas Linea, Ovalo y Rectangulo pernmiten crear facilnente
| as formas geonétricas habituales. Las herranientas Oval o y Rectangul o
crean tanto formas rellenas conb formas soOlo definidas por el trazo.
Puede utilizar la herranmienta Rectangulo para crear recténgulos con
esqui nas rectas o redondeadas.

Para di bujar |ineas rectas, 6val os o rectéangul os:
1. Seleccione las herram entas Linea, Oval o o Rectangul o.

2. Seleccione los atributos de trazo y relleno.

3. En la herramenta Rectangulo, haga clic en el nodificador
Rect 4ngul o redondeado para especificar que desea esquinas
redondeadas e indique el valor del radio del angulo. Si el valor
es cero, |as esquinas seréan rectas.

4. Arrastre sobre el Escenario. Si esta utilizando la herramenta
Rect &ngul o, presione las teclas de direccion hacia arriba o
abaj o para ajustar el radio de | a esquina redondeada.

Con las herramientas Ovalo y Rectéangulo, arrastre con My presionada
para crear so6lo circul os y cuadrados.

Con la herramienta Linea, arrastre con My presionada para dibujar
s6l o I ineas en angul os miltiplos de 45°.

USO DE LA HERRAM ENTA PLUMVA

Para dibujar trazados precisos conpb |ineas rectas o bien conp suaves
curvas fluidas, puede wutilizar la herramenta Pluma. Puede crear
segnentos de lineas rectas o curvas, y ajustar el angulo y la longitud
de los segnmentos rectos, asi conb la pendiente de |os segnentos
Ccurvos.

Al dibujar con la herranienta Pluma, puede hacer clic para crear

puntos en los segnentos de las lineas rectas o bien hacer clic vy
arrastrar para crear puntos en |os segnentos de las |ineas curvas.
Referencia: Macromedia Flash 5 10
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Puede ajustar |os segnentos de las |lineas curvas y rectas ajustando
los puntos de las lineas. Puede convertir Ilineas curvas en |ineas
rectas y viceversa. Tanbi én puede nostrar |os puntos de las I|ineas
creadas con otras herramientas de dibujo de Flash, conmb |as
herramientas Léapiz, Pincel, Linea, Ovalo o Rectangulo, para ajustar
estas |ineas.

PI NTURA CON LA HERRAM ENTA Pl NCEL

La herramienta Pincel dibuja trazos simlares a los de un pincel.
Permite crear efectos especiales, incluidos efectos caligraficos. En
muchas tablillas sensibles a la presion, puede canbiar el grosor del
trazo de pincel aumentando o di sminuyendo | a presion sobre |la pluna.

Tanmbi én puede wutilizar un napa de bits inportado conp relleno al
pintar con | a herram enta Pincel.

Para pintar con | a herram enta pincel:
1. Seleccione |la herram enta Pincel.

2. Sel eccione el color de relleno.

3. Haga clic en el nodificador de nodo Pincel y seleccione un nodo
de pintura:

o Pintar normal pinta sobre las lineas y rellenos de la
m sma capa.

o Pintar detras pinta en las areas vacias del Escenario de
la msma capa, sin afectar ni a las lineas ni |los
rell enos.

o Pintar seleccién aplica un nuevo relleno a |la seleccién al
sel eccionarlo en el nodificador Relleno o en el panel
Rell eno. (Esta opci6n es conp seleccionar un area rellena
y aplicar un nuevo relleno).

0 Rellenos de pintura pinta rellenos y areas vacias y no
afecta a las |ineas.

o Pintar dentro pinta el relleno en el que se inicia un
trazo de pincel y nunca pinta sobre las |ineas. Funciona
comb un libro de colorear en el que la pintura no puede
salirse nunca de las lineas. Si el trazo conienza en un
area vacia, el relleno no afecta a ningun area rellena.

4. Sel eccione el tamafio, la forma y el color del pincel con |os
nmodi fi cadores de | a herram enta Pincel.

5. Si acopla a su PC una tablilla sensible a la presioén, puede
sel eccionar el nodificador Presién para variar |a anchura de |os
trazos de pincel aunmentando o reduciendo la presion sobre la
pl una.

6. Arrastre sobre el Escenario. Arrastre con My presionada para
di bujar sélo trazos de pincel verticales u horizontales.

REMODELACI ON DE LiNEAS Y CONTORNOS DE FORMAS

Puede renodelar las lineas y de los contornos de |las formas creadas
con las herramentas Lapiz, Pincel, Linea, Ovalo o Rectangulo
arrastrandolas con la herramienta Flecha o bien optimzando |as
curvas.
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Tanbi én puede utilizar la herram enta Subsel ecci6n para nostrar |os
puntos de las lineas y los contornos de las formas, asi conp nodificar
las lIineas y |l os contornos ajustando |os puntos.

BORRADO

La herramienta Borrador permite elinmnar trazos y rellenos. Puede
borrar todo el Escenario con rapidez, borrar |os diferentes segmentos
de trazos o areas rellenas, o borrar por arrastre.

Personalice la herranmienta Borrador para borrar sélo trazos, soélo
areas rellenas o s6lo una UGnica éarea rellena. El borrador puede ser
redondo o cuadrado y hay cinco tamafios di sponi bl es.

Para borrar con rapidez todo el Escenari o:
Haga doble clic en |l a herrani enta Borrador

Para el inmnar segnentos de trazos o areas rell enas:
1. Seleccione la herramenta Borrador y, a continuacién, haga clic
en el nodificador Gifo.

2. Haga clic en el segnento de trazo o el area rellena que desea
borrar.

Para borrar por arrastre:
1. Sel eccione |la herram enta Borrador

2. Haga clic en el nodificador Mddo Borrador y seleccione un nodo
de borrado

0 Borrar nornmal borra trazos y rellenos de |la nisma capa.

0o Borrar rellenos s6lo borra rellenos, sin afectar a |os
trazos.

0o Borrar lineas s6lo borra los trazos, sin afectar a |os
rel |l enos.

o Borrar rellenos seleccionados s6lo borra los rellenos
actual nente sel eccionados y no afecta a los trazos, estén
sel eccionados o no. (Seleccione los rellenos que desea
borrar antes de utilizar la herram enta Borrador en este
nodo) .

0 Borrar dentro s6lo borra el relleno en el que se ha
iniciado el trazo de borrador. Si el punto de inicio de
borrado esta vacio, no se borra nada. Este npdo no afecta
| os trazos.

3. Haga clic en el nodificador Fornma de borrador y seleccione el
tamafio y la forma del borrador. Aseglrese de no sel eccionar e
nmodi fi cador Gifo.

4., Arrastre sobre el Escenario.

MoDi FI CACI ON DE FORMVAS

Puede nodificar las formas convirtiendo Ilineas en rellenos,
expandiendo la forma de un objeto relleno o suavizando |os bordes de
una forma rellena nodificando |as curvas que |a definen

La funci6n Lineas a rellenos transforma las lineas en rellenos, |o que
permite rellenar las lineas con degradados o borrar parte de una
| inea. Las funciones Expandir forma y Suavizar bordes pernite expandir
formas rellenas y hacer borrosos |os bordes de |las fornmas.
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Estas funciones trabajan nejor con formas pequefias que no contengan
demasi ados detall es pequefios. Si se aplica Suavizar bordes a formas
con numnerosos detalles, es posible que aunente el tanafio del archivo
de una pelicula para Flash Pl ayer.

Para convertir lineas en rell enos:
1. Sel eccionar una o varias |f{neas.

2. Sel eccione Mdificar — Forma — Convertir |ineas en rellenos.

Las I|ineas seleccionadas se convertirdn en formas rellenas. La
conversion de lineas a rellenos incrementa el tamafio de | os archivos,
pero tanbi én puede acel erar el dibujo de al gunas ani naci ones.

Para expandir la forma de un objeto relleno:
1. Seleccione una forma rellena. Este comando funciona de forma
Optinma con fornmas rellenas de un solo color sin trazo.

2. Sel eccione Mdificar — Forma — Expandir relleno.

3. En el cuadro de diéalogo Expandir trazados, introduzca un val or
en pixeles para la distancia y seleccione la direcci 6n Expandir
0 Contraer. Expandir agranda la forma y Dinensiones |a reduce.

Para suavi zar | os bordes de un objeto:
1. Seleccione una forma rellena. Este comando funciona de forma
Optinma con formas con un solo relleno sin trazo.

2. Sel eccione Mdificar — Forma — Suavi zar bordes de rell eno.

3. Establ ezca | as siguientes opciones:

o Distancia es la anchura en pi xel es en borde suavi zado.

o Nimero de escenarios, controla la cantidad de curvas
utilizadas para el efecto de suavizado de borde. Un nayor
nidmero de etapas produce un efecto mAs suave pero
incrementa el tanmafio del archivo y hace mis lento su
di buj o.

0 Expandir o Contraer controla si la forma se anplia o
reduce al suavizar |os bordes.

FUNCI ONES DE AJUSTE Y ENCAJE

Para alinear autométicamente elenmentos entre si, es posible utilizar
el ajuste. Se puede activar la funcién de ajuste nediante el
nmodi fi cador Ajuste de |la herramienta o con el conmando Ajustar a
obj et os del nmenu Ver.

Al activar el nodificador Ajustar de la herram enta Flecha, aparece un
pequefio anillo negro bajo el puntero cuando se arrastra un el enento.
Este anillo aunmenta de tamafio cuando el objeto esta dentro de la
di stancia de ajuste de una |inea de |l a cuadricula.

Para activar o desactivar el ajuste, utilice uno de |os siguientes
procedi m ent os:
e Seleccione la herramienta Flecha y haga clic en el nodificador
Ajustar de la caja de herram entas.
e Seleccione — Ajustar a objetos. Si esta activado, aparece una
marca de verificaci 6n junto al conando.
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Al nmover o renpdelar elenentos, la posicién de la herram enta Flecha
sobre el elemento es el punto de referencia para el anillo de ajuste.
Por ejenmplo, si para nover una fornma rellena, arrastra desde su
centro, el punto central se ajusta a las |lineas de la cuadricula y
otros elenentos. Esto es nuy practico para ajustar formas a trazados
de novim ento para ani naci 6n

Para ajustar las tol eranci as de aj uste:
Ajuste el valor Conectar |ineas en Configuracién del dibujo en |as
preferenci as de edici on.

SELECCI ON DE LA CONFI GURACI ON DEL DI BWJO

Puede establecer la configuracion del dibujo para especificar |os
conportam entos de ajuste, suavizado y enderezamiento al wutilizar |as
herram entas de dibujo de Flash. Puede activar o desactivar estas
opci ones, asi conp canbiar su valor de tolerancia. Estos valores son
relativos, ya que dependen de la resolucion del nonitor y de la
anpliaci 6n actual de la escena. De manera predeterm nada, todas |as
opci ones estan activadas y establ eci das con una tol erancia nornal .

Para establ ecer |a configuracion del dibujo:
1. Seleccione Edicion — Preferencias y haga clic en la ficha
Edi ci on.

2. En Configuracion del di buj o, elija entre las siguientes
opci ones:

0 Conectar lineas deternmina |la distancia entre el extrenp de
la Iinea que se esta dibujando y un segnento de |inea
existente para que el punto final se ajuste al punto mas
cercano de la otra linea. Las opciones disponibles son:
Debe estar cerca, Normal y Puede estar |ejos.

o0 Este valor tanbién controla el reconocinmento de |ineas
hori zontales y verticales, es decir, hasta qué punto tiene
que ser una linea horizontal o vertical para que Flash la
convierta en una linea perfectanente horizontal o]
vertical. Si la opcidén Ajustar a objetos esta activada,
este valor controla la distancia a |a que deben estar |os
obj etos para aj ustarl os.

0 Suavi zar curvas especifica el nivel de suavizado aplicado
a las lineas curvas dibujadas con |la herram enta Lapiz con
el nodo de dibujo Enderezar o Suavizar (es mas sencillo
renodel ar las curvas suavizadas, mentras que las no
suavi zadas son mAs simlares a los trazos de la linea
original). Las opciones son: Desactivado, Aproxinado
Nor mal y Suave.

0 Reconocer las lineas define lo recto que debe dibujarse un
segnmento de linea con la herramenta Lapiz para que Flash
lo reconozca y | o haga conpletanmente recto. Las opciones
son: Desactivado, Estricto, Nornmal y Tolerante. Si esta
opci 6n esta desactivada mentras dibuja, puede enderezar
| as | ineas mAs adel ante.

Para ello seleccione uno o varios segnentos y elija
Modi fi car — Enderezar

0 Reconocer formas controla la precisién con que deben
di buj arse circul os, 6val os, cuadrados, rectéangulos y arcos
de 90° y 180° para que se reconozcan cono fornmas
geonétricas y se dibujen con precisién. Las opciones son

Referencia: Macromedia Flash 5 14
Utilizacion de Flash
Macromedia 2000



Desarrollo de CD"s Interactivos como apoyo al aprendizaje autogestivo.
APRENDERED

Desactivado, Estricto, Normal y Tolerante. Si esta opcién
esta desactivada mentras dibuja, puede enderezar |as
I ineas mas adelante. Para ello, seleccione una o varias
formas (por ejenplo, segnentos de I|inea conectados) vy
elija Mdificar — Enderezar

0 Precision de «clic especifica la distancia entre un
elemento y el puntero para que Flash reconozca el
el emento. Las opciones son Estricto, Normal y Tol erante.

TRABAJO CON COLOR

Flash ofrece nunerosas funciones para aplicar, crear y nodificar
colores. Uilizando ya sea |a paleta determ nada o una definida por el
usuari o, es posible seleccionar los colores que se van a aplicar al
trazo o al relleno de un objeto.

Al aplicar un color de trazo a una forma se pinta el contorno de la
forma con ese color. Al aplicar un color de relleno a una forma se
pinta el interior de la forma con ese col or.

Al aplicar un color de trazo a una forma, se puede seleccionar
cual qui er color so6lido, asi conb el estilo y el peso del trazo. Para
el relleno de una forma, se puede aplicar un color sélido, un
degradado o un napa de bits. Para aplicar un relleno de nmapa de bits,
es necesario inportar un nmapa de archivos al archivo actual

Tanbi én se puede aplicar un relleno o un trazo transparente, para
crear un objeto con contorno pero sin relleno o un objeto relleno sin
contorno. Ora posibilidad es aplicar un relleno de color sélido a un
tipo.

El panel Mezclador pernmite crear y editar colores soélidos. Para crear
y editar rellenos con degradados, se utiliza el panel Relleno. Puede
inmportar, exportar, elimnar, asi conb nodificar de otras maneras |a
pal eta de color de un archivo utilizando el panel Miestras.

SELECCI ON DE LOS ATRI BUTOS DE TRAZO Y RELLENO

Para especificar el color de relleno o de trazo, se utilizan |os
controles Trazo y Relleno de la caja de herram entas, |as herrani entas
Bote de tinta y Cubo de pintura, o los paneles Trazo y Relleno. Para
nmodi ficar el estilo de trazo o el peso de las lineas, se utiliza el
panel Trazo. Para crear o editar rellenos con degradados, asi cono
para aplicar rellenos de mapa de bits, se utiliza el panel Relleno.

Al crear nuevos objetos con |las herramientas de dibujo y pintura, |os
obj etos se pintan con los atributos especificados en | os nodificadores
de las herramientas Trazo y Relleno. Tanbién puede canbiar |os
atributos de trazo y relleno de | os objetos existentes.

Puede copiar los atributos de trazo y relleno de un objeto a otro
medi ante | a herram enta Cuent agot as.

ADI Cl ON DE SONI DOS

Flash ofrece distintos nmétodos para utilizar sonidos. Puede crear
soni dos de reproduccion constante, independientes de l|a Linea de
tienmpo, o sincronizar una animacién con una pista sonora. Puede
adjuntar sonidos a botones para hacerlos mas interactivos y hacer que
aparezcan y desaparezcan de forna paulatina para refinar mas la pista
sonor a.
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Tanbi én puede usar sonidos en bibliotecas conpartidas para vincular el
sonido de wuna biblioteca a varias peliculas. Tanbién puede usar
sonidos en objetos de sonidos para controlar la reproduccion de
soni do con ActionScri pt.

Exi sten dos tipos de sonidos en Flash: sonidos de evento y sonidos de
flujo. Los prinmeros deben descargarse por conpleto para que enpiece a
reproducirse y contintan haci éndolo hasta que se detengan de formm
explicita. Los segundos enpiezan a reproducirse en cuanto se haya
descargado infornmaci6n suficiente para los prineros fotogramas vy
sincroni zan el sonido con la Linea de tienpo para reproducirlos en un
sitio Web.

Usted debe seleccionar opciones de conpresién para controlar la
calidad y tamafio de los sonidos en las peliculas exportadas. Puede
sel eccionar |as opciones de conpresion para sonidos individuales con
el cuadro de dialogo Propiedades de sonido o definir paranetros para
todos | os sonidos de |la pelicula en el cuadro de dial ogo Confi guracié6n
de publi caci 6n.

| MPORTACI ON DE SONI DOS
Uilice el comando Archivo — Inportar para traer sonidos de archivos
VAV

ADI CI ON DE SONI DOS A UNA PELI CULA

Para afiadir un sonido a una pelicula, asigne un sonido a una nueva
capa y configure |as opciones en el panel de Sonido. Se recom enda que
col oque cada soni do en una capa separ ada

Para afiadir soni dos a una pelicul a:
1. Inporte el sonido si no se hubiera inortado ya. Consulte I|a
secci 6n “lnportaci 6n de sonidos” a pagi na 174.

2. BElija insertar - Capa para crear una capa para el sonido.

3. Con la nueva capa de sonido seleccionada, arrastre el sonido
desde la biblioteca al Escenario. El sondido se afade a |a capa
activa. Puede colocar miltiples sonidos en una capa o0 en capas
que contengan otros objetos. No obstante se recom enda que cada
soni do se coloque en una capa separada. Cada capa actua conp un
canal de sonido separado. Los sonidos de todas |las capas se
conbi nan cuando reproduzca | a pelicula.

4. Sel ecci one Ventana - Panel es - Soni do.

5. En el panel de Sonido, elija un archivo de sonido del nend
energente Soni do

6. Elija una opcion de efecto en el nend energente Efectos:

e Ninguno no aplica ningun efecto al archivo de sonido. Elija
esta opci 6n para elininar efectos aplicados con anterioridad.

e Canal izquierdo/Canal derecho sdlo reproducen el sonido en el
canal izquierdo o derecho.

e Fundir de izquierda a derecha/Fundir de derecha a izquierda
nmueven el sonido de un canal a otro.

* Fundir dentro increnenta de forma paulatina la anplitud de un
soni do.

e Fundir fuera reduce de forma paulatina la anplitud de un
soni do.
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e Personalizar le pernite crear sus propios puntos de Entrada y
Sal i da de soni do nedi ante Editar envol tura.

7. Elija una opcién de sincronizaci6n desde el nmend energente

Si nc.

e Evento sincroniza el sonido con un evento. Un evento de
sonido no comienza a sonar hasta que aparece el fotograma
clave inicial y suena por conpleto, independientenente de |a
Linea de tienpo, aunque la pelicula se detenga. Al reproducir
la pelicula publicada |os eventos de sonido se nezclan. Un
ejenpl o de un evento de sonido es un evento que suena cuando
el usuario hace clic en un botdn

e Inicio es igual que Evento, pero si el sonido ya se ésta
reproduci endo, inicia una nueva instancia.

« Detener detiene el sonido especificado.

e Flujo sincroniza el sonido para reproducirlo en un sitio Web.
Fl ash hace que |la animaci 6n vaya a la m snma vel oci dad que | os
flujos de sonido. Si no puede dibujar |os fotogramas de
ani maci 6n a suficiente velocidad, se los salta. Al contrario
qgue los efectos de sonido, si la aninmaci6n se detiene
tanbi én, lo hacen los flujos de sonido. Nunca pueden sonar
nmas tienmpo que la longitud de los fotogramas que ocupan. Al
publicar la pelicula los flujos de sonido se nezclan. Un
ejenplo de sonido de flujo es la voz de un caracter en una
ani maci 6n que se reproduce en fotogramas nultiples.

Nota: Si wutiliza un sonido MP3 conb sonido de flujo, debera volver a
comprimr el sonido para su exportaci6n

8. Introduzca un valor para Ciclo que especifique el nlmero de
veces que el sonido debe entrar en ciclo. Para una reproducci 6n
continda introduzca un nunero |lo bastante alto para reproducir
el sonido con una duraci 6n extendi da. Por ejenplo, para hacer un
ciclo de un sonido de 15 segundos durante 15 nminutos, introduzca
60.

Nota: No se recom enda hacer un ciclo con sonidos de flujo. Si wun
fluyo de sonido se establece para un ciclo, los fotograms se
agregaran a la pelicula y el tamafio del archivo aunentard tantas veces
comp el sonido entre en ciclo.

ADI CI ON DE SONI DOS A BOTONES
Puede asoci ar sonidos con diferentes estados de un sinbolo de botadn.
Los soni dos se al nacenan con el sinbolo, por |Io que funcionan en todas
| as instanci as de éste.

Para afiadir a un bot 6n:
1. Sel eccione el botén en |a biblioteca.

2. Elija Editar del nend opciones de biblioteca.
3. En la linea de tienpo del botén, afiada una capa de soni do.

4. En la capa de sonido, cree un fotograma clave normal o en bl anco
para que se corresponda con el estado del botén para el que
qui ere agregar un sonido. Por ejenplo, para afiadir un sonido
cuando el boton esta presionado, cree un fotograma clave en el
fotograma con la etiqueta Abajo
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5. Haga clic en el fotograma clave que acaba de crear
6. Sel ecci one Ventana - Panel es Soni do.

7. En el panel de sonido, elija un archivo de sonido del nenad
energente Soni do

8. Elija Evento en el nend energente de sincronizacioén. Para
asociar un sonido diferente con cada fotograma clave del botdn,
cree un fotograma clave en blanco y afiada otro archivo de sonido
para cada fotograma clave. Tanbi én puede usar el msnmo archivo
de sonido y aplicar un efecto de sonido distinto para cada
fotograma cl ave del bot6n.

| NlCl O Y DETENCI ON DE SONI DOS EN Forocravas CLAVE

La tarea relacionada con sonidos mAs habitual en Flash es la de
enpezar y termnar sonidos en |los fotogranmas clave en sincronizaci6n
con | a ani naci 6n.

Para detener e iniciar sonidos en fotogramas clave:

1. Agregue un sonido a una pelicula: Para sincronizarlo con un
evento de la escena, elija un fotograma clave de inicio que
corresponda con el fotograna clave del evento de l|la escena.
Puede el egir cual qui era de | as opciones de sincroni zaci 6n.

2. Cree un fotograma clave en la Linea de tienpo de la capa de
sonido en el fotograma donde desee que termine el sonido. En la
Linea de tienpo aparece una representacién del archivo de
soni do.

3. Sel eccione Ventana - Panel es - Soni dos.
4. Elija el nmisnm sonido en el mend energente de soni do.

5. Elija Detener en el nenu energente de sincronizaci 6n. Cuando se
reproduce la pelicula el sonido se detiene al alcanzar e
fotogranma clave final

Para reproducir el sonido basta con nover |a guia de reproducci on.

COVPRESI ON DE SONI DOS PARA EXPORTAR

Para elegir las opciones de conpresién de sonidos. Debe usar |as
opci ones del apartado Configuraci6on de exportacidn en el cuadro de
di al ogo Propi edades de sonido. Las opciones disponibles dependen del
mét odo de conpresi 6n que sel ecci one. Tanbi én puede utilizar el cuadro
de dialogo Propiedades de sonido para actualizar sonidos que haya
nodi fi cado en un editor de sonido externo o para probar el sonido

La velocidad de nuestra y el grado de conpresiéon son de gran
inmportancia para la calidad y el tanmafio de | os sonidos en exportaci 6n
de peliculas. Cuanto més conprinmdo esta un sonido y nmenor es la
vel oci dad de nuestra, nenores son el tamafio y |la calidad. Deber& hacer
al gunos experinentos hasta encontrar el equilibrio O6ptim entre
calidad de sonido y tanafio de archivo

Los archivos de sonido MP3 ya estan conprim dos cuando se inportan. No
obstante podr& volver a conprimr |os archivos MP3 para exportacion s
fuera necesario. Por ejenplo si el archivo MP3 se va a utilizar conp

Referencia: Macromedia Flash 5 18
Utilizacion de Flash
Macromedia 2000



Desarrollo de CD"s Interactivos como apoyo al aprendizaje autogestivo.
APRENDERED

flujo de sonido debe volver a conprimr el archivo debido a que |os
soni dos de flujo se deben conprinmr para |a exportaci én

Si no se definen paranetros de exportacién para un sonido, Flash
exporta el sonido <con |los paranetros del cuadro de dialogo
Configuraci 6n de publicaci é6n. Puede suplantar |as configuraci ones de
exportaci 6n especificadas en el cuadro de dialogo Propiedades de
soni do

sel ecci onado Supl antar configuraci én de sonido en el cuadro de di &l ogo
Configuraci 6n de publicaci 6on. Estéd opcion es muy atil si desea crear
una pelicula sonora larga de alta fidelidad para uso local y una
versi 6n mas corta de baja fidelidad para | a Wb.

Not a: Tanbi én puede exportar todo el sonido de una pelicula conp
Archivo WAV con Archivo - Exportar pelicul as.

Para establ ecer | as propi edades de exportaci on:
1. Realice uno de | os siguientes puntos:

e Haga doble <clic en el icono de sonido en la ventana
Bi bl i ot eca.

e Haga clic con el botén derecho del ratén (Wndows), o
Control-Clic (Macintosh), en wun archivo de sonido de la
ventana Biblioteca y elija Propi edades en el nend contextual

* Seleccione un sonido de la biblioteca y elija Propi edades en
el nmend opciones de biblioteca.

* Seleccione un sonido en la ventana Biblioteca y haga clic en
el boton Propiedades situado en la parte inferior de esta
vent ana.

2. Si el archivo de sonido se edité en otra aplicacién, haga clic
en Actuali zar.

3. En Conpresién, elija Predeterm nado, ADPCM MP3 o En bruto. Para
sel eccionar |as opciones para el formato de conpresi én que elija
consulte la seccién siguiente correspondiente al formato
sel ecci onado.

4. Defina | as configuraci ones de exportacion

5. Haga clic en Probar para reproducir y detener el sonido y haga
clic en Detener para detener el sonido.

6. Ajuste las configuraciones de exportaciodn si fuera necesario
hasta conseguir la calidad de sondi do deseada

7. Haga clic en Aceptar

OrPCl ON DE COVPRESI ON PREDETERM NADA

La opcidén de conpresidn Predeterminada wutiliza |a configuracioén
predeterm nada del cuadro de dialogo Configuracién de publicacioén
cuando exporte la pelicula. Si selecciona Predeterm nado no dispondra
de configuraci ones de exportaci 6n adi ci onal es.

OrPcl ON DE COVPRESI ON ADPCM

La opcion de conpresion ADPCM define la conpresiéon para datos de
sonido de 8 a 16 bits. Utiliza el paranetro ADPCM para exportar
event os de sonido cortos conp pul saci ones de bot én
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OPCl ON DE COVPRESI ON MP3

La opci on de conpresién MP3 le pernmite exportar sonidos con conpresion
MP3. Utilice MP3 ara exportar flujos de sonidos |argos conp pistas
sonoras con misi ca

Opcl ON DE COWPRESI ON EN BRUTO
La opcién de conpresion en bruto exporta sonidos sin conpresion de
soni do.

Not a: Flash no puede incrementar |la velocidad de kHz de un soni do mas
alla de la velocidad de la que se inporto

| NDI CACI ONES PARA LA EXPORTACI ON DEL SONI DO EN PELI CULAS FLASH
Ademas de |la velocidad de nmnuestra y la conpresién, existen otras
formas de utilizar el sonido con eficacia en una pelicula y mantener
un tamafio de archivo reduci do
e Establezca los puntos inicial y final para evitar que |las areas
de silencio se almacenen en el archivo Shockwave Flash y reducir
el tamafio del sonido
e« Extraiga el myor partido de cada sonido nediante aplicando
efectos sonidos a los sonidos (comp envolventes de vol unen,
ciclos y puntos inicial y final) en fotogramas claves distintos.
Puede obtener varios efectos con un solo archivo de soni do.
e« Uilice los ciclos si desea extraer la parte comin del sonido y
reproducirla de forma reiterada. Realice ciclos de sonidos
cortos para crear una nusica de fondo

e No configure para un ciclo un flujo de sonido

CrREACI ON DEL TEXTO

Para situar bloques de Texto en el Escenario, utilice la herramenta
Texto. Los tipos pueden situarse en una linea que se expande a

escribir o en un bloque de anchura fija que ajusta las lineas de forma
automatica. Flash nuestra un selector redondo en la esquina superior
derecha de | os bloques de texto que se expanden y uno cuadrado en | os
bl oques de texto con anchura defi ni da.

Fl ash nuestra un selector cuadrado en la esquina inferior derecha de
| os cuadros de texto que pueden editarse que indica |la posibilidad de
nmodi ficar el tanmafio del cuadro en vertical y en horizontal segun la
cantidad de texto que deba introducirse

Para crear texto:
1. Sel eccione |la herram enta Texto.

2. Elija Ventana - Paneles - Caréacter y Ventana - Paneles - Parrafo
para ver |los paneles Caréacter y Parrafo y seleccione |os
atri but os.

3. Realice uno de | os siguientes pasos:

e Para crear un bloque de texto que se expande al escribir,
haga clic donde desee que com ence el tipo.

e Para crear un bloque de texto con anchura fija, situa e
puntero donde desee que conmience el texto, y arréstrelo hasta
| a anchura deseada.

Nota: Si crea un bloque de texto que al escribir se extiende mas alléa
del borde derecho o inferior del Escenario, el texto no se ha perdido.
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Agregue saltos de linea, desplace el bloque de texto o elija Ver -
Area de trabajo para acceder de nuevo al sel ector.

Para canbi ar | as di mensi ones de un bl oque de texto:
Arrastre el selector de canbio de tanafo.

Para canbiar un bloque de texto de anchura fija a extensible, vy
Vi cever sa
Haga doble clic en el selector de canbio de tanafio.

CONFI GURACI ON DE ATRI BUTCS DE T1 PO

Puede establecer los atributos de fuente y parrafo para el tipo. Una
fuente es una variedad de caracteres al fanunéricos con un determ nado
di sefio de fanilia de tipos de letra. Los atributos de fuente incluyen:
famlia de fuente, tamafio de tipo, estilo, color, seguiniento, ajuste
entre caracteres automatico y desplazamento de la linea de base. (Se
pueden utilizar fuentes incorporadas o de dispositivo. Los atributos
de parrafo incluyen: alineaci6n, mnargenes, sangrias, Yy espaciado
interlineal

Para canbiar los atributos de fuente y de parrafo, se utilizan |os
panel es Caracter y Parrafo. Para hacer que Flash utilice fuentes de
di spositivo en lugar de incorporar la informacion de fuente, se
utiliza el panel Opciones de texto.

Al crear a un tipo nuevo Flash utiliza los atributos del tipo actual.
Para canmbiar los atributos de fuente o parrafo del tipo existente, es
necesari o sel eccionarlo prinero.

Para utilizar el panel Caracter:
1. Sel eccione Ventana - Panel es - Caréacter

2. Seleccién de fuente, tamafio de tipo, estilo y color

3. Se puede establecer la fuente, el tamafio, el estilo y el color
sel ecci onado nedi ante el panel Parrafo.

Al establecer el <color del tipo, s6lo pueden utilizarse colores
s6lidos y no se pueden utilizar |os degradados. Para aplicar un
degradado a un tipo, debe convertirlo en las lineas y los rellenos que
| o conmponen.

Para elegir una fuente, tamafio de tipo, estilo y color en el panel
Car act er:
1. Si aun no se visualiza el panel Caréacter, elija Ventana -
Panel es - Carécter.

2. Haga clic en el triangulo situado junto al canpo Fuente vy
sel eccione una fuente de la lista o introduzca un nonbre de
fuente.

Not a: Las fuentes_sans, _serif y _typerwiter son fuentes de
di spositivo. La informacion de estas fuentes no se incorpora a |os
archivos SWF de Fl ash

3. Haga clic en el triangulo situado junto al valor tamafio de
fuente y arrastre el deslizador para seleccionar un valor o
i ntroduzca un valor de tamafio de fuente. El tamafio del tipo se
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define en puntos independientenente de las unidades de regla
act ual es.

4. Para aplicar el estilo negrita o cursiva, haga clic en el botdn
Negrita o en el botdn Cursiva

5. Para elegir un color de relleno para el tipo, haga clic en e
cuadro de color y realice uno de | os siguientes pasos:

e Elija una nuestra de color de |a paleta.

e Introduzca el valor hexadecinmal de un color en el cuadro de
t ext o.

e Haga clic en el selector de color y elija un color

CONFI GURACI ON DEL SEGUI M ENTO, AJUSTE ENTRE CARACTERES Y DESPLAZAM ENTO DE Li NEA DE BASE
Para establecer el seguimento, el ajuste entre caracteres y e
despl azam ento de |inea de base:
1. Si no se visualiza el panel de Caréacter, elija Ventana - Paneles
- Caracter.

2. En el panel Caréacter, establezca |las siguientes opciones:

e Para especificar el seguimento, haga clic en el triéangulo
situado junto al valor Seguimento y arrastre el deslizador
para sel eccionar un valor o introduzca un valor en el canpo
NUITeri co.

e Para utilizar informaci 6n integrada de ajuste entre
caracteres, seleccione Ajuste entre caracteres automati co.

e Para especificar el desplazamento de |inea de base, haga
clic en el triangulo situado junto a |a opci én Despl azam ento
de linea de base y seleccione una posicién del nend. Nornal
coloca los tipos en la linea de base, Superindice |os coloca
por encima de la linea de base y Subindice por debajo de la
| inea de base

CONFI GURACI ON DE ALI NEACI ON, MARGENES, SANGRI AS Y ESPACI ADO | NTERLI NEAL

La alineacion determna las posicién de cada linea de tipos de un
parrafo respecto a | os bordes izquierdo y derecho del bloque de texto
El tipo puede alinearse con el borde izquierdo o con el derecho del
bl oque de texto, centrarse en el bloque o alinearse con |os dos bordes
(justificacién total).

Los margenes determnan |la cantidad de espacio entre el borde de un
bloque de texto y un parrafo de texto. Las sangrias deterninan el
espacio entre el margen de un parrafo y el conmienzo de la prinera
linea. ElI espaciado interlineal deternmina la distancia entre |las
| i neas adyacentes de un parrafo.

Para especificar la alineacidn, margenes, sangrias y espaciado
interlineal, se utiliza el panel Parrafo.

Para establecer |a alineacion, mar genes, sangrias y espaciado
interlineal
1. Si aln no se visualiza el panel Parrafo, elija Ventana - Paneles
- Parrafo.

2. En el panel Parrafo, establezca |as siguientes opciones:

e Para establecer la alineacié6n, haga clic en el botén de
justificacion a la izquierda, centrado a | a derecha o total
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e Para establecer |os Mrgenes izquierdo o derecho, haga clic
en el triangulo situado junto al valor margen izquierdo o
Margen derecho y arrastre el deslizador para seleccionar un
val or o introduzca un valor en el canmpo nungrico.

e Para especificar el espaciado interlineal, haga clic en el
triangulo situado junto al valor Espaciado interlineal vy
arrastre el deslizador para seleccionar un valor o introduzca
un valor en el canmpo nun®rico.

CREACI ON DE Si MBOLOS DE FUENTE

Para utilizar una fuente comp un elenmento de biblioteca conpartida,
puede crear un sinbolo de fuente en la ventana Biblioteca. Esto le
permite crear un vinculo a la fuente y utilizarla en una pelicula de
Fl ash sin tener que incorporar la fuente a la pelicula.

Para crear un sinbol o de fuente:
1. Abra la biblioteca a | a que desea agregar un sinbolo de fuente.

2. Elija Nueva fuente del nmend Opciones en |la esquina superior
derecha de | a ventana Biblioteca.

3. En el cuadro de diéalogo Propiedades de sinbolo de fuente,
escriba un nonmbre para el sinbolo de fuente en el cuadro de
text o Nonbre.

4. Sel eccione una fuente del mend Fuente o introduzca el nonbre de
una fuente en el cuadro de texto Fuente.

5. Si 1o desea, seleccione Negrita o Cursiva para aplicar el estilo
sel eccionado a | a fuente.

6. Haga clic en Aceptar

Para asignar una cadena de identificador a un sinbolo de fuente:
1. Seleccione el sinbolo de fuente de |la ventana Biblioteca.

2. Realice uno de | os siguientes pasos:

e Elija Vinculacion del nenu Opciones en la esquina superior
derecha de | a ventana Biblioteca.

e Haga clic con el botén derecho del ratén (Wndows), o
Control-Clic (Macintosh), en el nonbre del sinbolo de fuente
de la ventana Biblioteca y elija Vinculacién en el nend
cont ext ual

3. Bajo Vinculacion en el cuadro de di 4l ogo Propi edades de vincul os
de sinbol os, seleccione Exportar este sinbolo.

4. Introduzca una cadena de identificador en el cuadro de texto y
haga clic en Aceptar

EDl c ON DE TEXTO

Para editar texto en Flash pueden utilizarse las técnicas de
procesam ento de texto mas habitual es. Pueden utilizarse |os conmandos
Cortar, Pegar y Copiar para nover los tipos dentro del archivo Flash y
entre Flash y otras aplicaci ones.

Para realizar la correccion ortografica, puede copiar el texto a
Port apapel es nediante el explorador de peliculas y pegarle en un
editor de texto externo.
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SELECCI ON DE TEXTO
Cuando se edita texto o se canbian los atributos del tipo, es
necesari o sel eccionar prinero | os caracteres que se desean canbiar.

Para sel eccionar | os caracteres dentro de un bl oque de texto:
Sel eccione la herramienta Texto y utilice uno de los siguientes
procedi m ent os:
« Arrastre para sel eccionar caracteres.
* Haga doble clic para sel eccionar una pal abra.
e Haga clic para especificar el comenzo de la seleccidén y MyUs-
clic para especificar el final de |la seleccion
e Presione Control+A (Wndows) o Comando+A (Macintosh) para
sel ecci onar todos | os caracteres del bl oque.

Para sel ecci onar bl oque de texto:
Sel eccione la herranmienta Flecha y haga clic en un bloque de texto.
Haga MayuUs-clic para sel eccionar varios bl oques de texto.

CREACI ON DE BOTONES

Los botones son realnente clics de botones de peliculas interactivos
de cuatro fotogramas. Cuando se sel ecciona el conportam ento del boton
para un sinmbol o, Flash crea una Linea de tienpo con cuatro fotogranas.
Los tres prineros fotogranas nuestran |os tres posibles estados de

bot6n; el cuarto fotograma define el area activa del botén. La |inea
de tienmpo no se reproduce real nente; si nmpl enente reacciona a |os
movi m ent os y acci ones del punt er o sal t ando al f ot ogr ama
correspondi ent e.

Para que un botén sea interactivo en una pelicula, coloque una
instancia del sinbolo del botén en el Escenario y asigne acciones a la
instanci a. Las acciones deben asignarse a la instancia del botén en la
pelicula y no a los fotogramas en |la Linea del tienpo del boton

Cada fotograma de la Linea de tienpo de un sinbolo de botdn tiene una
funci 6n especifica:
e El prinmer fotograma en el estado arriba, representa el botén
sienpre que el puntero no este sobre él
« El segundo fotograma es el estado Sobre, representa el aspecto
del botén cuando el puntero se encuentra sobre el m sno.
e« El tercer fotograma es el estado Abajo, representa el aspecto
del botén cuando se hace clic sobre el msno.
e El cuarto fotograma es el estado Acierto, define el &rea que
respondera al clic del ratéon. Esta area es invisible en la
pel i cul a.

Home H o mH o m
e e

Contenido tipico de los fotogramas Arriba, Sobre, Abajo vy
Aci erto.

Para crear un boto4n:
1. Elija Edicién - Anular seleccién de todo para asegurarse de que
nada queda sel ecci onado en el Escenari o.
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2. Elija Insertar - Nuevo sinbolo o presione Crl+F8 (Wndows) o
comando+f 8 (Macintosh). Para crear el boton debe convertir |os
f ot ogramas del botén en fotogramas clave.

3. En el <cuadro de dialogo Propiedades de sinbolo, escriba un
nonbre para el sinmbolo de botén nuevo y para Conportamn ento
elija Botén. Flash canbia al mbdo de edici6n de sinbolos. La
cabecera de la Linea de tienpo cambia para nmostrar cuatro
fotogramas consecutivos denom nados: Arriba, Sobre, Abajo, vy
Acierto. El priner fotograma Arriba, es un fotograma clave
vaci o.

4. Para crear la imagen del botén del estado Arriba, utilice las
herranmientas de dibujo, inporte un grafico o coloque una
instancia de otro sinbolo en el Escenario. En un botén puede
utilizarse un boton de sinbolo de clic de pelicula o de grafico
pero no puede utilizarse otro botdon. Uilice sinbolos de clips
de pelicula si desea crear un botén ani mado.

5. Haga clic en el segundo fotograma Sobre y elija Insertar -
Fot ograma cl ave. Flash inserta un fotograma clave que duplica e
conteni do del fotograma Arriba.

6. Modifique |la inagen del botén para el estado Sobre.

7. Repita los pasos 5 y 6 para |los fotogramas Abajo y Acierto. E
fotograma Acierto no es visible en el escenario, pero define el
area del botdn que responde cuando se hace clic. AseglUrese de
qgue la inmagen del fotograma Acierto es un &rea solida Ilo
bastante grande para abarcar todos |os elenentos graficos de |os
fotogramas Arriba, Abajo y Sobre. Tanbi én puede ser mas grande
que el botoén visible. Si no se especifica un fotograma Acierto,
se utilizara una inmagen para el estado Arriba cono fotograma
Aci erto. Puede crear un estado de desplazaniento de desconexi 6n
col ocando el fotogranma Acierto en una ubicaci én diferente de |os
otros fotogramas de bot dn

8. Para asignar un sonido a un estado del botoén, seleccione el
fotograma de dicho estado en la Iinea de tienpo, elija Mdificar
- Fotograma y a continuaci6n haga clic en la ficha Sonido en el
panel Fotograma que aparecera.

9. Cuando haya finalizado, &elija Edicién - Editar pelicula.
Arrastre el sinbolo del botén fuera de la ventana Biblioteca
para crear una instancia del sinbolo en la pelicula.

USO DE ACCI ONES BASI CAS PARA LA NAVEGACI ON Y LA | NTERACCI ON
Las Acciones bésicas del panel Acciones le permiten controlar la
navegaci 6n y la interacci6n con el usuario en una pelicula nediante la
sel ecci 6n de acciones y permtiendo que Flash cree los ActionScript
por usted. Las acciones basicas incluyen:
e Saltar a un fotograma o a una escena nedi ante | a acci é6n Go To.
e Reproducir y detener peliculas nmediante |as acciones Reproducir
y Detener.
e Ajustar de la calidad de visualizacion de una pelicula mediante
I a acci 6n Conmutar alta Calidad.
» Detener todos los sonidos nediante |la acién Detener todos |os
soni dos.
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e Saltar a un URL diferente nediante | a acci 6n Obtener URL

e Controlar Flash Player que esta reproduciendo una pelicula
nmedi ante | a acci 6n FSConmand.

e Cargar y descargar peliculas adicionales con |as acciones Cargar
pelicula y Descargar pelicula.

e Controlar otras peliculas o clips de peliculas nediante |a
acci 6n Tell Target.

e Conprobar si se ha cargado un fotograma con la accién |If Frame
| s Loaded.

e Asignar un evento de rat6on o una tecla de teclado que
desencadene | a acci 6n nediante | a acci 6n On Muse Event.

Ademés, la accion Print permte designar fotogramas de la pelicula que
se pueden inprimr.

SALTO A FOTOGRAMAS O A ESCENAS

Para saltar a un fotograma o a una escena especificos de la pelicula,
se utiliza la accién Ir a. Cuando la pelicula salta a un fotogram, se
puede optar entre reproducirla a partir del nuevo fotograma
(predeterninado) o detenerla en el mism. La pelicula tanbi én puede
saltar a una escena y reproducir un fotogranma especificado o el prinmer
fotograma de | a escena siguiente o de la anterior.

Para saltar a un fotograna o a una escena:
1. Seleccione la instancia de fotograma, de botdn o de clip de
pelicula a | a que desea asignar |a accioén

2. Sel eccione Ventana - Acciones para nostrar el panel de Acciones.

3. En la lista de la Caja de herramientas, haga clic en la
categoria Acciones basicas para nostrar |as acciones basicas, y
seleccione la accién Ir a. Flash inserta la accién Ir a vy
reproducir en la Ventana Scri pt.

4, Para que la pelicula siga reproduciéndose tras el salto,
mant enga sel ecci onada l a opci 6n Ir a y repr oduci r
(predeterminada) en la secciéon Paranetros. Para detener Ila
pelicula en un fotograma especificado, anule la seleccién de Ir
a y reproducir. La acciobn canbia a Ir a y detener

5. En el nmend energente Escena de la seccid6n Paranetros,
especifique la escena de destino: Puede especificar la escena
actual o una o una escena indicada, o siguiente o anterior para
gque la pelicula salte al priner fotograma de | a escena.

6. En el mend energente Tipo de la secci6n Paranmetros, especifique
un fotograna de destino:

« Fotograma siguiente o anterior

e Seleccione Ninero de fotogramas, Etiqueta de fotogramas o
Expresi 6n para especificar un Fotograma. Una expresion es
cual qui er parte de una sentencia que genera un valor, comp 1
+ 1.

7. Si selecciona Ninero de fotogramas, Etiqueta de fotograma o
Expresi 6n en el paso 6, para fotograma, introduzca el ndnero de
fotograma, la etiqueta o una expresi é6n que calcule un nanmero de
fotograma o una etiqueta.

Referencia: Macromedia Flash 5 26
Utilizacion de Flash
Macromedia 2000



Desarrollo de CD"s Interactivos como apoyo al aprendizaje autogestivo.
APRENDERED

La siguiente sentencia indica el fotograma situado cinco fotogranas
por del ante del fotograma que contiene |a accién:
CGot oAndSt op(_currentfrane + 5);
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SALTO A OTRCs URL

Para cargar un docunmento de un URL determi nado en una ventana del
explorador o para pasar variables a otra aplicacion en un URL
definido, se utiliza la accid6n Cbtener URL. (Las variables al macenan
valores con nonbre que pueden recuperarse para utilizarlos en
scripts). Por ejenplo, se pueden enviar datos de variable a un Script
Cd para que se procesen de la msma manera que en un fornulario HTM.

S6l o se envian variables para |a pelicula actual

Normal nente, se utiliza la accién Get URL para cargar una pagi na VEB,
pero tanbi én se puede utilizar en un proyector de Flash para abrir una
ventana del explorador de forma automatica y nostrar el URL
especi fi cado.

Para probar esta acci 6n es necesario que el archivo solicitado esté en
la ubicacién especificada y que los URL absolutos dispongan de una
conexi 6n de red (por ejenplo, http://mservidor.com).

Para saltar a un URL:
1. Seleccione la instancia de fotograma, de boton o de clip de
pelicula a la que desea asignar |a accioén

2. Sel eccione Ventana - Acciones para nostrar el panel de Acciones.

3. En la lista de la Caja de herramientas, haga clic en la
categoria Acciones basicas para nostrar |as acciones basicas, y
sel eccione | a acci 6n CGet URL.

4. En la secci6n Paréanetros, introduzca el URL desde el que se
obtiene el docunento, para |lo cual siga estas directrices:

e Uilice una ruta relativa conp mipagina.html o wuna ruta
absoluta como http://ww. m dom ni 0. com m pagi na. ht | Una
ruta relativa es wuna version abreviada de Ila direcciodn
conpleta que permte descubrir la ubicacion de un archivo en
funciéon de otra; indica a Flash la direccion de
despl azami ento hacia arriba o hacia abajo en la jerarquia de
archivos/ carpetas/directori os ani dados, conenzando en el
archivo en el que aparece la instruccion obtener URL. Una
ruta absoluta es la direcciéon conpleta que especifica el
nonbre del servidor en el que se encuentra el archivo, el
nonbre de la ruta (la jerarquia anidada de directorios,
vol Unenes, carpetas, etc.) y el nonbre del propio archivo.

e Para obtener un URL basado en el valor de una expresiodn,
sel ecci one Expresiones e introduzca una expresion cuyo val or

indique la ubicacion del URL. Por ejenplo, la siguiente
sentencia indica que el URL es el valor de la variable
dynam cURL

Cet URL(dynami cURL) :

5. Para Ventana, especifique la ventana o el fotograma HTM. en que
debe cargarse el docunento de |a siguiente nanera:

e« Elija entre | os siguientes nonbres de destino reservado:
_self especifica el fotograma actual de |a ventana vigente.
_blank especifica una nueva ventana.
_parent especifica el padre del fotogranma actual
_top especifica el fotograma de nivel superior de |la ventana
actual .
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e Introduzca el nonbre de una ventana o un fotograma
especificos tal y conp se |lama el archivo HTM.

e Seleccione expresién e introduzca |a expresiodn cuyo valor
i ndica | a ubicacion de |a ventana.

6. Para Variable, elija un nmétodo de envio de variables para la
pel i cul a cargada a | a ubi caci 6n que aparece en el canpo URL

e« Elija Send Using GET para adjuntar u pequefio nunmero de
variables al final del URL. Por ejenplo, esta opcion se
utiliza para enviar el valor de las variables en una pelicula
de Flash a un Script del |ado del servidor

* Elija Sending Using POST para enviar variables distintas de
URL, conmpb cadenas largas en un encabezado pequefio; esto
permite enviar mAs variables asi conp enviar informacién
recogi da de un forrmulario a un Script Cd en el servidor

 Elija Don't Send para no pasar ninguna vari able.

El cddi go debe tener un aspecto parecido a este:
GetUrl (“pagina2.htm”. “blank”);

Donde | a acci6n getUl carga el docunento HTM. “pagi na2” en una nueva
vent ana del expl orador.

PuBLI cacl ON Y EXPORTACI ON

Cuando esté listo para presentar su pelicula al publico debe publicar
o exportar el archivo Flash FLA a otro formato para su reproducci 6n

La funci 6n Publicar de Flash esta di sefiada para presentar |a ani naci 6n
en la Wb. Este comando crea el archivo (SW) de Flash Player y un
docunment o HTML que inserta dicho archivo en una ventana del navegador

El comando Exportar pelicula le permtird crear el contenido de Flash
que se puede editar en otras aplicaciones y exportar una pelicula
directamente en un formato Unico. Por ejenplo, puede exportar una
pelicula entera conp archivo de Flash Player conp una serie de
i migenes de nmmpas de bits, comb un fotograma Unico o un archivo de
i magen, y conb imaAgenes estaticas y de novimento en varios formatos
entre los que se incluye G F, JPEG PNG BMP, PICT, QuickTime o AVI

Con el comando Publicar puede hacer | o siguiente:

e Elegir los formatos en los que desea entregar el archivo de
creaci6én y ajustar las configuraciones para el formato de
archivo en particular. Flash publica automaticanente el archivo
de creacion en formato sel eccionado, crea archivos adicionales
basados en |las configuraciones seleccionadas y guarda |as
configuraciones con el archivo de pelicula para volverlas a
usar. Las opciones de Exportar pelicula coinciden por |0 genera
con las de publicacion pero no guarda |as configuraciones para
vol verlas a utilizar

e Crear formatos de archivo alterativos - GF, JEG PNG Y
QuickTine — y el HTM. necesario para visualizarlos en |a ventana
del navegador. Los formatos alternativos activan un navegador
para ver la animaciéon de su pelicula y la interactividad para
| os usuarios que no tengan instal ado Fl ash Pl ayer.

e Crear plantillas de Generator para actualizar facilmente el
contenido en un sitio Wb, compb graficos y texto, sin tener que
sustituir los archivos de forma individual. Por ejenplo, en
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Fl ash puede usar datos de Generator conp variables para ofrecer
una respuesta innediata y personalizada a sus visitantes del
sitio Wb y Flash, hacer que |a produccion del sitio Wb sea nas
eficaz y crear ilustraciones, comp |listas de desplazam ento, que
no se puedan crear solo en Flash. Conp alternativa al uso del
comando publicar y si es experto en HTM., puede crear su propio
docunento HTML con cual quier editor HTM. e incluir |as etiquetas
gue se necesitan para nostrar una pelicula de Flash.

Si  cuenta con Macronedia Dreammeaver podréa afadir una pelicula de
Flash a su sitio Web facilnente. Dreamweaver crea todos |os cddigos
HTML necesari os.

Antes de publicar la pelicula, es inportante que pruebe si la pelicula
funci ona nedi ante | os conandos Probar pelicula y Probar escena.

RePrRODUCCI ON DE PELI CULAS DE FLASH

El formato de Flash Player (SW) es el formato de archivo principal
para distribuir el contenido de Flash y el Unico formato que admte
toda la funcionalidad interactiva de Flash.

Las peliculas de Flash Pl ayer pueden reproducirse de varias fornas:

e En navegadores Internet conb Netscape e Internet Explorer que
est én equi pados con Fl ash Pl ayer.

e Con Flash Xtra Director y Authorware.

e« Con el control ActiveX de Flash en Mcrosoft Ofice y otros
sistemas anfitriones de ActiveX

e Conp parte de una pelicula QuickTime.
e Conmp un tipo de aplicaci 6n i ndependi ente denom nada proyector.

El formato de archivo de Flash Player en un estandar abierto admitido
or otras aplicaciones. Visite el sitio Wb de Mcronedia en
Ht t p: / / www. macr onedi a. con| para obtener las Ultimas novedades.
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