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Introduccion

Bienvenido a Macromedia Flash Basic 8 y Macromedia Flash

Professional 8. Flash le proporciona todo lo necesario para crear y publicar
complejas aplicaciones de grandes prestaciones y contenido Web. Tanto si
disefia graficos con movimiento como si crea aplicaciones gestionadas por
datos, Flash tiene las herramientas precisas para producir excelentes
resultados y ofrecer al usuario la posibilidad de utilizar los productos en
distintas plataformas y dispositivos.

Esta gufa constituye una introduccién a Flash. El tutorial de la misma le
guiard por el proceso de creacién de una aplicacién Flash simple.

Este capitulo contiene las siguientes secciones:

Descripcionde Flash......... ... ... . . . 6
Aplicaciones que se puedencrearconFlash................... 7
Creacion de un sencillo documentode Flash .................. 9
Flash Player. ....... . e 18
NovedadesdeFlash ......... ... ... . i i, 18
Instalacionde Flash.......... ... ... . . i i 22
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Descripcion de Flash

Flash es una herramienta de edicién con la que los diseniadores y
desarrolladores pueden crear presentaciones, aplicaciones y otro tipo de
contenido que permite la interaccién del usuario. Los proyectos de Flash
pueden abarcar desde simples animaciones hasta contenido de video,
presentaciones complejas, aplicaciones y cualquier otra utilidad
relacionada. En general, los fragmentos independientes de contenido
creados con Flash se denominan aplicaciones, aunque se trate solamente de
una animacién bdsica. Se pueden crear aplicaciones de Flash con una
amplia variedad de contenido multimedia que incluye imdgenes, sonido,
video y efectos especiales.

Dado el tamafio tan pequefio de sus archivos, Flash resulta especialmente
ideal para crear contenido que se facilite a través de Internet. Para ello,
utiliza en gran medida grdficos vectoriales. Este tipo de grafico requiere
mucha menos memoria y espacio de almacenamiento que las imdgenes de
mapa de bits, ya que se representan mediante férmulas matemadticas en
lugar de grandes conjuntos de datos. Las imdgenes de mapa de bits son de
un tamano superior porque cada pixel requiere un fragmento de datos

independiente que lo represente.

Para crear una aplicacién en Flash, se crean graficos con las herramientas de
dibujo y se importan elementos multimedia adicionales al documento de
Flash. A continuacidn, se determina c6mo y cudndo se utilizardn cada uno

de esos elementos para crear la aplicacién que se tiene en mente.

Cuando se edita contenido en Flash, se trabaja en un archivo de
documento de Flash. Estos documentos tienen la extensién de archivo .fla

(FLA) y y se componen de cuatro partes principales:

El escenario es donde se muestran los gréficos, videos, botones y demds
objetos durante la reproduccion. Esta parte se describe con mayor

profundidad en “Conceptos bésicos de Flash” en la p4gina 55.

La linea de tiempo es donde el usuario indica a Flash cudndo desea que se
muestren los graficos y otros elementos del proyecto. También se utiliza
para especificar el orden de capas de los gréficos en el escenario. Los
graficos de las capas superiores aparecen por encima de los gréficos de las

capas inferiores.

El panel Biblioteca es donde Flash muestra una lista de los elementos
multimedia del documento de Flash.



ActionScript es el cédigo que permite afiadir interactividad a los elementos
multimedia del documento. Por ejemplo, se puede afnadir codigo para que
un botén muestre una nueva imagen cuando el usuario haga clic en el
mismo. También se puede utilizar ActionScript para afadir légica a las
aplicaciones. Gracias a la légica, la aplicacién se comporta de distintas
formas dependiendo de las acciones del usuario u otras condiciones. Flash
incluye dos versiones de ActionScript, cada una adaptada a las necesidades
especificas del editor. Para mds informacién sobre la escritura de
ActionScript, consulte Aprendizaje de ActionScripr 2.0 en Flash en el panel
Ayuda.

Flash incluye muchas funciones que la convierten en una herramienta con
numerosas prestaciones sin perder por ello la facilidad de uso. Entre dichas
funciones destacan la posibilidad de arrastrar y soltar componentes de la
interfaz de usuario creados previamente, comportamientos integrados que
permiten anadir ficilmente c6digo ActionScript al documento y varios
efectos especiales que pueden incorporarse a los objetos multimedia.

Una vez que se ha terminado de editar el documento de Flash, se puede
publicar a través del comando Archivo > Publicar. De este modo, se crea
una versién comprimida del archivo con la extensién .swf (SWF). A
continuacidn, se puede utilizar Flash Player para reproducir el archivo
SWF en un navegador Web o como una aplicacién independiente. Para
obtener una introduccién a Flash Player, consulte “Flash Player” en

la pdgina 18.

Aplicaciones que se pueden
crear con Flash

Gracias al amplio niimero de funciones de Flash, se pueden crear multitud
de tipos de aplicaciones. A continuacién se citan algunos ejemplos de los
tipos de aplicaciones que se pueden generar con Flash:

Animaciones Incluyen anuncios publicitarios, tarjetas de felicitacién en
linea, dibujos animados, etc. Muchos otros tipos de aplicaciones de Flash

también incluyen elementos de animacién.

Juegos Numerosos juegos se crean con Flash. Los juegos normalmente
combinan las capacidades de animacién de Flash con las capacidades
légicas de ActionScript.

Aplicaciones que se pueden crear con Flash
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Interfaces de usuario Un gran ntimero de disefiadores de sitios Web

utilizan Flash para disefar interfaces de usuario. Estas interfaces incluyen
tanto sencillas barras de navegacién como disefios mucho mds complejos.
En la parte superior de la pdgina de inicio de www.macromedia.com/es se

muestra un ejemplo de una barra de navegacion creada con Flash.

Areas de mensajes flexibles  Se trata de 4reas de las pdginas Web que
utilizan los disefiadores para mostrar informacién que puede variar con el
tiempo. El 4rea de mensajes flexible (FMA, Flexible Messaging Area) del
sitio Web de un restaurante podria mostrar informacidn sobre las
especialidades del ment del dia. En la pdgina de inicio de
www.macromedia.com/es se puede encontrar un ejemplo de un drea FMA.
El tutorial de la seccién “Tutorial: Creacién de una aplicacién Flash por
primera vez” en la pdgina 109 le guiard por el proceso de creacién de un

irea FMA.

Aplicaciones dinamicas de Internet  Incluyen un amplio abanico de
aplicaciones que proporcionan una elaborada interfaz de usuario para
mostrar y manipular datos almacenados de forma remota a través de
Internet. Una aplicacién dindmica de Internet podria ser una aplicacién de
calendario, una aplicacién de btsqueda de precios, un catdlogo de compra,
una aplicacién de educacién y pruebas, o bien cualquier otra aplicacién que
presente datos remotos con una completa interfaz desde el punto de vista

gréfico.

En el sitio Web de Macromedia en www.macromedia.com/es/showcase se
pueden encontrar una gran variedad de ejemplos de proyectos reales

creados por usuarios de Flash.

Para crear una aplicacién de Flash, se realizan normalmente los pasos

bdsicos siguientes:
1. Decida las tareas bdsicas que realizard la aplicacién.

2. Cree e importe elementos multimedia como imdgenes, video, sonido,
texto, etc.
3. Organice los elementos multimedia en el escenario y en la linea de

tiempo para definir cudndo y cémo aparecerdn en la aplicacién.

4. Aplique efectos especiales a elementos multimedia segtin estime

oportuno.


http://www.macromedia.com/es
http://www.macromedia.com/es
http://www.macromedia.com/es/showcase/

5. Escriba cédigo ActionScript para controlar cémo se comportardn los
elementos multimedia, incluido cdmo responderdn los elementos a las
interacciones del usuario.

6. Pruebe la aplicacién para determinar si funciona como se habia previsto
y busque cualquier error que se produjera al crearla. La aplicacién se
debe probar durante todo el proceso de creacién.

7. Publique el archivo FLA como archivo SWF para que pueda mostrarse
en una pagina Web y reproducirse con Flash Player.

Segin el proyecto y el estilo de trabajo, se puede cambiar el orden de estos

pasos. Conforme vaya familiarizdindose con Flash y sus flujos de trabajo, ird

descubriendo el estilo de trabajo mds adecuado a sus necesidades.

Creacion de un sencillo
documento de Flash

Para ilustrar los pasos bésicos de creacion de cualquier documento de Flash,
en esta seccién seguird un sencillo tutorial que le guiard por todo el
proceso. Este breve tutorial es sélo un ejemplo del flujo de trabajo de Flash.
En “Tutorial: Creacién de una aplicacién Flash por primera vez” y en
Tutoriales de Flash se ofrecen mds tutoriales.

El primer paso consiste en crear un nuevo documento en Flash.

Para crear un nuevo documento de Flash:

1. Seleccione Archivo > Nuevo.

2. En el cuadro de didlogo Nuevo documento, Documento de Flash

aparece seleccionado de forma predeterminada.
Haga clic en Aceptar.

En el inspector de propiedades, el botén Tamafio muestra la
configuracién de tamafio actual del escenario (550 x 400 pixeles).

Creacion de un sencillo documento de Flash



3. La muestra de color de fondo estd establecida en blanco. Para cambiar el
color del escenario, haga clic en la muestra y seleccione un color

diferente.

¥ Fropiedades  Filros | Pardmetros | Salida

f Documerta Temafio: | 550 400 pixeles | Fondor [l Velocidad de fatogramas: [12 | fps
SimpleFlash Publicar: Reproductor; 8 ActionScript: 2 Perfil: Predeterminado

a

@

El inspector de propiedades muestra el tamarno del escenario y el color de

Jfondo

Dibujo de un circulo

Una vez que haya creado el documento, estard listo para afiadir algunas

ilustraciones al mismo.

Para dibujar un circulo en el escenario:

1. Seleccione la herramienta Ovalo del panel Herramientas.

Herrann,

kK

LIS
-
& A

bo

& &
2

o Q

Colores

-
L
L)

Dpciones

n
+S »(

La herramienta Ovalo del panel Herramientas
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2. Seleccione la opcidn Sin color en el selector de Color de trazo.

Colores
&7

oo a0 v [ @)

Seleccion de la opcion Sin color en el selector de Color de trazo

3. Elija el color que desee en el selector de Color de relleno.
Asegtirese de que el color de relleno contrasta bien con el color del
escenario.

4. Con la herramienta Ovalo seleccionada, utilice la funcién de arrastre

con la tecla MayUs presionada para dibujar un circulo en el escenario.

Al mantener la tecla Mayts presionada, la herramienta Ovalo se

convierte en un circulo.

Forma del circulo dibujado en el escenario

Creacion de un sencillo documento de Flash 11
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Creacion de un simbolo

Para que la nueva ilustracién se vuelva un activo reutilizable, es necesario
convertir ésta en un simbolo de Flash. Un simbolo es un activo multimedia
que se puede reutilizar en cualquier parte del documento de Flash sin
necesidad de volver a crearlo.

Para crear un simbolo:

1. Haga clic en la herramienta Seleccidn del panel Herramientas.

k&
L=
s P
6 A
O 0O
a4
& &

)
Q

El panel Herramientas con la herramienta Seleccion seleccionada

2. Haga clic en el circulo del escenario para seleccionarlo.
Con el circulo atin seleccionado, elija Modificar > Convertir en simbolo.

4. En el cuadro de didlogo Convertir en simbolo, escriba mi_circulo en el
cuadro de texto Nombre.

El comportamiento predeterminado ahora es Clip de pelicula.
5. Haga clic en Aceptar.

Aparece un recuadro de delimitacién alrededor del circulo. Acaba de

crear un activo reutilizable, denominado simbolo, en el documento.
6. El nuevo simbolo aparece en el panel Biblioteca.

Si el panel Biblioteca no estd abierto, seleccione Ventana > Biblioteca.



Animacion del circulo

Ahora que ha insertado una ilustracién en el documento, puede convertirla
en mds interesante afiadiéndole animacién de modo que se mueva por el

escenario.

Para crear una animacion con el circulo:

1. Arrastre el circulo a la izquierda del 4rea del escenario.

La forma del circulo se desplaza a la izquierda del drea del escenario

2. Haga clic en el fotograma 20 de la capa 1 en la linea de tiempo.

SimpleFlash®
Linea de tiempo | k] | ﬁEscenal
_

I Capai
B
WiaEl @ || ¢ @D W 2 [zems [0 $00

Seleccion del fotograma 20 de la capa 1 en la linea de tiempo

Creacion de un sencillo documento de Flash
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3. Seleccione Insertar > Linea de tiempo > Fotograma.

5.

6.

Flash afiade fotogramas al fotograma 20, que permanece seleccionado.

=

SimpleFlash*
| Linea de tiempa | % Escena 1

E 0 15 25 20

4] i || 4] fT B G 20 |t20fs | 1es K

Fotogramas insertados en la linea de tiempo

Con el fotograma 20 atin seleccionado, elija Insertar > Linea de tiempo
> Fotograma clave.

Se anade un fotograma clave al fotograma 20. El fotograma clave es un
fotograma en el que se cambia de manera explicita alguna propiedad de
un objeto. En este nuevo fotograma clave, cambiard la ubicacién del

circulo.
.
SimpleFlash*
|W| %Escenal
5 10 15 25 30
0
74 6] i || 4] fT B () 20 |120fs | 1B K

Insercion de un fotograma clave en el fotograma 20

Con el fotograma 20 atin seleccionado en la linea de tiempo, arrastre el

circulo a la derecha del 4rea del escenario.

Seleccione el fotograma 1 de la capa 1 en la linea de tiempo.



7. En el inspector de propiedades (ubicado de forma predeterminada en la
parte inferior de la ventana de la aplicacién Flash), seleccione

Movimiento en el mend emergente Animar.

¥ Fropiedades  Filros | Pardmetros | Salida
II Retiegame Arirnar:| 1
T =Etiqueta de foloarama= | Acelaracion

Tipo de etiquata: Girar: Auto v Sinc.: | Evento + | Repetic |1

Il v []Escalar Sonido:| Minguna v

Efecto;

D Qi

[Corientar seqin trazada  []Sinc, [ Ajustar Mo hay ningdn sonido seleccionado -

Seleccion de una interpolacion de movimiento en el inspector de

propiedades
Aparece una flecha entre los fotogramas 1y 20 de la capa 1 de la linea
de tiempo.

Sin titulo-1%

Linea de tiempo % Escena 1

&40 % 5 10 5z 2

AT o || ¢| Bl B C 1 |120fs | 005

La linea de tiempo con una flecha que indica una interpolacion de
movimiento

Con este paso se crea una animacion interpolada del circulo que se
mueve desde su posicién en el primer fotograma clave del fotograma 1
a la nueva posicién en el segundo fotograma clave del fotograma 20.
Para mds informacién sobre la interpolacién, consulte el Capitulo 10,
“Creacién de movimiento” en Utilizacidn de Flash.

8. En lalinea de tiempo, arrastre la cabeza lectora roja hacia adelante y
hacia atrds desde el fotograma 1 al 20 para previsualizar la animacidn.

9. Seleccione Archivo > Guardar.

10. Elija una ubicacién para el archivo en la unidad de disco duro y asignele
el nombre SimpleFlash.fla.

1. Seleccione Control > Probar pelicula para probar el archivo FLA.

12. Cierre la ventana Probar pelicula.

Creacion de un sencillo documento de Flash
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Publicacion del archivo

Una vez finalizado el documento de Flash, estard listo para publicarlo de
modo que se pueda ver en un navegador. Al publicar un archivo FLA, Flash
lo comprime en el formato de archivo SWE que es el formato que se aplica
a una pdgina Web. El comando Publicar puede generar de forma
automdtica un archivo HTML con las etiquetas correctas.

Para publicar el archivo Flash y verlo en un navegador:

1. Seleccione Archivo > Configuracién de publicacién.

2. En el cuadro de didlogo Configuracién de publicacién, seleccione la
ficha Formatos y compruebe que s6lo estdn activadas las opciones
HTML vy Flash.

Con esta accion, Flash sélo publicard el archivo SWF de Flash y un
archivo HTML. El archivo HTML se utiliza para mostrar el archivo
SWEF en un navegador Web.

Configuracion de publicacion 53

Perfil actual: | Predeterminade v )+ = e
Formatos | Flash | HTML

Tipo: archiva:

Flash {.swf) SimpleFlash, swf ()
HTML ¢ html) SimpleFlash, html B
[ magen GIF {.gif) SimpleFlash, gif B
[ Imagen JPEG (.jpg) SimpleFlash. jpg B
[ tmagen PNG (.png) SimpleFlash.png B
[T Prayector windows (.exe) SimpleFlash. exe B
[ Proyector Macintosh SimpleFlash, hax @
[ QuickTime {.mew) SimpleFlash. mov B

Utiizar nombres predeterminados

[ publicar | [_Aceptar | [ cancelar |

Las opciones Flash y HTML en la ficha Formatos



3. En el cuadro de didlogo Configuracién de publicacién, seleccione la

N o gk

®

ficha HTML y compruebe que en el ment emergente Plantilla aparece

seleccionado Sélo Flash.

Esta plantilla crea un archivo HTML simple que contiene sélo el

archivo SWF cuando se muestra en una ventana del navegador.

Configuracidn de publicacign @

Perfil actual: | Fredeterminado v B+ = e

Formatos | Flash

Plantilla:

Dimensiones:

Reproduccién:

Calidad:

Modo de ventana:

Alineacién HTML:

Escala:

Alineacion Flash:

HTML

v Informaiin

[5dlo Flash

[JDetectar versién de Flash
Version: &

Caincidr con peliclla v
Anchura: Alkura:

H pixeles

[Pausa &l comienzo Mastrar mend
Repraducir indefinidamente [ Fuente de dispositiva

Alta v
Ventana v
Predeterminada v

Predeterminada (Mostrar todo) v

Horizontal: Vertical:
Centro | | Centro v

Mostrar mersajes de advertencia

[ publicar ] [ aceptar ] [ cancelar |

Seleccion de Solo Flash en el menii Plantilla

Haga clic en Aceprtar.

Elija Archivo > Publicar y abra su navegador Web.

En el navegador Web, seleccione Archivo > Abrir.

Desplédcese a la carpeta en la que ha guardado el archivo FLA.

Allf se encuentran los archivos SimpleFlash.swf y SimpleFlash.html.

Estos archivos los creé Flash cuando hizo clic en Publicar.

Seleccione el archivo denominado SimpleFlash.html.

Haga clic en Abrir.

El documento de Flash se muestra en la ventana del navegador.

iEnhorabuena! Acaba de realizar su primer documento de Flash.

Creacion de un sencillo documento de Flash
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Flash Player

Flash Player 8, que ejecuta las aplicaciones creadas, se instala de forma
predeterminada junto con Flash. Esta aplicacién garantiza que todos los
archivos SWF de Flash puedan visualizarse y estén disponibles en las
mismas condiciones en todas las plataformas, navegadores y dispositivos,
incluidos teléfonos méviles.

Flash Player se distribuye con los productos de los principales
colaboradores de software, entre los que cabe destacar Microsoft, Apple,
Netscape, AOL y Opera, para ofrecer contenido y aplicaciones multimedia
a mds de 516 millones de personas de todo el mundo. Se distribuye
gratuitamente a cualquier persona que desee utilizarlo. La tltima versién
de Flash Player puede obtenerse en el Centro de descargas de Macromedia
Flash Player, en www.macromedia.com/go/getflashplayer_es.

Novedades de Flash

Hay una gran variedad de nuevas funciones en Flash que resultan de gran
utilidad para los usuarios principiantes. En esta seccidn se resumen todas
ellas. Para obtener una lista completa de las nuevas funciones tanto para

usuarios principiantes como avanzados de Flash, consulte “Novedades de

Flash” en Utilizacién de Flash.

Nuevas funciones en Flash Basic 8 y Flash
Professional 8

A continuacién, se describen las nuevas funciones para principiantes de
Flash Basic 8 y Flash Professional 8.

Mejoras en los degradados  Nuevos controles permiten aplicar
complejos degradados a los objetos del escenario. Se pueden afadir hasta
16 colores, controlar con precision el lugar en el que se sitda el punto focal
y aplicar otros pardmetros al degradado. Macromedia también simplifica el
flujo de trabajo para aplicar degradados. Para mds informacién, consulte
“Transformacién de los rellenos con degradado y de mapa de bits” en
Utilizacién de Flash.


http://www.macromedia.com/go/getflashplayer_es

Modelo de dibujo de objeto En versiones anteriores de Flash, todas las
formas de una determinada capa podian afectar a los contornos de otras
formas con las que se solaparan. Ahora se pueden crear formas
directamente en el escenario que no interfieren con otras formas del
mismo. Cuando se crea una forma con el nuevo modelo de dibujo de
objeto, dicha forma no causa ninguna alteracién en las formas que puedan
existir por debajo de ella. Para més informacién, consulte “Modelos de
dibujo de Flash” en Utilizacién de Flash.

FlashType Los objetos de texto del escenario muestran ahora una
apariencia mds coherente en la herramienta de edicién de Flash y en Flash
Player. Para mds informacién, consulte Capitulo 6, “Trabajo con texto” en

Utilizacién de Flash.

Modo de asistente de script Nuevo modo asistido del panel Acciones
que permite la creacién de scripts sin necesidad de tener un conocimiento
profundo de ActionScript. Para mds informacidn, consulte el Capitulo 13,
“Escritura de ActionScript con el asistente de script” en Utilizacidn de

Flash.

Area de trabajo del escenario ampliada El drea que rodea al escenario
se puede utilizar para guardar gréficos y otros objetos sin que los mismos
aparezcan en el escenario cuando se reproduce el archivo SWE.
Macromedia ha ampliado esta drea, conocida como drea de trabajo, para
que permita almacenar mds elementos. Los usuarios de Flash utilizan con
frecuencia el 4rea de trabajo para almacenar gréficos que tienen previsto
animar mds adelante en el escenario, o bien para guardar objetos que no
tienen representacién grafica durante la reproduccion, como los elementos
de datos.

Fichas de documento para Macintosh  Ahora se pueden abrir varios
archivos Flash en la misma ventana de la aplicacion Flash y elegirlos
mediante las fichas de documento situadas en la parte superior de la

ventana.

Cuadro de dialogo Preferencias mejorado Macromedia ha
perfeccionado el disefio del cuadro de didlogo Preferencias y lo ha
reorganizado para una mayor claridad y facilidad de uso. Para mds
informacidn, consulte “Establecimiento de preferencias en Flash” en
la pdgina 89.

Novedades de Flash
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Panel Biblioteca unico  Ahora puede utilizar un solo panel Biblioteca
para ver, simultdneamente, los elementos de biblioteca de varios archivos
Flash. Para mds informacién, consulte “Administracién de elementos

multimedia utilizando la biblioteca” en Utilizacion de Flash.

Interfaz de publicacién mejorada  Se ha optimizado el cuadro de
didlogo Configuracién de publicacién para facilitar el control de los
archivos SWF publicados. Para mds informacién, consulte el Capitulo 17,
“Publicacién” en Utilizacién de Flash.

Modo Deshacer objeto  Ahora puede elegir entre hacer un seguimiento
de todos los cambios realizados en Flash, o bien objeto por objeto. Si se
utiliza este modo, cada objeto del escenario y de la biblioteca cuenta con su
propia lista de acciones. De este modo, se pueden deshacer los cambios
realizados en un objeto sin deshacer los que se hayan podido realizar en
cualquier otro. Para mds informacidn, consulte “Utilizacién de los
comandos de ment Deshacer, Rehacer y Repetir” en Utilizacidn de Flash.

Nuevas funciones sdélo en Flash
Professional 8

A continuacidn, se describen las nuevas funciones para principiantes
disponibles sélo en Flash Professional 8.

Controles de suavizado personalizados Una interpolacio’n esla
aplicacién de un cambio a un objeto gréfico en un perfodo de tiempo. Por
ejemplo, podria interpolar la ubicacién de la imagen de un coche de un
lado a otro del escenario para hacer que éste se mueva de una parte a otra.
Suavizar una interpolacién significa controlar la velocidad a la que se aplica
el cambio al objeto. Los nuevos controles de suavizado de Flash permiten
controlar con precisién cémo influyen las interpolaciones aplicadas en la
linea de tiempo a la apariencia de los objetos interpolados en el escenario.
Con los nuevos controles se puede mover un objeto hacia adelante y hacia
atrds en el escenario con una sola interpolacién, o bien crear otros efectos
de interpolacién complejos. Para mds informacién, consulte “Aplicacién de
aceleracién/desaceleracién personalizada a interpolaciones de movimiento

(s6lo para Flash Professional)” en Utilizacion de Flash.



Filtros de efectos graficos  Es posible aplicar filtros graficos a los objetos
del escenario. Reciben este nombre por cuanto someten los datos de
imagen del objeto a un algoritmo que los filtra de una manera especifica.
Con estos filtros se puede conseguir que los objetos brillen o arrojen
sombra y se les puede aplicar muchos otros efectos y combinaciones de
efectos. Para mds informacién, consulte “Filtros (sélo para Flash
Professional)” en Utilizacién de Flash.

Modos de mezcla  Se pueden conseguir diferentes efectos de
composicién utilizando los modos de mezcla para cambiar la forma en que
la imagen de un objeto del escenario se combina con las imdgenes de los
objetos que se encuentran debajo de él. Para mds informacién, consulte
“Modos de mezcla (s6lo para Flash Professional)” en Utilizacion de Flash.

Suavizado de mapas de bits Las imdgenes de mapa de bits tienen una
apariencia mucho mds nitida en el escenario cuando se amplian o reducen
en gran medida. De este modo, su apariencia en la herramienta de edicién
de Flash es coherente con la que ofrece en Flash Player. Para mds
informacién sobre la configuracién de mapas de bits, consulte
“Configuracién de propiedades de mapa de bits” en Utilizacién de Flash.

Suavizado de texto mejorado  Ahora puede aplicar nuevos pardmetros
de suavizado que permiten una lectura mds ficil y cémoda del texto de
tamafo normal y pequefio. Para mds informacién, consulte “Definicién de
opciones de suavizado de texto” en Utilizacion de Flash.

Nuevo codificador de video En Flash Professional 8 se incluye una
nueva aplicacién de codificador de video. Se trata de una aplicacién
independiente que ofrece una forma sencilla de convertir archivos de video
en formato FLV (Flash Video). La aplicacién también permite realizar el
procesamiento por lotes de archivos de video. Para m4s informacién,

consulte “Codificacién de video” en Utilizacion de Flash.

Soporte de canal alfa de video Ahora puede utilizar un canal alfa con
objetos de video, lo que le permite crear efectos de transparencia. Para més
informacién sobre la utilizacién de video en Flash, consulte el Capitulo 11,
“Trabajo con video” en Utilizacidn de Flash.

Novedades de Flash
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Instalaciéon de Flash

En las siguientes secciones se describe el proceso de instalacién de Flash.

Requisitos del sistema

Los requisitos del sistema y las recomendaciones para el producto se
encuentran en la pdgina Web de requisitos del sistema de Flash en

www.macromedia.com/go/sysreqs.

Instalacion y activacion de Flash

La instalacién de Flash es un proceso automatizado. Una vez finalizada la
instalacion, se puede ejecutar el programa en modo de prueba durante 30
dias, o bien activar Flash Basic 8 o Flash Professional 8. Ambas ediciones de
Flash deben activarse a través de Internet o por teléfono para poder
utilizarlas y, para ello, es necesario el ntimero de serie a menos que se
seleccione el modo de prueba. Los usuarios de Windows 98 SE deben tener
Microsoft Internet Explorer 5.1 o posterior para poder activar Flash a
través de Internet.

La instalacion de Macromedia Flash Basic 8 y Flash Professional 8 no
sobrescribe ninguna version anterior de Flash que pueda tener instalada.

Para instalar Flash:

1. Antes de iniciar la instalacién, cierre las versiones de Flash que se estén
ejecutando.

2. Siga uno de estos procedimientos para iniciar el proceso de instalacién:

»  (Windows) Si tiene un CD, insértelo en la unidad de CD. Un clip
de pelicula le guia a través de las opciones de instalacidn.

También puede ejecutar el archivo Install Flash 8.exe para iniciar el clip de
pelicula, si es necesario.

»  (Macintosh) Si tiene un CD, insértelo en la unidad de CD y haga
doble clic en el icono Installer.

»  Si ha descargado Flash desde Internet, haga doble clic en el archivo
FlashBasic8Installer.exe o FlashProfessional8Installer (Windows), o
bien haga doble clic en el icono Installer (Macintosh) y siga las

instrucciones que aparecen en la pantalla.


http://www.macromedia.com/go/sysreqs

3. Una vez finalizada la instalacién, siga las instrucciones para seleccionar
un perfodo de prueba de 30 dias o para especificar un niimero de serie y

activar Flash.

Actualizacion de Macromedia Flash Basic 8 a
Macromedia Flash Professional 8

Si ha adquirido Macromedia Flash Basic 8, puede actualizarlo a
Macromedia Flash Professional 8.

Para actualizar Macromedia Flash Professional 8:
1. En Flash, seleccione Ayuda > Actualizar a Flash Professional 8.

2. En el cuadro de didlogo que aparece, siga uno de estos procedimientos:
n  Seleccione Comprar para abrir un navegador para la tienda de
Macromedia.
m  Seleccione Probar y siga las instrucciones para obtener un niimero
de serie para una actualizacién de prueba.
Una vez que haya transcurrido el periodo de prueba, si no adquiere

la actualizacion, la aplicacién pasa a ser de nuevo la versién

Macromedia Flash Basic 8.

Cambio entre las ediciones de modo de prueba

Si ejecuta el modo de prueba de una edicién de Flash, puede cambiar a otra
edicién durante el mismo periodo de prueba.

Para cambiar entre modos de prueba:

m  En Flash, seleccione Ayuda > Cambiar a Flash Professional 8 o
Cambiar a Flash Basic 8, en funcién del modo de prueba que utilice y
de la edicién que desee probar.

Aparece un cuadro de didlogo en el que se indica que debe reiniciar el
equipo para que el cambio surta efecto.

Instalacion de Flash
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Adquisicion de una edicion de Flash desde el
modo de prueba

Si estd ejecutando Flash en modo de prueba, puede iniciar la compra

directamente desde la aplicacidn.

Para adquirir Flash desde el modo de prueba:
1. En Flash, seleccione Ayuda > Activar Macromedia Flash Basic 8.

2. En el cuadro de didlogo que aparece, seleccione Compre uno en linea

para adquirir un niimero de serie.

Se abre una ventana del navegador en la tienda de Macromedia.

Carpetas de configuracion instaladas con
Flash

Flash Basic 8 y Flash Professional 8 colocan varias carpetas de
configuracién en el sistema durante la instalacién de la aplicacién. Las
carpetas de configuracién organizan los archivos asociados con la aplicacién
en niveles adecuados de acceso para el usuario. Las carpetas de
configuracién para Flash son las siguientes:

Carpeta de configuracién de nivel de aplicacion ~ Se trata de la carpeta
de configuracién que hay junto a la propia aplicacién. Al encontrarse en el
nivel de aplicacidn, los usuarios no administradores no tienen acceso de
escritura a este directorio. Las rutas habituales a esta carpeta son las

siguientes:

m  En Windows 2000 o Windows XP, despldcese a unidad
de inicio\Archivos de programa\Macromedia\Flash
8\idioma\Configuration\.

m  En Macintosh, desplécese a Disco duro de Macintosh/ Applications/
Macromedia Flash 8/Configuration/.

Carpeta First Run  Esta carpeta es similar a la carpeta de configuracién de
nivel de aplicacién, aunque tiene una finalidad diferente. La carpeta First
Run es un sencillo mecanismo creado especificamente para la herramienta
de edicién de Flash que facilita el uso compartido de archivos de
configuracién entre usuarios del mismo equipo. Las carpetas y archivos de
esta carpeta se copian automdticamente en la carpeta de configuracién del
usuario. Cualquier nuevo archivo que se ubica en la carpeta First Run se

copia en la carpeta de configuracién del usuario al iniciar la aplicacién.
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Las rutas habituales a la carpeta First Run son las siguientes:
m  En Windows 2000 o Windows XP, despldcese a unidad
de inicio\Archivos de programa\Macromedia\Flash 8\idioma\First
Run)\.
m  En Macintosh, desplécese a Disco duro de Macintosh/ Applications/
Macromedia Flash 8/First Run/.
Carpeta de configuracion de nivel de usuario  Se trata de la carpeta de
configuracién que se encuentra en el 4drea del perfil de usuario. El usuario
actual puede modificar siempre esta carpeta. Las rutas habituales a esta
carpeta son las siguientes:
m  En Windows 2000 o Windows XP, desplécese a unidad
de inicio\Documents and Settings\nombredeusuario\Configuracion
local\Datos de programa\Macromedia\Flash 8\idioma\Configuration.
m  En Macintosh, desplécese a Disco duro de Macintosh/Users/
nombredeusuario/Library/Application Support/Macromedia/Flash 8/

idiomal Configuration/.

Flash Basic 8 para Windows utiliza la carpeta Configuracién local para los
archivos de configuracién del usuario. Este uso difiere de Flash MX y el
resto de la gama Studio MX (incluido Dreamweaver MX 2004), que
utilizan la carpeta de configuracién del perfil mévil para los archivos de
configuracién del usuario. Los perfiles moviles permiten a los usuarios de
red almacenar de forma automéatica sus valores de configuracién en un
servidor de red y, a continuacién, cambiar a diferentes estaciones de
trabajo en la red y disponer en todo momento de una aplicacion que
cargue los mismos archivos de configuracion. La carpeta Configuracion
local difiere de la carpeta Perfil mévil en que cuando se configura la red,
los archivos de la carpeta Configuracion local no se guardan en un
servidor que admita perfiles moéviles.

Carpeta de configuracién de todos los usuarios Se trata de la carpeta
de configuracién que se encuentra en el 4rea del perfil de usuario comun.
Esta carpeta forma parte de las instalaciones de los sistemas operativos
Macintosh y Windows estdndar, y la comparten todos los usuarios de un
determinado equipo. Todos los archivos que se ubican en esta carpeta los
facilita el sistema operativo a todos los usuarios del equipo. Las rutas
habituales a esta carpeta son las siguientes:

m  En Windows 2000 o Windows XP, desplécese a unidad

de inicio\Documents and Settings\All Users\Datos de
programa\Macromedia\Flash 8\idioma\Configuration.

Instalacion de Flash

25



26

Introduccion

m  En Macintosh, despldcese a Disco duro de Macintosh/Users/Shared/
Application Support/Macromedia/Flash 8/idiomalConfiguration.

Carpeta de configuracion Restricted Users Se trata de la carpeta para
usuarios con privilegios restringidos en una estacién de trabajo.
Normalmente, en un entorno de red, sélo los administradores del sistema
disponen de acceso administrativo a las estaciones de trabajo. A todos los
demds usuarios se les concede un acceso restringido, lo que generalmente
significa que estos usuarios no pueden escribir en archivos de la aplicacién
(como el directorio Archivos de programa de Windows o la carpeta
Applications del sistema operativo Macintosh OS X).

Modificacion o eliminacién de Flash Player

Puede cambiar o volver a instalar la versién actual de Flash Player.

Para cambiar o volver a instalar el control ActiveX para
Windows (Internet Explorer o AOL):

1. Cierre el navegador.
2. Elimine cualquier versidn instalada del control ActiveX.
Para recibir instrucciones, consulte la nota técnica 14157 del Centro de

soporte de Macromedia Flash en www.macromedia.com/es/support/
flash/ts/documents/remove_player.htm.

3. Ejecute el archivo Install Flash Player 8 AX.exe de la carpeta Players para
iniciar la instalacién.
4. Abra el navegador.

La nueva versién del control ActiveX deberia estar instalada.

Para cambiar o volver a instalar el complemento para
Windows (CompuServe, Firefox, Mozilla, Netscape u Opera):

1. Cierre el navegador antes de instalar una nueva versién del
complemento.

2. Elimine cualquier versién instalada del complemento.
Para recibir instrucciones, consulte la nota técnica 14157 del Centro de
soporte de Macromedia en www.macromedia.com/es/support/flash/ts/
documents/remove_player.htm.

3. Ejecute el archivo Install Flash Player 8.exe de la carpeta Players para

iniciar la instalacién.


http://www.macromedia.com/es/support/flash/ts/documents/remove_player.htm
http://www.macromedia.com/es/support/flash/ts/documents/remove_player.htm
http://www.macromedia.com/es/support/flash/ts/documents/remove_player.htm
http://www.macromedia.com/es/support/flash/ts/documents/remove_player.htm
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4. Abra el navegador.

La nueva version del complemento deberia estar instalada.

Para verificar la instalacion en Netscape, seleccione Ayuda > Acerca de
complementos en el menu del navegador.

Para cambiar o volver a instalar el complemento para
Macintosh (AOL, CompuServe, Firefox, Internet Explorer para
Macintosh, Netscape, Opera o Safari):

1. Cierre el navegador antes de instalar una nueva version del
complemento.

2. Elimine las versiones instaladas actualmente del complemento.
Para recibir instrucciones, consulte la nota técnica 14157 del Centro de
soporte de Macromedia en www.macromedia.com/es/support/flash/ts/
documents/remove_player.htm.

3. Ejecute el archivo Install Flash Player 8 (Mac OS 9.x) o Install Flash
Player 8 OS X (Mac OS X.x) que se encuentra en la carpeta Players para

iniciar la instalacién.
4. Abra el navegador.

La nueva version del complemento deberia estar instalada.

Para verificar la instalacion en Netscape, seleccione Ayuda > Acerca de
complementos en el menu del navegador.

Instalacion de Flash 27
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CAPITULO1

Aprendizaje de Flash

Macromedia Flash Basic 8 y Flash Professional 8 incluyen un conjunto
diverso de herramientas con una extensa variedad de usos distintos. En
consecuencia, la Ayuda de Flash incluye un amplio niimero de libros y
recursos. Este capitulo permite determinar las secciones de la Ayuda que
son relevantes para cada nivel de experiencia y las diferentes acciones que se
vayan a llevar a cabo con Flash. La comprensién del contenido de la Ayuda
y del modo en que debe utilizarse le ayudard a iniciar con seguridad el
proceso de aprendizaje.

Este capitulo contiene las siguientes secciones:

Pordondeempezar............ .. i 30
Aprovechamiento maximo de la documentacion de Flash. . . ... 36
Acceso aladocumentaciéndeFlash ........................ 36
Acceso a recursos en linea adicionalesde Flash .............. 43
Seleccion de los libros de ayuda apropiados. ................. 44
Uso del sistemadeayudadeFlash .......................... 47
Aperturadel panel Ayuda. ........... ... ... ... 47
Busquedas en el sistemadeayuda ........... ...l 48
Utilizacionde laayudacontextual ........................... 50
Impresién de la documentacionde Flash..................... 51
Adquisicion de documentaciéonimpresa...................... 51
Anédlisis de la documentacion de Flash con LiveDocs. ......... 52
Control de la aparienciadel panel Ayuda . .................... 53
Obtencion de actualizaciones de la Ayudade Flash ........... 54

29



30 Aprendizaje de Flash

Por débnde empezar

Flash incluye varios manuales en los que se tratan una gran variedad de

temas, por lo que resulta ttil saber por dénde empezar en el proceso de

aprendizaje de Flash. Esta seccién facilita la aproximacién a la

documentacién en funcién de su experiencia y de las acciones que vaya a

realizar con Flash.

Si no tiene ninguna experiencia con Flash:

1.

Para empezar, lea esta guia Primeros pasos con Flash.

“Conceptos bésicos de Flash” ofrece una sencilla introduccién a la
interfaz de usuario de Flash y “Tutorial: Creacién de una aplicacién
Flash por primera vez” incluye un tutorial en el que se describe todo el

proceso de creacién de una aplicacién Flash real.

Consulte Utilizacion de Flash, en el que se proporciona una descripcién
detallada de las funciones de Flash y se explica cémo utilizarlas, incluido
el trabajo con diferentes tipos de medios, la creacién de animaciones y

la publicacién de trabajos.

Asimismo, en Utilizacion de Flash se especifica cdmo usar el modo de
asistente de script, que permite crear cddigo ActionScript con

conocimientos minimos de este lenguaje.

Si desea crear proyectos de Flash que incluyan cédigo ActionScript mds
complejo, puede consultar Aprendizaje de ActionScript 2.0 en Flash.

En este manual se presentan la estructura y las técnicas del lenguaje
ActionScript, al tiempo que se incluyen numerosos ejemplos. En cada
seccidn se describe un concepto clave de ActionScript y, a
continuacidn, se explica de manera detallada el modo de llevar a cabo
tareas especificas en ActionScript y se ofrecen ejemplos de cddigo reales
que se pueden utilizar.

Una vez familiarizado con los conceptos bdsicos del funcionamiento de
ActionScript, puede utilizar la Referencia del lenguaje ActionScript 2.0
para buscar los términos y definiciones especificos que necesite para sus

proyectos.

En este libro se incluyen entradas similares a las de un diccionario para

cada término del lenguaje ActionScript.



La seccién Tutoriales de la documentacién de Flash contiene un gran
namero de tutoriales detallados en los que se explica paso a paso el
proceso de creacién de diferentes tipos de proyectos y efectos en este
programa.

La seccién Muestras contiene ejemplos de archivos FLA con
descripciones que se pueden explorar para comprobar el modo en que

se implementa una funcién especifica en proyectos reales.

Si es un disenador de graficos o paginas Web que desea
aprender a utilizar Flash, pero no ActionScript:

1.

Contintie con la lectura de esta guia Primeros pasos con Flash.

El Capitulo 2, “Conceptos bdsicos de Flash” ofrece una sencilla
introduccidn a la interfaz de usuario de Flash y el Capitulo 3, “Tutorial:
Creacién de una aplicacién Flash por primera vez” incluye un tutorial
en el que se describe todo el proceso de creacién de una aplicacion

Flash real.

Consulte Utilizacion de Flash, en el que se proporciona una descripcién
detallada de las funciones de Flash y se explica cémo utilizarlas, incluido
el trabajo con diferentes tipos de medios, la creacién de animaciones y

la publicacién de trabajos.

Asimismo, en Utilizacion de Flash se especifica cémo usar el modo de
asistente de script, que permite crear cddigo ActionScript con

conocimientos minimos de este lenguaje.

La seccién Tutoriales de la documentacién contiene un gran nimero de
tutoriales detallados en los que se explica paso a paso el proceso de
creacion de diferentes tipos de proyectos y efectos en Flash. La seccién
Muestras contiene ejemplos de archivos FLA con descripciones que se
pueden explorar para comprobar el modo en que se implementa una

funcién especifica en proyectos reales.

Si es un diseniador de graficos o paginas Web que desea
aprender a utilizar ActionScript como lenguaje principal de
creacion de scripts:

1.

Consulte la guia Aprendizaje de ActionScript 2.0 en Flash.

Esta guia le permitird familiarizarse con los conceptos bédsicos comunes
a todos los lenguajes de creacién de scripts, asi como con los aspectos
fundamentales de ActionScript. Se incluyen numerosos ejemplos de

c6digo reales que facilitan la realizacién de tareas especificas.

Por dénde empezar
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2. Cuando tenga una idea general de los principios de ActionScript, puede

utilizar la Referencia del lenguaje ActionScript 2.0.

Se trata de un diccionario sobre ActionScript, en el cual se ofrece una
descripcién detallada del uso y la sintaxis de cada término del lenguaje
ActionScript 2.0.

En las secciones Muestras y Tutoriales de la documentacién se
proporcionan ejemplos adicionales de usos especificos de ActionScript.

Si ya posee experiencia en codificacion con un lenguaje
distinto de ActionScript y desea aprender a utilizar el entorno
de desarrollo de Flash:

1.

Consulte la guia Aprendizaje de ActionScript 2.0 en Flash.

En esta guia se ofrece una introduccion a las convenciones de
ActionScript y al panel Acciones de Flash.

. A continuacidn, puede consultar la Referencia del lenguaje ActionScript

2.0 para obtener informacién detallada sobre cada elemento del lenguaje
ActionScript.

Cada entrada de la gufa de referencia contiene datos sobre la sintaxis y
el uso del término correspondiente, asf como ejemplos de cddigo que se
pueden copiar y pegar en el panel Acciones de Flash para luego
ejecutarlos.

En las secciones Muestras y Tutoriales de la documentacién se
proporcionan ejemplos adicionales de usos especificos de ActionScript.

Si tiene experiencia con ActionScript, pero desea dominar las
herramientas de animacién y de disefo de graficos de Flash:

1.

Consulte los capitulos 3 y 4 de esta guia Primeros pasos con Flash.

“Conceptos bésicos de Flash” ofrece una introduccién a la interfaz de
usuario de Flash, incluidas las herramientas de dibujo. “Tutorial:
Creacién de una aplicacién Flash por primera vez” incluye un tutorial
en el que se describe todo el proceso de creacién de una aplicaciéon
Flash real.



2. Consulte Utilizacién de Flash.

En esta gufa se incluyen capitulos sobre los flujos de trabajo comunes
que se realizan en Flash, asi como sobre los tipos de medios principales
que se utilizan.

»  En el Capitulo 4, “Trabajo con color, trazos y rellenos” se

proporciona informacién detallada sobre el uso de color en Flash.

»  En el Capitulo 5, “Dibujo” se describe cémo utilizar las diferentes
herramientas de dibujo de Flash.

= En el Capitulo 9, “Utilizacién de filtros y mezclas (sélo Flash
Professional)” se explica cémo aplicar distintos efectos especiales a
los objetos gréficos de los documentos de Flash.

= En el Capitulo 10, “Creacién de movimiento” se explica cémo crear
y controlar animaciones en Flash.

En las secciones Muestras y Tutoriales de la documentacidn se
proporcionan ejemplos adicionales de las caracteristicas y los flujos de

trabajo especificos de Flash.

Si posee nociones basicas sobre Flash y necesita ponerse al
dia con los cambios de la interfaz de usuario o ActionScript:

1. Para obtener una lista detallada de las nuevas funciones de Flash Basic 8

y Flash Professional 8, consulte “Novedades de Flash” en Utilizacion de
Flash.

2. Conozca el nuevo modo de asistente de script en el Capitulo 13,
“Escritura de ActionScript con el asistente de script” de Utilizacion de

Flash.

3. Obtenga informacién sobre el nuevo modo de dibujo basado en objetos
en el Capitulo 5, “Dibujo” de Utilizacion de Flash.

4. Consulte las nuevas funciones de efectos gréficos en el Capitulo 9,
“Utilizacién de filtros y mezclas (sélo Flash Professional)” de Utilizacion

de Flash.

5. Descubra cémo controlar las nuevas funciones de efectos graficos con
ActionScript en el Capitulo 13, “Animaciones, filtros y dibujos” de
Aprendizaje de ActionScript 2.0 en Flash.

6. Obtenga informacidn sobre los nuevos controles de degradado de color
en el Capitulo 4, “Trabajo con color, trazos y rellenos” de Utilizacion de

Flash.

Por dénde empezar
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Conozca FlashType con suavizado mejorado y representacién de texto
en Flash en el Capitulo 6, “Trabajo con texto” de Urilizacidn de Flash.

Consulte los tutoriales mostrados bajo “Creacién de graficos” en el libro
Tutoriales de Flash de la Ayuda de Flash.

Estos tutoriales explican el uso de caracteristicas como los degradados
de color, la interpolacién de animaciones y los filtros de gréficos.

Si le interesa trabajar con video principalmente:

1.

Familiaricese con la interfaz de usuario de Flash. Para ello, complete la
lectura de esta guia Primeros pasos con Flash.

En el capitulo 5 se incluye un tutorial sobre el uso de video en Flash.

Consulte el Capitulo 11, “Trabajo con video” de Utilizacion de Flash
para obtener informacién detallada sobre las diferentes formas de

utilizar video en documentos de Flash.
Lea el Capitulo 15, “Utilizacién de imdgenes, sonido y video” en

Aprendizaje de ActionScript 2.0 en Flash para aprender a trabajar con
archivos de video en ActionScript.

Si es desarrollador de Flash sin experiencia en el desarrollo de
dispositivos o méviles:

1.

Consulte Desarrollo de aplicaciones Flash Lite para conocer los requisitos
y los flujos de trabajo especificos de la creacién de aplicaciones y

contenido para dispositivos méviles.

Dado que en estos dispositivos se ejecuta el reproductor de Flash Lite,
su contenido se debe desarrollar con un disefio un poco diferente al del
contenido destinado a Flash Player 8. En este libro se ofrece una
descripcién detallada de estas diferencias, incluidos aspectos relativos al

tamafo de pantalla, la fuente, el rendimiento y el tamafio de archivo.

Lea Aprendizaje de ActionScript en Flash Lite 1.x para descubrir las
diferencias técnicas especificas que se deben tener en cuenta a la hora de
escribir con ActionScript para el reproductor de Flash Lite.

Consulte la Referencia del lenguaje ActionScript de Flash Lite 1.x para ver
entradas de diccionario correspondientes a todos los elementos de
ActionScript disponibles para las aplicaciones en las que se ¢jecuta el

reproductor de Flash Lite.



Si es desarrollador de dispositivos o méviles sin experiencia en
Flash:

1. Complete la lectura de esta guia Primeros pasos con Flash.

En esta guia se describe la interfaz de Flash y se proporciona un tutorial
en el que se explica el proceso de creacién y publicacién de una
aplicacién en Flash.

2. Lea Primeros pasos con Flash Lite.

En esta guia se ofrece informacién general sobre los procesos de edicién
especificos para la creacién de contenido de Flash Lite.

3. Consulte la lista de temas clave del libro Desarrollo de aplicaciones Flash
Lite.

Si es desarrollador de Flash Lite 1.1 que necesita una
introduccion a los flujos de trabajo de Flash Professional 8:

1. Lea Primeros pasos con Flash Lite.

En esta gufa se describen las nuevas funciones de edicién para
dispositivos méviles en Flash Professional 8.

2. Consulte el Capitulo 5, “Prueba de contenido de Flash Lite (sélo Flash
Professional)” de Desarrollo de aplicaciones Flash Lite para conocer el
nuevo emulador de Flash Lite y otras funciones de prueba para

dispositivos méviles en Flash Professional 8.

3. Consulte la nueva Referencia del lenguaje ActionScript de Flash Lite 1.x,
una referencia completa del lenguaje ActionScript para Flash Lite 1.0 y
Flash Lite 1.1, incluidos ejemplos de c6digo.

Por dénde empezar
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Aprovechamiento maximo de la
documentacion de Flash

El sistema de ayuda de Macromedia Flash incluye una gran cantidad de
informacidn y recursos que describen todas las capacidades de edicién de
Flash y el lenguaje ActionScript. También hay disponibles numerosos
recursos en linea que le ayudardn a conocer Flash. Este documento se ha
disefiado para ayudarle a dirigirse a dichos recursos y encontrar la
informacién que le resulte de mayor utilidad para conseguir sus objetivos
con Flash.

Para obtener informacién especifica sobre el uso de la documentacién de

Flash, consulte las secciones siguientes:

Acceso aladocumentaciondeFlash ........................ 36
Seleccién de los libros de ayuda apropiados. ................. 44
Aperturadelpanel Ayuda. ........... .. ... i 47
Busquedas enelsistemadeayuda .......................... 48
Utilizacionde laayudacontextual. ........................... 50
Impresion de la documentaciéondeFlash..................... 51
Adquisicién de documentaciénimpresa...................... 51
Analisis de la documentacion de Flash con LiveDocs. ......... 52
Control de la aparienciadelpanel Ayuda . .................... 53
Obtencion de actualizaciones de la Ayudade Flash ........... 54
Acceso arecursos en linea adicionalesde Flash .............. 43

Acceso a la documentacion de
Flash

En las tablas siguientes se ofrece un resumen de los documentos incluidos
en el sistema de ayuda de Flash.

Se pueden adquirir versiones impresas de titulos seleccionados. Para mds

informacién, consulte www.macromedia.com/go/buy_books.


http://www.macromedia.com/go/buy_books

Informacion sobre funciones

Titulo Descripcion/ Dénde obtenerlo
Destinatarios

Primeros pasos Introduccion « Visualizacion en Flash:

con Flash basica a los seleccione Ayuda > Ayuda de

Utilizacion de
Flash

Ayuda de Flash 8
Video Encoder

conceptosyalla
interfaz de Flash,
con un tutorial
detallado para
principiantes.
Destinado a
usuarios
principiantes de
Flash.

Informacion
completa sobre
todas las
caracteristicas de
Flash, excepto
ActionScript.
Destinado atodos
los usuarios de
Flash.

Informacién
completa sobre el
uso de la
aplicacién Flash 8
Video Encoder.
Destinado a
disefiadores de
Flash dedicados a
la creacién de
contenido de
video.

Flash

Visualizacion en linea:
livedocs.macromedia.com/go/
livedocs_flash_es

Version en PDF:
www.macromedia.com/go/
fl_documentation_es

Visualizacion en Flash:
seleccione Ayuda > Ayuda de
Flash

Visualizacion en linea:
livedocs.macromedia.com/go/
livedocs_flash_es

Version en PDF:
www.macromedia.com/go/
fl_documentation_es

Visualizacién en Flash 8 Video
Encoder: seleccione Ayuda »
Utilizacién de Flash Video
Encoder

Visualizacion en linea:
livedocs.macromedia.com/go/
livedocs_flash_es

Version en PDF:
www.macromedia.com/go/
fl_documentation_es

Acceso a la documentacion de Flash
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Tutoriales y muestras

Titulo

Descripcion/
Destinatarios

Dénde obtenerlo

Tutoriales de
Flash

Muestras de Flash

Conjunto de
tutoriales
detallados en los
que se explican
una gran variedad
de técnicas de
Flash tanto para
usuarios
principiantes
como avanzados.
Destinado atodos
los usuarios de
Flash.

Conjunto de
archivos de
muestra en los
queseincluye una
demostracion de
las diversas
caracteristicas y
técnicas de Flash,
junto con una
descripcion
detallada de cada
una de ellas.
Destinado atodos
los usuarios de
Flash.

« Visualizacion en Flash:
seleccione Ayuda > Ayuda de
Flash

« Visualizacion en linea:
livedocs.macromedia.com/go/
livedocs_flash_es

* Versiéon en PDF:
www.macromedia.com/go/
fl_documentation_es

Visualizacion en Flash:

seleccione Ayuda > Ayuda de

Flash

« Visualizacién en linea:
livedocs.macromedia.com/go/
livedocs_flash_es

» Version en PDF:

www.macromedia.com/go/

fl_documentation_es



http://livedocs.macromedia.com/go/livedocs_flash_es
http://www.macromedia.com/go/fl_documentation_es
http://livedocs.macromedia.com/go/livedocs_flash_es
http://www.macromedia.com/go/fl_documentation_es

ActionScript

Titulo Descripcion/ Doénde obtenerlo
Destinatarios

Aprendizaje de Introduccion « Visualizacion en Flash:

ActionScript 2.0  detallada a la seleccione Ayuda > Ayuda de

en Flash codificacién con Flash

Referencia del
lenguaje
ActionScript 2.0

ActionScript,en  * Visualizacion en linea:
la que se incluyen livedocs.macromedia.com/go/
livedocs_flash_es

extensos Versi PDF
ejemplos de » Version en 3

1 www.macromedia.com/go/
codigo -

I fl_documentation_es

reutilizables.
Destinado a
usuarios

principiantes e
intermedios de

ActionScript.

Entradas de « Visualizacion en Flash:
referencia seleccione Ayuda > Ayuda de
similares a las de Flash

un diccionario * Visualizacioén en linea:
correspondientes livedocs.macromedia.com/go/

livedocs_flash_es

» Version en PDF:
www.macromedia.com/go/
fl_documentation_es

acadatérmino del
lenguaje
ActionScript.
Destinado atodos
los usuarios de
ActionScript.
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Componentes

Titulo

Descripcion/
Destinatarios

Dénde obtenerlo

Utilizacion de
componentes

Referencia del
lenguaje de
componentes

Informacionsobre
elusoyla
personalizacion
de componentes
en documentos
de Flash.
Destinado atodos
los usuarios de
Flash.

Entradas de
referencia
similares a las de
un diccionario
correspondientes
a cada término de
la API del
componente
ActionScript.
Destinado atodos
los usuarios de
Flash.

Visualizacion en Flash:
seleccione Ayuda > Ayuda de
Flash

Visualizacion en linea:
livedocs.macromedia.com/go/
livedocs_flash_es

Versién en PDF:
www.macromedia.com/go/
fl_documentation_es

Visualizacién en Flash:
seleccione Ayuda > Ayuda de
Flash

Visualizacién en linea:
livedocs.macromedia.com/go/
livedocs_flash_es

Versién en PDF:
www.macromedia.com/go/
fl_documentation_es

Ampliacion de Flash

Titulo

Descripcion/
Destinatarios

Dénde obtenerlo

Ampliacion de
Flash

Informaciénsobre
la forma de anadir
funcionalidad a la
herramienta de
edicién de Flash
con JavaScript.
Destinado a
usuarios de
JavaScript y
usuarios
avanzados de
Flash.

« Visualizacién en Flash:
seleccione Ayuda > Ayuda de
Flash

« Visualizacién en linea:
livedocs.macromedia.com/go/
livedocs_flash_es

» Version en PDF:
www.macromedia.com/go/
fl_documentation_es



http://livedocs.macromedia.com/go/livedocs_flash_es
http://www.macromedia.com/go/fl_documentation_es
http://livedocs.macromedia.com/go/livedocs_flash_es
http://www.macromedia.com/go/fl_documentation_es
http://livedocs.macromedia.com/go/livedocs_flash_es
http://www.macromedia.com/go/fl_documentation_es

Flash Lite

Titulo Descripcion/ Doénde obtenerlo
Destinatarios
Primeros pasos Informacién « Visualizacién en Flash:

con Flash Lite

Desarrollo de
aplicaciones Flash
Lite

introductoria
sobre flujos de
trabajo y
consideraciones
de edicion de
Flash Lite.
Destinado a
desarrolladores
de dispositivos y
moviles, asi como
a usuarios
intermedios de
Flash.

seleccione Ayuda > Ayuda de

Flash

Visualizacion en linea:

livedocs.macromedia.com/go/

livedocs_flash_es

* Version en PDF:
www.macromedia.com/go/
flash_lite_documentation_es

Informaciénsobre « Visualizacion en Flash:

la creacion de
contenido de
Flash para
dispositivos y
teléfonos moviles.
Destinado a
desarrolladores
de dispositivos y
moviles, asi como
a usuarios
intermedios de
Flash.

seleccione Ayuda > Ayuda de
Flash

« Visualizacién en linea:
livedocs.macromedia.com/go/
livedocs_flash_es

* Version en PDF:
www.macromedia.com/go/
flash_lite_documentation_es

Acceso a la documentacion de Flash
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Titulo

Descripcion/
Destinatarios

Dénde obtenerlo

Aprendizaje de
ActionScript en
Flash Lite 1.x

Referencia del
lenguaje
ActionScript de
Flash Lite 1.x

Informacién sobre
la escritura de
ActionScript para
dispositivos y
teléfonos moviles.
Destinado a
desarrolladores
de dispositivos y
moviles, asi como
a usuarios
intermedios de
Flash.

Entradas de
referencia
similares a las de
un diccionario
correspondientes
acadatérmino del
lenguaje
ActionScript de
Flash Lite 1.x.
Destinado a
desarrolladores
de dispositivos y
moviles, asi como
a usuarios
intermedios de
Flash.

Visualizacién en Flash:
seleccione Ayuda > Ayuda de
Flash

Visualizacion en linea:
livedocs.macromedia.com/go/
livedocs_flash_es

Version en PDF:
www.macromedia.com/go/
flash_lite_documentation_es

Visualizacion en Flash:
seleccione Ayuda > Ayuda de
Flash

* Visualizacioén en linea:
livedocs.macromedia.com/go/
livedocs_flash_es

Version en PDF:
www.macromedia.com/go/
flash_lite_documentation_es



http://livedocs.macromedia.com/go/livedocs_flash_es
http://www.macromedia.com/go/flash_lite_documentation_es
http://livedocs.macromedia.com/go/livedocs_flash_es
http://www.macromedia.com/go/flash_lite_documentation_es

Acceso a recursos en linea
adicionales de Flash

En la tabla siguiente se resumen los recursos en linea adicionales para el

aprendizaje de Flash.

Recurso Descripcion

Ddénde obtenerlo

Centrodesoporte Notas técnicas,

de Flash ademas de
informacion de
soporte y
resolucion de
problemas.
Centro de Articulos y
desarrolladores  tutoriales que le
de Flash ayudan a mejorar
sus
conocimientos y
ampliarlos.
Centro de Versiones en PDF
recursos de y HTML de la
documentacién  documentacién
de Flash de Flash.
Foros en lineade Debatese

informacién sobre
resolucion de
problemas que
comparten
usuarios de Flash,
representantes
del servicio de
asistencia técnica
y el equipo de
desarrollo de
Flash.

Macromedia

* www.macromedia.com/go/

flash_support_es

* www.macromedia.com/go/

developer_fl_es

» www.macromedia.com/go/

fl_documentation_es

* www.macromedia.com/go/

flash_forum_es
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Recurso Descripcion Donde obtenerlo

Formacién de Instruccién en * www.macromedia.com/go/
Macromedia lineay en clases flash_training_es
presenciales
impartidas por los
socios de
formacion de
Macromedia.

Flash Resource  Visor alternativo « www.macromedia.com/go/

Manager para ver el flash_resource_manager
(Administradorde sistema de ayuda

recursos de de Flash fuera de

Flash, disponible la propia

solo en inglés) aplicacion.

Seleccion de los libros de ayuda
apropiados

Dado que la Ayuda de Flash incluye numerosos libros, resulta til conocer
el contenido de cada uno de ellos antes de decidir cudl utilizar. En la lista
siguiente se describe de forma detallada el contenido y el objetivo de cada

libro:

m  Primeros pasos con Flash ofrece una descripcién de Flash y una
introduccién a las acciones que se pueden realizar con este programa.
Asimismo, este libro contiene informacién general sobre la interfaz de
usuario de Flash y un minucioso tutorial en el que se explica el proceso
de creacién de un proyecto de Flash real.

m  Utilizacion de Flash contiene informacién detallada sobre el uso de
todas las herramientas y funciones de la herramienta de edicién de
Flash, incluidas las tareas importantes siguientes:

»  Configuracién de proyectos y documentos
= Dibujo

= Importacién de medios

» Trabajo con diferentes tipos de medios

m  Utilizacién de texto

»  Utilizacién de la linea de tiempo

m Creacién de animaciones
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n  Creacién de efectos gréficos

» Integracién de fuentes de datos externas en proyectos

»  Creacién de scripts sencillos con el modo de asistente de script
» Publicacién de archivos

Asimismo, Utilizacion de Flash cubre una gran variedad de temas mds
especializados, como la creacién de contenido accesible para usuarios

con discapacidades y contenido de aprendizaje por Internet.

Aprendizaje de ActionScript 2.0 en Flash ofrece una descripcién
detallada del lenguaje ActionScript destinada tanto a creadores de script
principiantes como a aquellos con mds experiencia. Con la lectura de
Aprendizaje de ActionScript, aprenderd los siguiente:

= Los conceptos bésicos de la escritura de cédigo

» Los tipos de scripts que se pueden utilizar en Flash y cudndo resulta

apropiado su uso
n  Cémo utilizar la légica para escribir cédigo que tome decisiones

»  Cémo lograr que los proyectos de Flash respondan a las acciones de

los usuarios

n  Cémo escribir cédigo especifico para realizar las tareas mds

comunes en Flash

Referencia del lenguaje ActionScript 2.0 incluye entradas de diccionario
para todas las acciones, métodos y propiedades de la interfaz de
programacién de aplicaciones (API) de ActionScript 2.0. Una vez
asimilados los conceptos bésicos de la escritura de cédigo ActionScript,
esta referencia permite buscar con rapidez términos de ActionScript
especificos para la realizacién de determinadas tareas. Cada entrada
incluye una descripcién detallada de la sintaxis y la funcionalidad del
término, asi como ejemplos de cédigo reales que se pueden pegar y
probar en el panel Acciones de Flash.

Utilizacion de componentes contiene informacién sobre el uso y la
configuracién de componentes en un documento de Flash. Los
componentes son elementos de la interfaz de usuario reutilizables como
botones, ments, etc., que se pueden usar en los proyectos sin necesidad
de crearlos desde cero ni hacer referencia a ellos mediante script.
Algunos componentes no tienen presencia visual, sino que se utilizan
para facilitar el almacenamiento y la administracién de datos para la
aplicacién. Asimismo, Utilizacion de componentes contiene informacién
sobre la creacién de componentes reutilizables con ActionScript.

Seleccién de los libros de ayuda apropiados
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Referencia del lenguaje de componentes contiene entradas de diccionario
correspondientes a todos los métodos y propiedades que se encuentran
disponibles para cada componente incluido en Flash. El
comportamiento de los componentes se controla con estas interfaces
API. Una vez asimilados los conceptos bdsicos de la utilizacién de
componentes, esta referencia permite buscar con rapidez interfaces API
especificas para la realizacién de determinadas tareas.

Tutoriales de Flash incluye varios tutoriales disefiados para explicar paso
a paso las tareas especificas de Flash. En cada tutorial se aborda una
caracteristica o tarea concreta de Flash, al tiempo que se incluye un
archivo FLA acabado que se puede abrir y explorar para comprobar los
resultados. Los archivos asociados a cada tutorial se ubican en el
directorio de la aplicacién Flash del disco duro, en el directorio Samples
and Tutorials\Tutorial_assets.

Muestras de Flash contiene un conjunto de archivos FLA de muestra
que ilustran caracteristicas o técnicas especificas utilizadas con
frecuencia en Flash. Una muestra se diferencia de un tutorial en que
s6lo incluye el archivo FLA que se puede abrir en Flash, una
descripcién del modo en el que se crea el archivo y la técnica que
demuestra. Las muestras no incluyen instrucciones detalladas para la
recreacion del archivo. Los archivos FLA asociados a cada muestra se
ubican en el directorio de la aplicacién Flash del disco duro, en el

directorio Samples and Tutorials\Tutorial_assets.

Desarrollo de aplicaciones Flash Lite proporciona técnicas y directrices
relativas a la creacién de contenido y aplicaciones para Flash Lite, la
versién de Flash Player disefiada para teléfonos méviles y otros
dispositivos. Puesto que las funciones que admiten Flash Lite y la
version de escritorio de Flash Player son diferentes, las técnicas para la

creacién de contenido correspondientes también varfan.

Aprendizaje de ActionScript en Flash Lite 1.x describe de forma detallada
las caracteristicas de ActionScript disponibles en Flash Lite 1.0 y 1.1, al
tiempo que explica cémo realizar tareas comunes de creacién de script
con Flash Lite.

Referencia de ActionScript de Flash Lite 1.x ofrece entradas de
diccionario para todas las acciones, métodos y propiedades disponibles
en Flash Lite 1.0 y 1.1. Cada entrada incluye informacién sobre la
sintaxis y la funcionalidad del término correspondiente, asi como
c6digo de ejemplo.



Uso del sistema de ayuda de
Flash

El sistema de ayuda de Flash incluye un gran niimero de nuevas funciones
que le permiten encontrar la informacién que busca. En las secciones
siguientes se explica la forma de utilizar el sistema de ayuda de Flash de la

forma mds eficaz.

Apertura del panel Ayuda

El panel Ayuda de Flash contiene toda la informacién de asistencia al
usuario proporcionada con la aplicacién Flash.

Para acceder a la Ayuda y a la tabla de contenido:

1. Para abrir el panel Ayuda, seleccione Ayuda > Ayuda de Flash o
presione F1.

2. Sino aparece la tabla de contenido, haga clic en el botén Tabla de
contenido para visualizar el panel Tabla de contenido.
Aparece una lista con los libros de la Ayuda.

3. Haga clic en el titulo de un manual para abrirlo y visualizar los temas

que contiene.

4. Haga clic en el titulo de un tema para mostrarlo.

La jerarquia de temas del tema actual se muestra en la parte superior de
cada péagina de la Ayuda.

Apertura del panel Ayuda
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Busquedas en el sistema de
ayuda

Flash Basic 8 y Flash Professional 8 proporcionan rigurosas capacidades de
basqueda que permiten encontrar la informacién necesaria de forma
sencilla. En el panel Ayuda de Flash, puede buscar pdginas de la Ayuda que

contengan palabras o frases especificas.
Se pueden realizar las siguientes bisquedas:

Las busquedas de una palabra devuelven una lista con las pdginas de la
Ayuda que contienen la palabra especificada. Por ejemplo, si escribe linea
de tiempo en el cuadro de texto de bisqueda, se devuelve una lista con
aquellas pginas de la Ayuda que incluyan la palabra linea de tiempo o Linea
de tiempo.

Las busquedas de varias palabras devuelven una lista con las pdginas de la
Ayuda que contienen todos los términos de busqueda introducidos. En este
caso, el operador booleano and va implicito en la busqueda. Por ejemplo, si
escribe clip de pelicula en el cuadro de texto de bisqueda, se devuelve una
lista de pginas que contienen tanto c/ip como pelicula, es decir, pelicula de

clip, clip de pelicula o pelicula...clip, etc.

Las basquedas con operadores AND/OR explicitos utilizan los operadores
and u or para delimitar los resultados de la bisqueda. Por ejemplo, si
escribe animacidén and fotograma or interpolacién en el cuadro de texto de
busqueda, se devuelve una lista con aquellas pdginas de la Ayuda que
contengan animacion'y fotograma 'y las que incluyan animacién e
interpolacion.

Las basquedas por frase exacta permiten utilizar comillas para recuperar
s6lo las pdginas que contienen la frase especifica introducida. Por ejemplo,
si escribe “interpolacién de movimiento” en el cuadro de texto de
busqueda, se devuelve una lista con aquellas pdginas de la Ayuda que
contengan la frase interpolacion de movimiento, excluyéndose las que sélo
incluyan las palabras movimiento o interpolacién.

Las busquedas por frase exacta con operadores AND/OR explicitos
permiten utilizar una combinacién de comillas y operadores and u or para
delimitar adn més los resultados. Por ejemplo, si escribe “interpolacién de
movimiento” and “ActionScript” en el campo de busqueda, se devuelve
una lista con aquellas pdginas que incluyan la frase interpolacion de

movimiento y la palabra ActionScript.
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Para buscar una palabra o una frase en el panel Ayuda:

1. En el ment Categoria, seleccione una categoria de libros en los que
realizar la busqueda.
Para buscar en todos los libros, seleccione Todos los libros.

2. Escriba una palabra o frase en el cuadro de texto y, a continuacién, haga
clic en Buscar.
Aparece una lista con los temas de la Ayuda que incluyen la palabra o
frase, organizados por libros.

3. Haga clic en un tema de la Ayuda para seleccionarlo de la lista.
El tema se muestra en el panel Tabla de contenido del panel Ayuda. La

ruta de la tabla de contenido al tema aparece en la parte superior de
cada pédgina de la Ayuda.

Haga clic en Borrar para volver a la vista Tabla de contenido.

Para obtener informacién de referencia sobre un término de ActionScript
especifico, consulte el libro Referencia del lenguaje ActionScript 2.0, o bien

seleccione Buscar.

Para buscar una palabra o una frase de una pagina especifica
de la Ayuda:

1. Localice la pdgina de la Ayuda en la que desea realizar la bisqueda.
2. Haga clic en la pdgina de la Ayuda para que se seleccione.

3. Presione Ctrl+F (Windows) o Comando+F (Macintosh).
4.

En el cuadro de didlogo Buscar, introduzca la palabra o frase que desea

encontrar y haga clic en Buscar siguiente.

Si la palabra o frase se encuentra en la pdgina actual de la Ayuda, se
resalta en el panel Ayuda.
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Utilizacion de la ayuda contextual

El panel Ayuda contiene informacién de referencia contextual a la que se
puede acceder desde el panel Acciones. Al hacer clic en un término de
ActionScript en este panel, se puede ver informacién de la Ayuda sobre

dicho término.

Para acceder a la ayuda contextual desde el panel Acciones:
1. Para seleccionar un elemento a modo de referencia, siga uno de estos
procedimientos:
»  Seleccione un elemento en la caja de herramientas del panel
Acciones (en la parte izquierda del mismo).
m  Seleccione un término de ActionScript en el panel Script del panel
Acciones.
= Coloque el punto de insercién delante de un término de
ActionScript en el panel Script del panel Acciones.
2. Dara abrir la pdgina de referencia del panel Ayuda del elemento
seleccionado, siga uno de estos procedimientos:
m  DPresione F1.
= Haga clic con el botén derecho del ratdén en el elemento y
seleccione Ver ayuda.

»  Haga clic en Referencia situado sobre el panel Script.

Para acceder a la ayuda contextual desde un panel Flash:

m  Haga clic en el mend emergente en el panel y seleccione Ayuda.

Para acceder a la ayuda contextual desde un cuadro de
dialogo:
m  Haga clic en el icono Ayuda del cuadro de didlogo.

El libro Tutoriales de Flash del panel Ayuda contiene numerosos tutoriales
en los que se explican las caracteristicas de Flash. Estos tutoriales
permiten practicar con ejemplos aislados. Si es un usuario nuevo de Flash
o si soélo ha utilizado parte de las funciones, comience con el libro
Tutoriales de Flash.




Impresion de la documentacion
de Flash

Las versiones imprimibles de los libros incluidos en el sistema de ayuda de
Flash se encuentran disponibles en el sitio Web de Macromedia. Asimismo,
se pueden imprimir pdginas individuales de ayuda desde el panel Ayuda de

Flash.

Para imprimir un libro o capitulo individual desde el sitio Web
de Macromedia:

1. Vayaala pdgina de documentacién sobre Flash de Macromedia en

www.macromedia.com/go/fl_documentation_es/.

Busque el archivo PDF correspondiente al libro que desee imprimir.
Descargue el archivo PDF.

Abra el archivo PDF en Adobe Reader.

a > 0N

Imprima el archivo o, si lo prefiere, s6lo uno de sus capitulos.

El contrato de licencia para usuarios finales de Flash permite imprimir
los PDF de la documentacién en copisterias.

Para imprimir una pagina individual de la Ayuda:

1. Haga clic en Imprimir de la barra de herramientas del panel Ayuda.

2. En el cuadro de didlogo Imprimir, seleccione la impresora y otras

opciones de impresién y, a continuacién, haga clic en Imprimir.

Asimismo, puede adquirir los manuales impresos en la tienda en linea de

Macromedia en www.macromedia.com/go/books_and_training.

Adquisiciéon de documentacion
impresa

Para adquirir versiones impresas de la documentacién de Flash, vaya a

www.macromedia.com/go/books.

Adquisicion de documentacion impresa
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Analisis de la documentacion de
Flash con LiveDocs

Ademis de acceder a la documentacién de Flash desde el panel Ayuda de
Flash, puede obtener la misma documentacién en linea con el formato
LiveDocs. Para buscar la pagina equivalente en el sitio Web de LiveDocs,
basta con hacer clic en el vinculo Ver comentarios en LiveDocs en la parte
inferior de la p4gina del panel Ayuda. Los documentos LiveDocs de Flash
se encuentran disponibles en livedocs.macromedia.com/go/
livedocs_flash_es.

Una de las ventajas de LiveDocs es la posibilidad de ver comentarios que
aclaran aspectos de la documentacidn o corrigen cualquier errata o
problema que haya surgido después de publicar la versién de software.
LiveDocs no es el lugar adecuado para solicitar ayuda, como formular
preguntas sobre c4digo que no funciona o la forma de realizar una
determinada tarea, sino que es donde se ofrecen comentarios sobre la
documentacién (por ejemplo, si se advierte que una frase o pérrafo podria

aclararse).

Al hacer clic en el vinculo para afadir un comentario a LiveDocs, se ven
varios aspectos sobre los tipos de comentarios que son aceptables en el
sistema. Lea atentamente estas instrucciones, ya que su comentario podria
eliminarse del sitio Web si no cumple con las mismas.

Si desea realizar una pregunta sobre Flash, hdgalo en los foros Web de
Macromedia Flash: www.macromedia.com/go/flash_forum_es. Los foros
Web constituyen el mejor lugar para formular preguntas, ya que estdn
supervisados por numerosos empleados de Macromedia, voluntarios de
Team Macromedia, administradores y miembros de grupos de usuarios de

Macromedia e incluso escritores técnicos.
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Control de la apariencia del panel
Ayuda

Puede controlar la apariencia del panel Ayuda en Flash.

Organizacion del panel Ayuda en el
espacio de trabajo de Flash

La posicion del panel de la Ayuda se puede organizar en el espacio de
trabajo de forma que resulte mds cémodo su uso. Puede controlar
ficilmente el tamafio del 4rea de visualizacién y dénde y cudndo se debe
mostrar el panel Ayuda. Para mds informacién sobre como utilizar los
paneles, consulte “Utilizacién de los paneles y del inspector de
propiedades” en la pdgina 83.

Para situar el panel Ayuda en una posiciéon acoplada:
1. Acople el panel Ayuda en la posicién deseada.

2. Expanda el panel Ayuda, si no estd ya expandido.

3. Arrastre la barra de separacion entre el panel o el grupo de paneles y la

ventana de documento de modo que pueda ver el drea del escenario.

4. Presione F1 para contraer y expandir el panel Ayuda, segtin sea

necesario.

Para organizar el panel Ayuda en una posicién desacoplada
(flotante):

1. Desacople el panel Ayuda a la posicién deseada.

2. Expanda el panel Ayuda, si no estd ya expandido.
3. Reajuste el tamafio de la ventana del panel.
4.

Presione F1 para cerrar o abrir el panel Ayuda, segiin sea necesario.
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En Windows, puede
cambiar el tamario
del texto del panel
Ayuda; para ello,
haga clic en un tema,
presione Control y
desplace larueda del
ratén. Esta accion
también cambia el
tamario del texto en
el navegador Web.
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Cambio del tamario del texto que se
visualiza en el panel Ayuda

Si utiliza un equipo portdtil, puede serle ttil cambiar el tamafo del texto
del panel Ayuda por otro mayor. Para ello, se puede cambiar el tamafio del
texto en el navegador Web.

Para cambiar el tamario del texto que se visualiza en el panel
Ayuda con el navegador:

m  Abra el navegador y edite las preferencias para cambiar el tamano del
texto por uno mayor. Deberd reiniciar Flash para que el cambio surta

efecto.

Obtencién de actualizaciones de
la Ayuda de Flash

La funcién Actualizar de Flash permite actualizar el sistema de Ayuda con
la documentacién nueva y revisada, incluidos los procedimientos y las
lecciones. Puede hacer clic en el botén Actualizar para ver si existe

informacién nueva disponible.

Para actualizar la Ayuda de Flash:

1. Compruebe que estd conectado a Internet.

2. Haga clic en Actualizar de la barra de herramientas del panel Ayuda y
siga las instrucciones para descargar la actualizacién del sistema

de Ayuda.

Cada vez que se lanza una actualizacién de la Ayuda, Macromedia crea y
publica un nuevo archivo PDF de cada libro actualizado en su pdgina de

documentacién en www.macromedia.com/go/fl_documentation_es/.
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CAPITULO 2

Conceptos basicos de

Flash

El espacio de trabajo de Macromedia Flash Basic 8 y Flash Professional 8
incluye el escenario en el que se colocan los objetos multimedia, un

inspector de propiedades para organizar y modificar los activos
multimedia, un panel Herramientas con las distintas herramientas que
permiten crear y modificar el contenido de las imdgenes, as{ como muchos
otros paneles para acceder a la amplia variedad de funciones de Flash.
Hallard mds informacidn acerca del espacio de trabajo en las secciones

siguientes:

Utilizacion de la paginadeinicio.................. ..ot 57
Utilizacidn del escenario. ...t 59
Utilizacionde lalineadetiempo ........... ... ... ... ......... 61
Utilizacion de fotogramas y fotogramasclave. ................ 66
Utilizaciondecapas. ... i 69
Barra de herramientas y barrade ediciéon..................... 76
Utilizacion del panel Herramientas. . ......................... 77
Utilizacion de la cuadricula, las guias ylasreglas . ............. 80
Utilizacion de los paneles y del inspector de propiedades . . . ... 83

Puede seleccionar las preferencias para modificar el espacio de trabajo
predeterminado de Flash. Los mends contextuales y los métodos abreviados
de teclado facilitan el desplazamiento por el entorno de edicién de Flash.
Las funciones especiales de accesibilidad del espacio de trabajo facilitan
otros métodos abreviados de teclado que sirven para desplazarse por los
paneles y los cuadros de didlogo sin necesidad de utilizar el ratén. Para mds
informacién, consulte las siguientes secciones:

Establecimiento de preferenciasenFlash.................... 89
Personalizacién de los métodos abreviados de teclado . .. ..... 96
Utilizacion de menuds contextuales. . .............. ...t 99
Accesibilidad al entorno de edicionde Flash.................. 99
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Archivos Flash

El principal tipo de archivo Flash, el archivo FLA, contiene tres tipos
bésicos de informacién que conforman el documento de Flash y que
incluyen lo siguiente:

Los objetos multimedia son los distintos objetos graficos, de texto, de
sonido y video que conforman el contenido del documento de Flash. Al
importar o crear estos elementos en Flash y organizarlos en el escenario y la
linea de tiempo, se define lo que el usuario del documento verd y el
momento en que lo hard.

La linea de tiempo es la parte de Flash en la que se indica cudndo deben
aparecer objetos multimedia especificos en el escenario. Es similar a una
hoja de cdlculo que avanza de izquierda a derecha y las columnas
representan el tiempo. Las filas representan capas y el contenido de las
capas mds altas aparecen encima del contenido de las mds bajas en el

escenario.

El cédigo ActionScript es el cddigo de programacién que se afiade a los
documentos de Flash a fin de que respondan a las interacciones de los
usuarios y controlen mejor el comportamiento de los documentos Flash. Se
pueden realizar numerosas tareas en Flash sin ActionScript, pero el uso de

este c6digo abre el abanico de posibilidades.

En Flash se puede trabajar con una amplia variedad de tipos de archivos.
Cada tipo tiene una finalidad independiente. En la siguiente lista se
describe cada tipo de archivo y el uso del mismo:

m  Losarchivos FLA son con los que se trabaja principalmente en Flash. Se
trata de archivos que contienen la informacién bsica de los elementos,
la linea de tiempo y los scripts de un documento de Flash.

m  Los archivos SWF son las versiones comprimidas de los archivos FLA.
Son los que se muestran en una pdgina Web.

m  Los archivos AS son los archivos de ActionScript. Se pueden utilizar si
se prefiere guardar parte o todo el c6digo ActionScript fuera de los
archivos FLA. Esto puede resultar til para la organizacién del cédigo,
as{ como para proyectos en los que participan varios usuarios en
distintas partes del contenido de Flash.



m  Los archivos 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.

m  Los archivos ASC se utilizan para almacenar ActionScript que se
ejecutard en un equipo con Flash Communication Server. Estos
archivos ofrecen la capacidad de implementar légica del servidor que
funciona en combinacién con ActionScript en un archivo SWE.

m  Los archivos JSFL son archivos JavaScript que se pueden utilizar para
afadir nuevas funciones a la herramienta de edicién Flash. Para mds
informacion, consulte Ampliacién de Flash.

m  Los archivos FLP son archivos de proyectos Flash (sélo en Flash
Professional). Los proyectos de Flash se pueden utilizar para
administrar varios archivos de documento en un solo proyecto. Los
proyectos de Flash permiten agrupar varios archivos relacionados para

crear aplicaciones complejas.

Introduccion al espacio de
trabajo

Las siguientes secciones ofrecen una introduccién detallada a las
herramientas, paneles y demds elementos del espacio de trabajo de Flash.

Utilizacion de la pagina de inicio

Cada vez que se ejecuta Flash sin documentos abiertos, aparece la pagina de
inicio. Esta pdgina proporciona un acceso sencillo a las acciones que se

realizan con mas frecuencia.
La pégina de inicio presenta las cuatro dreas siguientes:
Abrir un elemento reciente permite abrir los documentos mds recientes.

También se puede ver el cuadro de didlogo Abrir si se hace clic en el icono
Abrir.

Crear nuevo enumera los tipos de archivos Flash, como los documentos de
Flash y los archivos ActionScript. Para crear rédpidamente un nuevo archivo,
haga clic en el tipo de archivo que desee de la lista.

Introduccién al espacio de trabajo
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Crear a partir de plantilla enumera las plantillas que se utilizan con mds
frecuencia para crear nuevos documentos de Flash. Para crear un nuevo
archivo, haga clic en la plantilla que desee de la lista.

Ampliar establece un vinculo con el sitio Web de Macromedia Flash
Exchange, desde donde puede descargar aplicaciones auxiliares para Flash,
extensiones de Flash e informacidn relacionada.

La pdgina de inicio ofrece también acceso rdpido a recursos de la Ayuda.
Puede realizar una visita guiada de Flash, conocer los recursos de

documentacién de Flash y buscar informacién autorizada de Macromedia.

Para ocultar la pagina de inicio:

m  En la pdgina de inicio, seleccione No volver a mostrar esta pgina.

Para mostrar de nuevo la pagina de inicio, siga uno de estos
procedimientos:

m  (Windows) Haga clic en Edicién > Preferencias y seleccione Mostrar
pagina de inicio en la categoria General.

m  (Macintosh) Haga clic en Flash > Preferencias y seleccione Mostrar
pagina de inicio en la categorfa General.



Utilizaciéon del escenario

El escenario es el 4rea rectangular donde se coloca el contenido gréfico, que
incluye, entre otros: gréficos vectoriales, cuadros de texto, botones, clips de
video o imdgenes de mapa de bits importadas. El escenario del entorno de
edicién de Flash representa el espacio rectangular de Macromedia Flash
Player o del navegador Web donde se muestra el documento de Flash
durante la reproduccién. Puede utilizar la funcién de acercar y alejar para
ver el escenario cuando trabaja.
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La cuadricula, las guias y las reglas sirven para colocar con precision el
contenido en el escenario. Para mds informacién, consulte “Utilizacién de

la cuadricula, las guias y las reglas” en la pdgina 80.

Aumento y reduccién de la visualizacion

Para ver todo el escenario en la pantalla o s6lo un drea determinada del
dibujo con un grado de aumento alto, modifique el grado de aumento. El
grado médximo de aumento depende de la resolucién del monitor y del
tamano del documento. El valor minimo para acercar el escenario es 8%.

El valor méximo para alejar el escenario es 2.000%.
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Para aumentar o reducir la visualizacion del escenario, siga
uno de estos procedimientos:

Para acercar un elemento determinado, seleccione la herramienta Zoom
del 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 o Reducir (del 4rea de opciones del panel
Herramientas cuando la herramienta Zoom est4 seleccionada), o haga
clic con la tecla Alt presionada (Windows), o haga clic con la tecla
Opcién presionada (Macintosh).

Q @ @

Para acercar una zona concreta del dibujo, arrastre una seleccién
rectangular del escenario con la herramienta Zoom. Flash establece el
grado de aumento/reduccién de forma que el rectdngulo especificado

ocupe la ventana.

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

Para acercar o alejar con un determinado porcentaje, elija Ver >
Aumentar y reducir y seleccione un porcentaje del submend, o bien
elija un porcentaje del control de zoom situado en la esquina superior
derecha de la ventana de la linea de tiempo.

Para cambiar la escala del escenario de modo que se ajuste
completamente a la ventana de la aplicacidn, 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 aplicacidn. Si la 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 linea de tiempo.

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

animarlo de modo que entre en el drea del escenario.
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Desplazamiento de la vista del escenario

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

Para mover la visualizacién del escenario:

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

2. Arrastre el escenario.

Utilizacion de la 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 un largometraje,
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
nameros de fotograma. La cabeza lectora indica el fotograma actual que se
muestra en el escenario. Mientras se reproduce el documento de Flash, 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 ndmero del fotograma seleccionado, la velocidad de

fotogramas actual y el tiempo transcurrido hasta el fotograma actual.

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 animacion con la rapidez apropiada.
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Ilndicador Tiempo transcurrido
Indicador Velocidad de fotogramas
Indicador Fotograma actual
Se puede cambiar el modo en el que aparecen los fotogramas en la linea de
tiempo, asi como mostrar miniaturas del contenido del fotograma en la
linea de tiempo. La linea de tiempo muestra dénde hay animacién en un
documento, incluidas la animacién fotograma por fotograma, la animacién
interpolada y los trazados de movimiento. Para més informacién sobre
animacion, consulte el Capitulo 10, “Creacién de movimiento” en

Utilizacién de Flash.

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. Para mds informacién, consulte “Edicién de

capas y carpetas de capas” en la pdgina 73.

Puede insertar, eliminar, seleccionar y mover fotogramas en la linea de
tiempo. También puede arrastrar fotogramas a una nueva posicion en la
misma capa o a otra capa. Para mds informacién, consulte “Trabajo con

fotogramas en la linea de tiempo” en la pdgina 66.

Modificaciéon del aspecto de la linea de tiempo

De forma predeterminada, la linea de tiempo aparece en la parte superior
de la ventana de la aplicacién principal, encima del escenario. Para cambiar
su posicién, puede acoplarla tanto a la parte inferior como a uno de los dos
lados de la ventana de la aplicacién principal, asf como mostrarla en su
propia ventana. También es posible ocultarla.



Puede cambiar el tamano de la linea de tiempo para cambiar el nimero de
capas y fotogramas visibles. Si hay m4s capas de las que es posible mostrar
en la linea de tiempo, puede ver las capas adicionales mediante las barras de

desplazamiento situadas a la derecha de la linea de tiempo.

Para mover la linea de tiempo cuando se encuentra acoplada a
la ventana de la aplicacion:

m  Arrastre el punto de sujecién a la izquierda de la palabra Linea de tiempo
de la barra de titulo del panel.

Sin kitulo-1%

Linea de tiempo % Escena 1

& 50 5 10

e i || ¢ @5 W

Para acoplar una linea de tiempo desacoplada:
m  Arrastre la barra de titulo Linea de tiempo al borde de la ventana de la
aplicacién. Para evitar que la linea de tiempo se acople, presione la tecla

Control y arrastre el ratdn.

Para aumentar o reducir los campos de nombre de las capas:
m  Arrastre la barra que separa los nombres de capas y los fotogramas de la
linea de tiempo.

Para cambiar el tamario de la linea de tiempo, siga uno de
estos procedimientos:

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

m  Silalinea de tiempo no estd acoplada a la ventana de la aplicacién
principal, arrastre la esquina inferior derecha (Windows) o el cuadro de
tamano situado en la esquina inferior derecha (Macintosh).
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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 ndmeros de
fotograma de la animacién. Para que en el escenario aparezca un
determinado fotograma, puede mover la cabeza lectora hasta ese fotograma
en la linea de tiempo.

Si estd trabajando con tantos fotogramas que no es posible que todos
aparezcan a la vez en la linea de tiempo, puede desplazar la cabeza lectora
por la linea de tiempo para mostrar ficilmente un determinado fotograma.

Para ir a un fotograma:
m  Haga clic en la posicién del fotograma en el encabezado de la linea de
tiempo, o bien arrastre la cabeza lectora hasta la posicién deseada.

Linea de tiempo % Escena 1

actions
’ =

B 5]

Para centrar la linea de tiempo en el fotograma actual:
m  Haga clic en Centrar fotograma situado en la parte inferior de la linea
de tiempo.
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Cambio de la visualizacion de fotogramas en la
linea de tiempo

Puede cambiar el tamafo de los fotogramas en la linea de tiempo y anadir
color a las secuencias de los mismos para resaltarlos. También puede incluir
vistas previas en miniatura del contenido de los fotogramas en la linea de
tiempo. Estas miniaturas son muy utiles como vista global de la animacidn,
pero ocupan mucho espacio de pantalla.

Boton Visualizacion
Diminuto de fotogramas

3
B ARRARARE RARA RS

v Mormal
Media
Grande

§ | G| M| L)) 9

Vista previa
Yista previa en contexto

Cortar

v Fatogramas colareados

Menii emergente Visualizacion de forogramas

ol s 6
Dlol

=] N I NI
ol |

Opciones de visualizacion de forogramas Corto y Normal

Para cambiar la visualizacion de los fotogramas en la linea de

tiempo:

1. Haga clic en Visualizacién de fotogramas situado en la esquina superior
derecha de la linea de tiempo para acceder al ment emergente
Visualizacién de fotogramas.

2. Seleccione entre las opciones siguientes:

m  DPara 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.

m  DPara activar o desactivar el coloreado de las secuencias de
fotogramas, seleccione Fotogramas coloreados.
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»  Para mostrar miniaturas del contenido de cada fotograma en un
tamano adaptado para los fotogramas de la linea de tiempo,
seleccione Vista previa. Puede originar un cambio aparente del

tamano del contenido.

»  Para mostrar miniaturas para cada fotograma completo (incluido el
espacio vacio), seleccione Vista previa en contexto. Esta opcidn es
muy Util para ver cdmo se mueven los elementos en sus fotogramas
a lo largo de la animacidn, pero las vistas previas suelen ser més

pequefias que con la opcidn Vista previa.

Utilizacion de fotogramas y fotogramas
clave

Un fotograma clave es un fotograma en el que se define un cambio en las
propiedades de un objeto de una animacién o se incluye c6digo
ActionScript para controlar determinado aspecto del documento. Flash
puede interpolar, o rellenar automdaticamente, los fotogramas ubicados
entre fotogramas clave definidos para generar animaciones sin cortes.
Puesto que los fotogramas clave permiten producir animaciones sin tener
que dibujar cada fotograma individual, facilitan la creacién de
animaciones. Puede cambiar ficilmente la longitud de una animacién

interpolada arrastrando un fotograma clave en la linea de tiempo.

El orden en el que aparecen los fotogramas y los fotogramas clave en la
linea de tiempo determina el orden en el que se muestran en una aplicacién
de Flash. Puede organizar los fotogramas clave de la linea de tiempo para

editar la secuencia de eventos de una animacién.

Trabajo con fotogramas en la linea de tiempo

En la linea de tiempo, se trabaja con fotogramas y fotogramas clave,
colocdndolos en el orden en el que desea que aparezcan los objetos de los
fotogramas. Puede cambiar la longitud de una animacién interpolada

arrastrando un fotograma clave en la linea de tiempo.

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

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

m  Arrastrar fotogramas y fotogramas clave a una nueva posicion en la

misma Capa o en otra capa.



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

m  Arrastrar un elemento desde el panel Biblioteca hasta el escenario y

afiadir el elemento al fotograma clave actual.

La linea de tiempo permite ver los fotogramas interpolados de una
animacién. Para mds informacidn sobre la edicién de fotogramas

interpolados, consulte “Creacién de movimiento” en Utilizacién de Flash.

Flash ofrece dos métodos para seleccionar fotogramas en la linea de tiempo.
Con la seleccién basada en los fotogramas (la predeterminada), se
seleccionan fotogramas individuales en la linea de tiempo. En la seleccién
basada en el tamafio, 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 seleccionar en
las preferencias de Flash.

Para especificar la seleccion basada en el tamario:

1. Seleccione Edicién > Preferencias.

2. Elija la categoria General.

3. En laseccién Linea de tiempo, active Seleccién basada en el tamano.
4. Haga clic en Aceptar.

Para mds informacidn, consulte “Establecimiento de preferencias en Flash”.

Para insertar fotogramas en la linea de tiempo, siga uno de
estos procedimientos:

m  DPara insertar un fotograma nuevo, seleccione Insertar > Fotograma.

m  DPara crear un fotograma clave nuevo, elija Insertar > Fotograma clave, o
haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla
Control presionada (Macintosh) en el fotograma donde desee colocar
un fotograma clave y elija Insertar fotograma clave en el mend
contextual.

m  DPara crear un nuevo fotograma clave vacio, elija Insertar > Fotograma
clave vacio, o haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o
con la tecla Control presionada (Macintosh) en el fotograma donde
desee colocar el fotograma clave y elija Insertar fotograma clave vacio en

el ment contextual.
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Para seleccionar uno o varios fotogramas de la linea de
tiempo:

Para seleccionar un fotograma, haga clic en el fotograma. Si ha activado
Seleccién basada en el tamafio en el cuadro de didlogo Preferencias, al
hacer clic en el fotograma se seleccionard la secuencia de fotogramas
que hay entre dos fotogramas clave. Para mds informacién, consulte
“Establecimiento de preferencias en Flash”.

Para seleccionar varios fotogramas continuos, mantenga presionada la
tecla Mayus y haga clic en los fotogramas.

Para seleccionar varios fotogramas no continuos, con la tecla Control
(Windows) o la tecla Comando (Macintosh) presionada haga clic en los

fotogramas.

Para seleccionar todos los fotogramas de la linea de tiempo:

Seleccione Edicién > Linea de tiempo > Seleccionar todos los

fotogramas.

Para eliminar o modificar un fotograma o fotograma clave, siga
uno de estos procedimientos:

Para eliminar un fotograma, un fotograma clave o una secuencia de
fotogramas, seleccione el fotograma, el fotograma clave o la secuencia y
elija Edicién > Linea de tiempo > Quitar fotogramas, o haga clic con el
botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla Control presionada
(Macintosh) en el fotograma, el fotograma clave o la secuencia de
fotogramas y seleccione Quitar fotogramas en el mend contextual. Los
fotogramas de alrededor permanecen intactos.

Para mover un fotograma clave o secuencia de fotograma y su
contenido, arrastre el fotograma clave o secuencia hasta la ubicacién

deseada.

Para ampliar la duracién de la animacién de un fotograma clave,
presione Alt y arrastre (Windows) o presione Opcidn y arrastre el
fotograma clave hasta el fotograma que desea que sea el tltimo de la
secuencia.

Para copiar un fotograma clave o una secuencia de fotograma
arrastrando, con la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh)

presionada, haga clic y arrastre el fotograma clave a la nueva ubicacion.



m  Dara copiar y pegar un fotograma o una secuencia de fotogramas,
seleccione el fotograma o secuencia y elija Edicién > Linea de tiempo >
Copiar fotogramas. Seleccione el fotograma o la secuencia que desea

sustituir y seleccione Edicién > Linea de tiempo > Pegar fotogramas.

m  Para convertir un fotograma clave en un fotograma, seleccione el
fotograma clave y elija Edicién > Linea de tiempo > Borrar fotogramas,
haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla
Control presionada (Macintosh) en el fotograma y seleccione Borrar
fotograma clave en el ment contextual. El contenido del escenario del
fotograma clave eliminado y todos los fotogramas hasta el fotograma
clave siguiente se sustituirdn por el contenido del escenario del

fotograma que preceda al fotograma clave eliminado.

m  DPara cambiar la longitud de una secuencia interpolada, arrastre el
fotograma clave inicial o final a la derecha o la izquierda. Para cambiar
la longitud de una secuencia de animacién fotograma a fotograma,
consulte “Creacién de animaciones fotograma a fotograma” en

Utilizacién de Flash.

m  DPara afadir un elemento de la biblioteca al fotograma clave actual,
arrastre el elemento desde el panel Biblioteca hasta el escenario.

Utilizacion de capas

Las capas son como hojas de acetato transparente apiladas en el escenario.
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. Cuando una capa estd vacia, las capas situadas debajo pueden

verse a través de ésta.

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 estd activa. S6lo puede haber una capa activa en cada momento

(aunque se pueda seleccionar mds de una capa a la vez).
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Inicialmente, un documento de Flash contiene una sola capa. Puede anadir
mds capas para organizar las ilustraciones, la animacién y los demds
elementos del documento. El niimero de capas que pueden crearse s6lo estd
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 tamano del archivo. Asimismo, es posible ocultar, bloquear o
reordenar capas.

También puede organizar y administrar capas creando carpetas de capas y
colocando las capas en ellas. 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. Es aconsejable utilizar capas o carpetas distintas para archivos de
sonido, ActionScript, etiquetas y comentarios de fotogramas. De este
modo encontrard estos elementos con mayor facilidad cuando tenga

que editarlos.

Ademis, las capas de guias pueden utilizarse para facilitar el dibujo y la
edicidn, y las capas de méscara para facilitar la creacién de efectos
sofisticados.

Para una introduccién interactiva sobre el trabajo con capas en Flash,
seleccione Ayuda > Tutoriales de Flash > Tareas bésicas > Trabajo con
capas.

Creacion de capas y carpetas de capas

Cuando se crea una capa o una carpeta nueva, ésta aparece encima de la

capa seleccionada. La capa recién creada se convierte en la capa activa.

Para crear una capa, siga uno de estos procedimientos:
37 " Hag clic en el botén Insertar capa situado en la parte inferior de la
linea de tiempo.
m  Seleccione Insertar > Linea de tiempo > Capa.
m  Haga clic con el bot6n 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.

Para crear una carpeta de capas, siga uno de estos
procedimientos:

m  Scleccione una capa o una carpeta en la linea de tiempo y seleccione

Insertar > Linea de tiempo > Carpeta de capas.
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m  Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla
Control presionada (Macintosh) en un nombre de capa de la linea de

tiempo y elija Insertar carpeta en el menu contextual.

La nueva carpeta aparece encima de la capa o carpeta seleccionada.

Visualizaciéon de capas y carpetas de capas

Mientras trabaja, puede mostrar u ocultar las capas o carpetas. Una X de
color rojo junto al nombre de la capa o de la carpeta en la linea de tiempo
significa que ésta estd oculta. Cuando se publica un archivo SWF de Flash,
las capas que estaban ocultas en el documento FLA se conservan y son
visibles en el archivo SWE

Para poder distinguir a qué capa pertenece un objeto, puede visualizar
todos los objetos de una capa con contornos coloreados. Se puede cambiar
el color de contorno utilizado por cada capa.

Se puede cambiar la altura de las capas en la linea de tiempo para mostrar
mas informacién (como las ondas sinusoidales de sonido) en la linea de
tiempo. También puede cambiar el niimero de capas que se muestran en
la linea de tiempo.

Para mostrar u ocultar una capa o una carpeta, siga uno de
estos procedimientos:

m  Haga clic en la columna del ojo situada a la derecha del nombre de la
capa o carpeta en la linea de tiempo para ocultarla. Haga clic de nuevo
para mostrarla.

m  Haga clic en el icono del ojo para ocultar todas las capas y carpetas en la
linea de tiempo. Haga clic de nuevo para mostrarlas.

m  Arrastre el puntero por la columna del ojo para mostrar u ocultar varias
capas o carpetas.

m  Haga clic con la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) presionada
en la columna del ojo situada a la derecha del nombre de una capa o
carpeta para ocultar todas las demds capas y carpetas. Haga clic de
nuevo con la tecla Alt u Opcidn presionada para mostrar todas las capas

Yy carpetas.

Introduccién al espacio de trabajo

7



72 Conceptos béasicos de Flash

Para ver el contenido de una capa como contornos, siga uno
de estos procedimientos:

Haga clic a la derecha del nombre de capa, en la columna del contorno,
para mostrar todos los objetos de esa capa como contornos. Haga clic

de nuevo para desactivar la visualizacién de los contornos.

Haga clic en el icono del contorno para mostrar los objetos de las capas
como contornos. Haga clic de nuevo para desactivar la visualizacién de
contornos en todas las capas.

Con la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) presionada, haga
clic a la derecha de un nombre de capa, en la columna del contorno,
para mostrar los objetos de todas las demds capas como contornos.
Haga clic de nuevo con la tecla Alt, u Opcidn, presionada para

desactivar la visualizacién de contornos para todas las capas.

Para cambiar el color de contorno de una capa:

1.

3.

Siga uno de estos procedimientos:

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

»  Seleccione la capa en la linea de tiempo y, a continuacidn, elija
>Propiedades.

En el cuadro de didlogo Propiedades de Capa, haga clic en el cuadro

Color de contorno y seleccione un nuevo color, introduzca un valor

hexadecimal para un color o haga clic en el botén Selector de color y elija

un color.

Haga clic en Aceptar.

Para cambiar la altura de una capa en la linea de tiempo:

1.

Siga uno de estos procedimientos:

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

m  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 opcién para
Altura de capa y haga clic en Aceptar.

Para cambiar el niumero de capas visualizadas en la linea de
tiempo:
m  Arrastre la barra que separa la linea de tiempo del 4rea del escenario.

Ediciéon de capas y carpetas de capas

Puede copiar, eliminar capas y carpetas, y cambiarles el nombre. También
puede bloquear capas y carpetas para que no puedan editarse.

De forma predeterminada, las capas nuevas reciben el nombre segin el
orden en el que se han creado. Capa 1, Capa 2, etcétera. Puede cambiar el

nombre de las capas para que reflejen mejor el contenido.

Para seleccionar una capa o una carpeta, siga uno de estos
procedimientos:

m  Haga clic en el nombre de una capa o carpeta en la linea de tiempo.

m  Haga clic en cualquier fotograma en la linea de tiempo de la capa que
desea seleccionar.

m  Seleccione un objeto en el escenario ubicado en la capa que desea
seleccionar.

m  Dara seleccionar dos o mds capas o carpetas, siga uno de estos
procedimientos:

»  Dara seleccionar capas o carpetas contiguas, con la tecla Mayus
presionada, haga clic en los nombres correspondientes en la linea de
tiempo.

m  DPara seleccionar capas o carpetas no contiguas, con la tecla Curl
(Windows) o Comando (Macintosh) presionada, haga clic en los

nombres correspondientes en la linea de tiempo.

Para cambiar el nombre de una capa o carpeta, siga uno de
estos procedimientos:

m  Haga doble clic en el nombre de la capa o carpeta de la linea de tiempo
e introduzca un nombre nuevo.

m  Haga clic con el bot6n derecho del ratén (Windows) o con la tecla
Control presionada (Macintosh) en el nombre de la capa o carpetay
elija Propiedades en el menti contextual. Escriba el nombre nuevo en el

cuadro de texto Nombre y haga clic en Aceptar.
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Seleccione la capa o la carpeta en la linea de tiempo y elija Modificar >
Linea de tiempo > Propiedades de capa. En el cuadro de didlogo
Propiedades de Capa, introduzca el nombre nuevo en el cuadro de
texto Nombre y haga clic en Aceprar.

Para bloquear o desbloquear una o mas capas o carpetas, siga
uno de estos procedimientos:

Haga clic en la columna Bloquear situada a la derecha del nombre de
una capa o carpeta para bloquearla. Haga clic de nuevo en la columna
Bloquear para desbloquear la capa o carpeta.

Haga clic en el icono del candado para bloquear todas las capas y
carpetas. Haga clic de nuevo para desbloquear todas las capas

y carpetas.

Arrastre el puntero por la columna Bloquear para bloquear o
desbloquear varias capas o carpetas.

Haga clic con la tecla Ale (Windows) o la tecla Opcién (Macintosh)
presionada en la columna Bloquear a la derecha del nombre de una
capa o carpeta para bloquear todas las demds capas o carpetas. Haga clic
de nuevo en la columna Bloquear con la tecla Alt u Opcidn presionada

para desbloquear todas las capas o carpetas.

Para copiar una capa:

1.

Haga clic en el nombre de la capa de la linea de tiempo para seleccionar

toda la capa.
Seleccione Edicién > Linea de tiempo > Copiar fotogramas.
Haga clic en el botdn Insertar capa para crear una capa nueva.

Haga clic en la nueva capa y seleccione Edicién > Linea de tiempo >

Pegar fotogramas.

Para copiar el contenido de una carpeta de capas:

1.

Haga clic en el tridngulo situado a la izquierda del nombre de una

carpeta de la linea de tiempo para contraerla, si es necesario.
Haga clic en el nombre de la carpeta para seleccionar toda la carpeta.
Seleccione Edicién > Linea de tiempo > Copiar fotogramas.

Seleccione Insertar > Linea de tiempo > Carpeta de capas para crear una

carpeta nueva.

Haga clic en la nueva carpeta y seleccione Edicién > Linea de tiempo >

Pegar fotogramas
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Para eliminar una capa o una carpeta:
1. Seleccione la capa o carpeta; para ello, haga clic en el nombre de la
misma en la linea de tiempo o en cualquier fotograma de la capa.
2. Siga uno de estos procedimientos:
= Haga clic en el bot6n Eliminar capa en la linea de tiempo.
m  Arrastre la capa o carpeta hasta el botén Eliminar capa.

= Haga clic con el bot6n derecho del ratén (Windows) o con la tecla
Control presionada (Macintosh) en el nombre de la capa o carpeta

y elija Eliminar capa en el ment contextual.

Al eliminar una carpeta de capas, también se eliminan todas las capas
ubicadas en ella y el contenido correspondiente.

Organizacion de capas y carpetas de capas

Puede reordenar capas y carpetas de la linea de tiempo para organizar su
documento.

Las carpetas de capas facilitan la organizacién del flujo de trabajo, ya que
permiten colocar las capas en una estructura de drbol. Puede expandir o
contraer una carpeta para ver las capas que contiene sin que varfen las capas
que estdn visibles en el escenario. 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 mover una capa o una carpeta de capas a una carpeta de
capas:
m  Arrastre el nombre de la capa o carpeta de capas hasta el nombre de la
carpeta de capas de destino.
Las capa o carpeta de capas aparecerd dentro de la carpeta de capas de

destino en la linea de tiempo.

Para cambiar el orden de las capas o las carpetas:
m  Arrastre una o varias capas o carpetas de la linea de tiempo a la posicién
que desee por encima o debajo de las demds capas de la linea de tiempo.
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Para expandir o contraer una carpeta:
m  Haga clic en el tridngulo situado a la izquierda del nombre de la

carpeta.

Para expandir o contraer todas las carpetas:
m  Haga clic con el bot6n derecho del ratén (Windows) o con la tecla
Control presionada (Macintosh) y elija Expandir todas las carpetas o

Contraer todas las carpetas en el ment contextual.

Utilizacion de capas de guias

Para obtener ayuda sobre la alineacién de objetos al dibujar, puede crear
capas de guias. A continuacién, puede alinear objetos de otras capas con los
objetos creados en las capas de guias. Las capas de guias no se exportan y no
aparecen en los archivos SWF publicados. Puede convertir cualquier capa
en una capa de gufas. Las capas de guias se sefialan con un icono de guia a
la izquierda del nombre de la capa.

También se puede crear una capa de gufas de movimiento para controlar el
movimiento de los objetos en una animacién interpolada. Para mds
informacién, consulte “Interpolacién de movimiento a lo largo de un
trazado” en Utilizacion de Flash.

Si se arrastra una capa normal a una capa de guias, ésta se convierte en
una capa de guias de movimiento. Para evitar que de forma accidental se
convierta una capa de gufas, coloque todas las capas de guias en la parte
inferior del orden de las capas.

Para designar una capa como capa de guias:

m  Seleccione la capa y haga clic con el botén derecho del ratén
(Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) y elija Guia
en el mend contextual. Seleccione Guia de nuevo para volver a

convertir la capa en una capa normal.

Barra de herramientas y barra de edicién

La barra de mens, situada en la parte superior de la ventana de la
aplicacién Flash, muestra ments con comandos que sirven para controlar
las funciones de Flash. Los menus son: Archivo, Edicién, Ver, Insertar,
Modificar, Texto, Comandos, Control, Ventana y Ayuda.



La barra de edicidn, situada en la parte superior de la linea de tiempo,
contiene controles e informacidn para editar escenas y simbolos, asi como

para cambiar el grado de aumento del escenario.

Para mds informacién acerca de cémo cambiar el grado de aumento del
escenario, consulte “Aumento y reduccién de la visualizacién”.

Para informacidn sobre la edicién de simbolos, consulte el Capitulo 3,
“Utilizacién de simbolos, instancias y elementos de bibliotecas” en
Utilizacion de Flash. Para mis informacién sobre c6mo trabajar con
escenas, consulte “Trabajo con escenas” en Utilizacion de Flash.

Utilizacion 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:

m  La seccién de herramientas contiene las herramientas de dibujo,
pintura y seleccién.
m  Laseccién de visualizacidn contiene herramientas para ampliar y

reducir, asi como para realizar recorridos de la ventana de la aplicacidn.

m  La seccién de colores contiene modificadores de los colores de trazo y
relleno.

m  Laseccién de opciones muestra los modificadores de la herramienta
actualmente seleccionada. Los modificadores afectan a las operaciones

de pintura o edicién de la herramienta.

En el cuadro de didlogo Personalizar panel de herramientas, se pueden
especificar las herramientas que deben aparecer en el entorno de edicién de
Flash. Para mds informacién, consulte “Personalizacién del panel

Herramientas”.

Para mds informacién sobre la utilizacién de las herramientas de dibujo y
pintura, consulte “Herramientas de dibujo y pintura de Flash” en
Utilizacion de Flash. Para mds informacién sobre el uso de las herramientas
de seleccién, consulte “Seleccion de objetos” en Urilizacion de Flash. Para
mds informacién sobre la utilizacion de las herramientas de modificacién

de vistas, consulte “Desplazamiento de la vista del escenario”.

Para mostrar u ocultar el panel Herramientas:

m  Seleccione Ventana > Herramientas.
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Selecciéon de herramientas

Las herramientas se pueden seleccionar haciendo clic en el panel

Herramientas o mediante métodos de teclado abreviados.

Para seleccionar una herramienta, siga uno de estos
procedimientos:

m  Haga clic en la herramienta que desea utilizar. Segtin la herramienta
que seleccione, puede que aparezca un conjunto de modificadores en la

seccién de opciones situada en la parte inferior del panel Herramientas.

m  Utilice el método abreviado del teclado para la herramienta. Para ver los
métodos abreviados del teclado, seleccione Edicién > Métodos
abreviados de teclado.

m  DPara seleccionar una herramienta situada en el mend emergente de una
herramienta visible como Rectdngulo, haga clic en el icono de la
herramienta visible y seleccione otra herramienta del mend emergente.

Personalizacién del panel Herramientas

Personalice el panel Herramientas para especificar las herramientas que
deben aparecer en el entorno de edicién. El cuadro de didlogo Personalizar
barra de herramientas sirve para afadir y quitar herramientas de la barra.

Se puede mostrar mds de una herramienta en una ubicacién. Si se sitdan
varias herramientas en una ubicacién, la herramienta superior del grupo (la
que se ha utilizado en dltimo lugar) aparece con una flecha situada en la
esquina inferior derecha de su icono. Si mantiene presionado el botdn del
ratén en el icono, las demds herramientas del grupo aparecerdn en un mentd

emergente. A continuacién, puede seleccionar una herramienta del mend.
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Para personalizar el panel Herramientas:

1.

Para mostrar el cuadro de didlogo Personalizar barra de herramientas,

siga uno de estos procedimientos:

n  (Windows) Seleccione Edicién > Personalizar panel de
herramientas.

»  (Macintosh) Seleccione Flash > Personalizar panel de herramientas.

El ment Herramientas indica las herramientas actualmente disponibles

en Flash. El ment Seleccidn actual indica la herramienta (o

herramientas) actualmente asignadas a la ubicacién seleccionada del

panel Herramientas.

Si se asignan varias herramientas a una ubicacion del panel Herramientas,
aparece una pequena flecha en la esquina inferior derecha de la
herramienta, que indica que en el menud emergente apareceran mas
herramientas. El mismo método abreviado de teclado sirve para todas las
herramientas del menu emergente.

2.

Haga clic en una herramienta del panel, o utilice las flechas para
desplazarse por la lista de herramientas, para especificar la ubicacién a la
que desea asignar otra herramienta.

Para afiadir una herramienta a una ubicacién determinada, seleccione la
herramienta en la lista Herramientas disponibles y haga clic en el botén
Afadir. Se pueden asignar varias herramientas a una ubicacién.

Para quitar una herramienta de una ubicacidn determinada, seleccione
la herramienta en la lista de desplazamiento Seleccién actual y haga clic
en el botén Quitar.

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

Para restaurar la disposicion predeterminada del panel
Herramientas:

Haga clic en Restaurar valores predeterminados en el cuadro de didlogo
Personalizar barra de herramientas.
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Utilizacion de la cuadricula, las guias y las
reglas

Flash puede mostrar reglas y guias que ayudan a dibujar y disefiar objetos
de manera precisa. Puede colocar gufas en un documento y ajustar objetos

a las mismas o activar la cuadricula y ajustar objetos en ésta.

Asimismo puede ajustar objetos a otros objetos o a pixeles, o alinear
objetos utilizando determinados Iimites de tolerancia de ajuste. Para mas
informacién, consulte “Funciones de ajuste” en Utilizacién de Flash.

Utilizacion de las reglas

Si se muestran las reglas, éstas 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, aparecerdn unas lineas en las reglas
indicando las dimensiones del elemento.

Para mostrar u ocultar las reglas:

m  Seleccione Ver > Reglas.

Para especificar la unidad de medida de las reglas para un
documento:

m  Seleccione Modificar > Documento y elija una unidad en el mend

Unidades de regla en la parte inferior izquierda del cuadro de didlogo.

Utilizacion de las guias

Si las reglas son visibles, puede arrastrar las guias horizontales y verticales de
las reglas en el escenario. Puede mover, bloquear, ocultar y quitar las gufas.
También puede ajustar objetos a las gufas y cambiar el color de las guias y la
tolerancia al ajuste (a qué distancia méxima deben estar los objetos para
ajustarlos a una gufa). Flash permite crear lineas de tiempo anidadas. Las
gufas que se pueden arrastrar aparecen en el escenario solamente cuando
estd activa la linea de tiempo en la que se crearon.

Puede quitar todas las gufas del modo de edicidn actual: modo de edicién

de documentos o0 modo de edicién de simbolos. Si quita las guias del modo
de edicién de documentos, desaparecen todas las gufas del documento. Si

quita las guifas del modo de edicién de simbolos, desaparecen todas las

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

Para mds informacién, consulte “Utilizacién de capas de guias”.

Para mostrar u ocultar las guias de dibujo:

m  Seleccione Ver > Guias > Mostrar guias.

Si la cuadricula esté visible y la opcién Ajustar a cuadricula esta activada,
al crear guias, éstas se ajustaran a la cuadricula.

Para activar o desactivar el ajuste a las guias:

m  Scleccione Ver > Ajuste > Ajustar a gufas.

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

Para mover una guia:

1. Asegurese de que las reglas estdn visibles; para ello, seleccione Ver >
Reglas.

2. Con la herramienta Seleccidn, haga clic en cualquier parte de la regla y
arrastre la gufa al lugar que desee del escenario.

Para quitar una guia:

m  Con las gufas desbloqueadas, utilice la herramienta Seleccién para
arrastrar la guia a la regla horizontal o vertical. Para mds informacién
sobre c6mo bloquear y desbloquear guias, consulte el procedimiento

que se describe a continuacidn.

Para bloquear las guias:

m  Seleccione Ver > Guias > Bloquear gufas.

También puede utilizar la opcién Bloquear guias del cuadro de didlogo
Editar guias (Ver » Guias » Editar guias). Para mas informacién, consulte el

siguiente procedimiento:
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Para establecer preferencias para las guias:

1.

Seleccione Ver > Guias > Editar guias y siga uno de estos

procedimientos:

En Color, haga clic en el tridngulo del cuadro de color y seleccione
un color para las lineas de la gufa en la paleta. El color

predeterminado de la guia es el verde.

Seleccione o anule la seleccidn de la opcidén Mostrar gufas para
mostrar u ocultar las guias.

Seleccione o anule la seleccién de Ajustar a gufas para activar o

desactivar el ajuste a las gufas.

Seleccione o anule la seleccién de Bloquear guias para bloquear y

desbloquear las guias.

En Precision de ajuste, seleccione una opcién del ment desplegable.
Si desea quitar todas las guias, haga clic en Borrar todo.

Con la opcién Borrar todo, se quitan todas las guias de la escena
actual.

Si desea guardar la configuracién actual como predeterminada,

haga clic en Guardar predeterminado.

2. Haga clic en Aceptar.

Para quitar guias:

Seleccione Ver > Guias > Borrar guias.

Si estd utilizando el modo de edicién de documentos, desaparecerdn

todas las guias del documento. Si estd utilizando el modo de edicién de

simbolos, desaparecerdn sélo las guias que se utilicen en los simbolos.

Utilizacion de la cuadricula

Cuando aparece la cuadricula en un documento, se muestra como un

conjunto de lineas detrds de la ilustracién en todas las escenas. Puede

ajustar los objetos a la cuadricula, asf como modificar el tamafio de la

cuadricula y el color de las lineas que la componen.

Para mostrar u ocultar la cuadricula de dibujo, utilice uno de
los siguientes procedimientos:

Seleccione Ver > Cuadricula > Mostrar cuadricula.

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



Para activar y desactivar el ajuste a las lineas de la cuadricula:

m  Seleccione Ver > Ajuste > Ajustar a cuadricula.

Para establecer preferencias para la cuadricula:

1. Seleccione Ver > Cuadricula > Editar cuadricula.

2. En Color, haga clic en el tridngulo del cuadro de color y seleccione un
color para las lineas de la cuadricula en la paleta.

El color predeterminado de las lineas de la cuadricula es gris.

3. Seleccione o anule la seleccion de la opcién Mostrar cuadricula para

mostrar u ocultar la cuadricula.

4. Secleccione o anule la seleccién de Ajustar a cuadricula para activar o
desactivar el ajuste a las lineas de la cuadricula.

5. DPara el espaciado de la cuadricula, introduzca valores en los cuadros de
texto situados a la derecha de las flechas verticales y horizontales.

6. En Precisién de ajuste, seleccione una opcién del mend desplegable.

7. Sidesea guardar la configuracién actual como predeterminada, haga clic
en Guardar predeterminado.

Utilizacion de los paneles y del inspector
de propiedades

Flash permite personalizar de muchas maneras el espacio de trabajo.
Mediante los paneles y el inspector de propiedades, puede ver, organizar y
cambiar medios, otros activos y sus atributos. Puede cambiar el tamano de
los paneles, mostrarlos y ocultarlos. También es posible agrupar paneles y
guardar conjuntos de paneles personalizados para que el espacio de trabajo
se adapte a sus preferencias personales. El inspector de propiedades cambia
para reflejar la herramienta o el elemento con el que trabaja, lo que permite
acceder répidamente a las funciones mds utilizadas.

El inspector de propiedades

El inspector de propiedades simplifica la creacién de documentos
facilitando el acceso a los atributos mds utilizados del elemento

seleccionado, ya sea en el escenario o en la linea de tiempo. Puede
modificar los atributos del objeto o documento en el inspector de
propiedades sin acceder a los mends o paneles que contienen estos

atributos.
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El inspector 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 mds tipos de objetos seleccionados, el

inspector de propiedades muestra el nimero total de objetos seleccionados.

¥ Propiedades  Filros | Pardmetros | Salida
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El inspector de propiedades muestra las propiedades de la herramienta Texto
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Para mostrar el inspector de propiedades, utilice uno de los
siguientes procedimientos:

m  Seleccione Ventana > Propiedades > Propiedades.
m  Presione Ctrl+F3 (Windows) o Comando+F3 (Macintosh).

Panel Biblioteca

El panel Biblioteca es donde se guardan y organizan los simbolos creados
en Flash, ademds de archivos importados tales como gréficos de imdgenes
de mapa de bits, archivos de sonido y clips de video. En el panel Biblioteca
puede organizar en carpetas los elementos de biblioteca, ver con

qué frecuencia se utilizan en un documento y ordenarlos por tipo. Para mds
informacién, consulte “Administracién de elementos multimedia
utilizando la biblioteca” en Utilizacidn de Flash.

ii w Biblioteca - Sin titulo-3 =
| sin titulo-3 v m
Un elemento en la biblioteca

=+

Mombre Tipo

8806 @l ¥
El panel Biblioteca muestra un simbolo de clip de pelicula



Para mostrar el panel Biblioteca, utilice uno de los siguientes
procedimientos:

m  Seleccione Ventana > Biblioteca.
m  Presione Ctrl+L (Windows) o Comando+L (Macintosh).

Panel Acciones

El panel Acciones permite crear y editar c6digo ActionScript para un
objeto o fotograma. El panel Acciones se activa cuando se selecciona una

instancia de un fotograma, botén o clip de pelicula. El titulo del panel

Acciones cambia a Acciones - Botén, Acciones - Clip de pelicula o Acciones

- Fotograma, segun el elemento que esté seleccionado.

Para mds informacién sobre el uso del panel Acciones y la escritura de

c6digo ActionScript, incluido el cambio entre los modos de edicién,

consulte “Utilizacién del panel Acciones y la ventana Script” en Aprendizaje

de ActionScript 2.0 en Flash.
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El panel Acciones muestra una accion stop () de un fotograma

Para mostrar el panel Acciones, utilice uno de los siguientes
procedimientos:

m  Seleccione Ventana > Acciones.

m DPresione F9.
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Utilizaciéon de los paneles

Los distintos paneles de Flash facilitan la visualizacién, organizacién y
modificacién de los elementos de los documentos. Las opciones
disponibles en los paneles controlan las caracteristicas de los simbolos, las
instancias, los colores, el texto, los fotogramas y otros elementos. Puede
personalizar la interfaz de Flash manteniendo visibles los paneles necesarios
para una determinada tarea y ocultando los demas.

Los paneles permiten trabajar con objetos, colores, textos, instancias,
fotogramas, escenas y documentos enteros. Por ejemplo, puede utilizar el
panel Mezclador de colores para crear colores y el panel Alinear para alinear
los objetos con otros objetos o con el escenario. Para ver una lista completa
de todos los paneles disponibles en Flash, consulte el ment Ventana.

La mayoria de los paneles incluyen un ment emergente con opciones
adicionales. Este menu viene indicado mediante un control en el extremo
derecho de la barra de titulo del panel. Si no aparece ningtin control del
mend emergente, significa que el panel no tiene ment emergente.

De forma predeterminada, los paneles aparecen agrupados en la parte
inferior derecha del espacio de trabajo de Flash.

Para abrir un panel:

m  Seleccione el panel deseado en el menti Ventana.

Para cerrar un panel, siga uno de estos procedimientos:

m  Seleccione el panel deseado en el mend Ventana.

m  Haga clic con el bot6n derecho del ratén (Windows) o con la tecla
Control presionada (Macintosh) en la barra de titulo del panel y
seleccione Cerrar grupo de paneles en el ment contextual.

Para utilizar el ment emergente de un panel:
1. Haga clic en el control del extremo derecho de la barra de titulo del
panel para ver el ment emergente.

2. Haga clic en un elemento del mend.

i w Mezclador de colores
/A Tipa: | Sdlido v

Seleccion del menii emergente de un panel



Para cambiar el tamaro de un panel:
m  Arrastre el borde del panel (Windows) o arrastre el cuadro de tamafio
de la esquina inferior derecha del panel (Macintosh).

Para expandir o contraer un panel a su barra de titulo:
m Haga clic en la flecha de contraccién de la barra de titulo. Haga clic en
la flecha de contraccién de nuevo para expandir el panel hasta su

tamano anterior.

i w Mezclador de colores =
%’v Tipa:|Sélida w

Seleccion de la flecha de contraccion de un panel

Para cerrar todos los paneles:

m  Seleccione Ventana > Ocultar paneles.

Organizacioén de los paneles

Flash permite que los paneles se organicen en grupos. Puede modificar el
orden en el que aparecen los paneles en los grupos de paneles. También
puede crear nuevos grupos de paneles y acoplar paneles a grupos de paneles
existentes. Si desea que un panel aparezca solo, apartado de otros grupos de
paneles, puede hacer que el panel sea flotante. Esto resulta muy util para los
paneles a los que siempre desea tener acceso, por ejemplo el panel Ayuda o
el panel Acciones.

Para mover un panel:
m  Arrastre el panel por los puntos de sujecién (a la izquierda de la barra de
titulo).

Para anadir un panel a un grupo de paneles existente:
m  Arrastre el panel por los puntos de sujecion hasta otro panel. Aparece
una linea negra junto al panel de destino para mostrar dénde se

colocari.

Para mostrar varios paneles en una sola ventana:

1. Haga clic en el ment emergente de un panel.
2. Seleccione la opcidn Agrupar nombre del panel con.

3. Seleccione en el subment otro panel para afiadirlo al actual.
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El primer panel se anade como ficha al segundo.

i w Biblioteca & Explorador de pelic... i

Explorador de peliculas

Mastrar: | A | | [Z] D 0P| iy

Buscar;

=] % Escena 1
: |E| Acciones para Fotograma 1
i Simbalo 1

El panel con fichas muestra los paneles Biblioteca y Explorador de peliculas

Para hacer flotar un panel:

m  Arrastre el panel por los puntos de sujecién y aléjelo de otros paneles.

Para crear un grupo de paneles:
m  Arrastre el panel por los puntos de sujecién y aléjelo de otros grupos de
paneles. Afiada paneles adicionales al primer panel para formar un

nuevo grupo.

Utilizacion de conjuntos de paneles

Los paneles se pueden organizar de forma personalizada y guardar como
conjuntos de paneles personalizados. Puede cambiar la visualizacién del
panel al disefio predeterminado (abriendo los paneles Mezclador de
colores, Acciones, Inspector de propiedades y Biblioteca) o a un disefio

personalizado guardado anteriormente.

Para guardar un conjunto de paneles personalizado:
1. Seleccione Ventana > Conjuntos de paneles > Guardar disposicién de

paneles.

2. Introduzca un nombre para el disefio y haga clic en Aceptar.

Para seleccionar un disefio de paneles:

1. Seleccione Ventana > Conjuntos de paneles.

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



Para eliminar disefios personalizados:

1. Seleccione Ventana > Conjuntos de paneles > Administrar.

2. En el cuadro de didlogo Administrar disposicion de paneles, seleccione

el conjunto de paneles que desee eliminar.

3. Haga clic en Eliminar.

4. Haga clic en Si para confirmar la eliminaci6n.

5. Haga clic en Aceptar.

Establecimiento de preferencias en Flash

Flash permite establecer las preferencias para las operaciones generales de la

aplicacidn, las operaciones de edicién y las operaciones con el portapapeles.

Para mds informacién sobre las preferencias de dibujo, consulte
“Especificacién de la configuracién de dibujo” en Utilizacion de Flash.

Preferencias

Categorfa
Actioncript
Formato automético
Fortapapeles
Dibujo

Texto

Advertencias

General

Aliniciar:

Deshacer:

Irprimiendo:
Probar Pelicula;
Seleccidn:

Linea de tiempo:

Color de resalkado:

Proyectn:

Mastrar pagina de inicio -
Deshacer en documenta -
100 | niveles

[[] peshabilitar PostScript

Abrir peficula de prueba en fichas
selectionar presionando Maydsculas
[¥]Mostrar sugerencias

[¥]Herramientas Seleccion y Lazo por contacto

[ Selecein hasada en el kamafio

[[J Anclsje con nombre en escena

O utilizar color capa

Cerrar archivos con proyecto

[lGuardar archives en prueba o publicar proyects

La categoria General en el cuadro de didlogo Preferencias
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Para establecer las preferencias:
1. Seleccione Edicién > Preferencias (Windows) o Flash > Preferencias
(Macintosh).
2. En la lista Categoria, seleccione una de las siguientes:
= General
m  ActionScript
»  Formato automitico
»  Portapapeles
= Dibujo
n  Texto
»  Advertencias
3. Seleccione las opciones respectivas segtin se describe en el
procedimiento siguiente. Para més informacién sobre las preferencias de

ActionScript, consulte “Preferencias de ActionScript” en Aprendizaje de
ActionScript 2.0 en Flash.

Para establecer las preferencias de General, elija una de las

opciones siguientes:

m  Para las opciones Al iniciar, seleccione una opcién para especificar qué
documento de Flash se abrird al iniciar la aplicacién. Seleccione
Mostrar pdgina de inicio para que aparezca la pdgina de inicio.
Seleccione Nuevo documento para abrir un documento nuevo, vacio.
Seleccione Ultimos documentos que se abrieron para abrir los tltimos
documentos que estaban abiertos al salir de Flash. Seleccione Ningtin

documento para que no se abra ningtin documento al iniciar Flash.
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En Deshacer, introduzca un niimero entre 2 y 300 para establecer el
namero de niveles que es posible deshacer o rehacer una accién. Los
niveles de deshacer requieren memoria; cuantos mds niveles de deshacer
utilice, mds memoria del sistema se consumird. El valor
predeterminado es 100. A continuacidn, seleccione Deshacer en
documento o Deshacer en objeto. La opcién 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 Flash.
Deshacer en objeto ofrece una mayor flexibilidad, ya que se puede
deshacer una accién en un objeto sin tener que deshacer las acciones de
otros objetos que puede que se hayan modificado més recientemente
que el objeto de destino.

En Opciones de impresién (s6lo en Windows), seleccione Deshabilitar
PostScript si desea desactivar la salida PostScript al imprimir en una
impresora PostScript. De forma predeterminada, esta opcién no estd
seleccionada. Seleccione esta opcidn si tiene problemas al imprimir con
una impresora PostScript, pero tenga en cuenta que la velocidad de
impresién disminuird.

En las opciones de Probar pelicula, seleccione Abrir pelicula de prueba
en fichas para que Flash abra una nueva ficha de documento en la
ventana de la aplicacién cuando elija Control > Probar pelicula. La
opcién predeterminada es abrir la pelicula de prueba en su propia

ventana.

En Opciones de seleccidn, seleccione o anule la seleccién de la opcién
Seleccionar presionando Maytsculas para controlar cémo maneja Flash
la seleccion de varios elementos. Si Seleccionar presionando
Mayusculas estd desactivada, al hacer clic en otros elementos éstos se
afiaden a la seleccién actual. Si Seleccionar presionando Maytsculas
estd activada, al hacer clic en otro elemento los que estuvieran
seleccionados dejan de estarlo a menos que mantenga presionada
Mayts.

Seleccione Mostrar sugerencias para ver informacién sobre las
herramientas cuando el puntero se detiene un momento sobre un

control. Desactive esta opcién si no desea ver sugerencias.
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m  Active la opcién Por contacto para que se seleccionen los objetos

cuando una parte de ellos se incluya en el rectdngulo de delimitacién al
arrastrarlos con las herramientas Seleccién o Lazo. De forma
predeterminada, los objetos sélo se seleccionan cuando el rectdngulo de

delimitacién de la herramienta los rodea totalmente.

En las opciones de la linea de tiempo, elija Seleccién basada en el
tamafio para utilizar la seleccién basada en el tamano de la linea de
tiempo, en lugar de la seleccién predeterminada basada en los
fotogramas. Para mds informacién sobre la seleccién basada en el
tamafo y la seleccién basada en los fotogramas, consulte “Trabajo con
fotogramas en la linea de tiempo” en la pdgina 66.

Seleccione Anclaje con nombre en escena para que Flash haga que el
primer fotograma de cada escena de un documento sea un anclaje con
nombre. Los anclajes con nombre permiten utilizar los botones para
avanzar y retroceder de un navegador para pasar de una escena a otra en
una aplicacién de Flash. Para mds informacion, consulte “Utilizacién
de la linea de tiempo” en la pdgina 61.

En Color de resaltado, seleccione un color en el panel, o bien elija
Utilizar color capa para emplear el color de contorno de la capa actual.
En Proyecto, seleccione Cerrar archivos con proyecto para que se
cierren todos los archivos de un proyecto cuando se cierre el archivo del
proyecto.

Seleccione Guardar archivos en prueba o publicar proyecto para que se
guarden todos los archivos de un proyecto cada vez que éste se pruebe o
publique.

Para mds informacién, consulte “Creacién y administracién de

proyectos (sdlo en Flash Professional)” en Utilizacion de Flash.

Para establecer las preferencias de ActionScript:

Consulte “Preferencias de ActionScript” en Aprendizaje de ActionScript
2.0 en Flash.

Para establecer las preferencias de formato automatico de
ActionScript:

Seleccione cualquiera de las casillas de verificacién. Para ver el efecto de

cada seleccidn, examine el panel Vista previa.



Para establecer las preferencias del portapapeles, elija entre
las siguientes opciones:

m  En Mapas de bits en Portapapeles (sélo en Windows), seleccione las
opciones para Profundidad de color y Resolucidn para especificar estos
pardmetros en las imdgenes de mapa de bits copiadas en el
portapapeles. Seleccione Suave para aplicar suavizado. Introduzca un
valor en el cuadro de texto Limite de tamano para especificar la
cantidad de RAM utilizada al colocar una imagen de mapa de bits en el
portapapeles. Aumente este valor cuando trabaje con imdgenes de mapa
de bits de grandes dimensiones o alta resolucién. Si su sistema no

dispone de mucha memoria, elija Ninguno.

m En Calidad de degradado (sélo en Windows), seleccione una opcién
para especificar la calidad de los rellenos con degradado colocados en el
metarchivo de Windows. Al seleccionar una mayor calidad aumentard
el tiempo necesario para copiar una ilustracién. Utilice este pardmetro
para especificar la calidad del degradado al pegar elementos en una
ubicacién fuera de Flash. Al pegar en Flash, se conserva toda la calidad
del degradado de los datos copiados, independientemente del valor de
Degradados en Portapapeles.

m  En Configuracién PICT para el Portapapeles (sélo en Macintosh), para
el tipo, seleccione Objetos para conservar los datos copiados en el
portapapeles como ilustraciones vectoriales o seleccione uno de los
formatos de mapa de bits para convertir la ilustracién copiada en un
mapa de bits. Introduzca un valor para la resolucién. Seleccione Incluir
PostScript para incluir los datos PostScript. En Degradados, seleccione
una opcidn para especificar la calidad de los degradados en el formato
PICT. Al seleccionar una mayor calidad aumentard el tiempo necesario
para copiar una ilustracién. Utilice este pardmetro para especificar la
calidad del degradado al pegar elementos en una ubicacién fuera de
Flash. Al pegar en Flash, se conserva toda la calidad del degradado de
los datos copiados, independientemente del valor de Degradados.

m  En Texto de FreeHand, seleccione Mantener texto como bloques para
guardar el texto editable en un archivo FreeHand pegado.
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Para establecer las preferencias de dibujo:

Para mds informacién sobre las opciones de Herramienta Pluma,
consulte “Establecimiento de las preferencias de la herramienta Pluma”
en Utilizacién de Flash.

Para mds informacién sobre la configuracién de dibujo, consulte
“Especificacién de la configuracién de dibujo” en Utilizacion de Flash.

Para establecer las preferencias de texto, elija una de las
opciones siguientes:

En Asignacién de fuentes predeterminadas, seleccione la fuente que
desee utilizar cuando se sustituyan fuentes que faltan en los
documentos que se abran en Flash. Para mds informacién, consulte
“Sustitucion de fuentes que faltan” en Utilizacion de Flash.

Para las opciones de Texto vertical, seleccione Orientacién
predeterminada de texto para que la orientacién predeterminada

del texto sea vertical, que es la mds util para las fuentes de determinados
idiomas asidticos. De forma predeterminada, esta opcién no

estd seleccionada.

Seleccione Flujo de texto de derecha a izquierda para invertir la
direccién de visualizacién del texto predeterminada. De forma
predeterminada, esta opcidn no estd seleccionada.

Seleccione Sin ajuste entre caracteres para desactivar el ajuste entre
caracteres para el texto vertical. De forma predeterminada, esta opcién
no estd seleccionada, pero resulta til para mejorar el espaciado para

algunas fuentes que utilizan tablas de ajuste entre caracteres.

En Método de entrada, seleccione el idioma adecuado.

Para establecer preferencias sobre las advertencias, elija una
de las opciones siguientes:

Seleccione Avisar al guardar con compatibilidad para Macromedia
Flash 8 para que Flash muestre una advertencia cuando intente guardar
un documento con contenido especifico de la herramienta de edicién
Flash Basic 8 o Flash Professional 8 como archivo Flash MX 2004. De
forma predeterminada, esta opcién estd seleccionada.

Seleccione Avisar cuando falten fuentes para que Flash emita un
mensaje de advertencia cuando abra un documento de Flash que utilice
fuentes que no tiene instaladas en el sistema. De forma

predeterminada, esta opcidn estd seleccionada.



Seleccione Avisar al cambiar URL al iniciar y editar para que Flash
emita un mensaje de advertencia si la URL del documento ha
cambiado desde la tltima vez que la abrié y la editd.

Seleccione Avisar al leer el contenido de Generator para que Flash
muestre una X roja sobre los objetos de Generator como recordatorio
de que los objetos de Generator no son compatibles con Flash 8.

Seleccione Avisar acerca de la insercién de fotogramas al importar
contenido para que Flash emita una alerta cuando se inserten
fotogramas en el documento para ubicar archivos de audio y de video
importados.

Seleccione Avisar acerca de conflictos de codificacion al exportar
archivos .as para que Flash emita una alerta cuando la seleccién de
Codificacién predeterminada pueda suponer una pérdida de datos o
que se dafien los caracteres. 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 mostrardn correctamente.

Seleccione Avisar al convertir objetos gréficos con efectos para que
Flash emita un mensaje de advertencia cuando intente editar un
simbolo al que se le han aplicado efectos de linea de tiempo.
Seleccione Avisar al exportar a Flash Player 6 r65 para que Flash emita
un mensaje de advertencia cuando exporte un documento a esta versién
anterior de Flash Player.

Seleccione Avisar acerca de sitios con la carpeta raiz superpuesta para
que Flash emita un mensaje de advertencia cuando cree un sitio en el
que la carpeta raiz local se superponga a otro sitio.

Seleccione Avisar al convertir comportamientos en simbolos para que
Flash muestre una advertencia cuando convierta 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 simbolos para que Flash muestre una
advertencia cuando convierta un simbolo en un simbolo de otro tipo.
Seleccione Avisar cuando los objetos de dibujo se conviertan
automdticamente en grupos para que Flash le avise cuando convierta en

grupo un objeto grafico dibujado en el modo de dibujo de objeto.
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m  Seleccione Mostrar advertencias de incompatibilidad en controles de
funciones para que Flash muestre advertencias sobre controles para
funciones que no se admiten en la versién de Flash Player a la que se

destina el archivo FLA actual en la Configuracién de publicacién.

Personalizacion de los métodos
abreviados de teclado

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

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

Para ver o imprimir el conjunto actual de métodos abreviados
del teclado:

1. Seleccione Edicién > Métodos abreviados de teclado.

2. En el cuadro de didlogo Métodos abreviados de teclado, seleccione el
conjunto de métodos abreviados que desea ver del menti emergente

Conjunto actual.

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

Métodos abreviados de teclado

Conjunto ackual: | [EEEl EEAETE E] ~| @ E& o]

Comandos: | Comandos de mend de dispositivas maviles hd

& Archivo
Wer

El botén Exportar conjunto como HTML



7.

En el cuadro de didlogo Guardar como que aparece, seleccione un
nombre y una ubicacién para el archivo HTML exportado. El nombre
de archivo predeterminado es el del conjunto de métodos abreviado
seleccionado.

Haga clic en Guardar.

Busque el archivo exportado en la carpeta seleccionada y dbralo en el
navegador Web.

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

Para seleccionar un conjunto de métodos abreviados de
teclado:

1.

2.

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

En el cuadro de didlogo Métodos abreviados de teclado, seleccione un

conjunto de métodos abreviados del ment emergente Conjunto actual.

Para crear un conjunto de métodos abreviados de teclado:

1.

Seleccione un conjunto de métodos abreviados de teclado como se ha
descrito en el procedimiento anterior.

Haga clic en el botén Duplicar conjunto.

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

Para cambiar el 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 ment emergente Conjunto actual.

Haga clic en el botén Cambiar Nombre de Conjunto.

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

Para anadir o quitar un método abreviado de teclado:

1.

Seleccione Edicién > Métodos abreviados de teclado (Windows) o Flash
> Métodos abreviados de teclado (Macintosh) y seleccione el conjunto
que desee modificar.
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En el mend emergente Comandos, seleccione Menti de comandos de
dibujo, Herramientas de dibujo, Comandos de mend para Probar
pelicula 0 Comandos de accesibilidad al espacio de trabajo para ver los

métodos abreviados de la categoria seleccionada.

En la lista de comandos, seleccione el comando para el que desea afiadir

o quitar un método abreviado.

Una explicacién del comando seleccionado aparecerd en el 4rea de

descripcién del cuadro de didlogo.

Siga uno de estos procedimientos:

»  Para afiadir un método abreviado, haga clic en el botén Anadir
método abreviado (+).

»  Para quitar un método abreviado, haga clic en el botén Quitar
método abreviado (-) y vaya al paso 6.

Si estd afadiendo un método abreviado, introduzca la nueva

combinacién de teclas del método abreviado en el cuadro de texto

Presionar tecla.

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

6. Haga clic en Cambiar.

7. Repita este procedimiento para afiadir o quitar mds métodos abreviados.

8. Haga clic en Aceptar.

Para eliminar un conjunto de métodos abreviados de teclado:

1.

Seleccione Edicién > Métodos abreviados de teclado (Windows) o Flash
> Métodos abreviados de teclado (Macintosh). En el cuadro de didlogo
Métodos abreviados de teclado, haga clic en el botén Eliminar conjunto.

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

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




V1ON

Utilizacion de menus contextuales

Los ments 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 ments contextuales para muchos elementos y controles de muchas
ubicaciones, como el escenario, la linea de tiempo, el panel Biblioteca y el

panel Acciones.

Para abrir un menu contextual:
m  Haga clic con el bot6n derecho del ratén (Windows) o con la tecla
Control presionada (Macintosh) en un elemento.

Accesibilidad al entorno de edicién de
Flash

La funcién de accesibilidad al entorno de edicién de Flash 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.

Algunos controles de teclado sdélo pueden utilizarse en el sistema
operativo Windows. Para mas informacion, consulte “Accesibilidad al
entorno de edicién de Flash en Macintosh” en la pagina 100.

Los métodos abreviados de teclado se pueden personalizar para la
accesibilidad al entorno de edicién. Puede hacerlo con la seccién
Comandos de accesibilidad al espacio de trabajo del cuadro de didlogo
M¢étodos abreviados de teclado. Para mas informacién, consulte

“Personalizacién de los métodos abreviados de teclado” en la p4gina 96.

Algunas funciones de la accesibilidad al entorno de edicién sélo pueden
utilizarse en el sistema operativo Macintosh. Para mds informacién,

consulte la seccién siguiente.
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Accesibilidad al entorno de edicién de Flash en
Macintosh

La funcién de accesibilidad al entorno de edicién de Flash en un sistema

operativo Macintosh presenta las limitaciones siguientes:

m  El mérodo abreviado de teclado de Mover panel
(Comando+Opcién+Tabulador) no es compatible con el inspector de
propiedades.

m  El mérodo 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 los paneles o del inspector de
propiedades con los métodos abreviados de
teclado

Un panel o el inspector de propiedades se puede elegir (esta accién también
se denomina seleccionar un panel o el inspector de propiedades) mediante el
método abreviado de teclado Control+Alt+Tabulador (Windows) o
Comando+Opcién+Tabulador (Macintosh).

Puede seleccionar un panel o el inspector de propiedades tinicamente si
estdn visibles en la ventana de la aplicacién Flash. 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:

m  Los paneles acoplados se seleccionan en primer lugar.

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

m  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 mds 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 relacién con el espacio

de trabajo.



m  Una vez seleccionados todos los paneles, o si no se muestran paneles
acoplados, se selecciona el panel flotante superior situado mds 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.

Para utilizar los métodos abreviados de teclado para
seleccionar o deseleccionar, expandir o contraer paneles o el
inspector de propiedades:

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

m  Para mover la seleccién a los paneles seleccionados anteriormente,
presione Control+Mayts+Ale+ Tabulador (Windows) o
Comando+Mayts+Opcién+Tabulador (Macintosh).

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

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

Para utilizar los métodos abreviados de teclado para expandir
o contraer paneles o el inspector de propiedades:

1. Presione Ctrl+Alt+Tabulador (Windows) o
Comando+Opcién+Tabulador (Macintosh) hasta que se seleccione el
panel que desea expandir o contraer. Aparece una linea de puntos
alrededor del titulo del panel seleccionado actualmente.

2. Presione la barra espaciadora para expandir o contraer el panel
seleccionado actualmente.

Para ocultar todos los paneles y el inspector de propiedades:
m  Presione F4. Presione F4 de nuevo para visualizar todos los paneles y el
inspector de propiedades.
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Selecciodn de controles de un panel o del
inspector de propiedades mediante métodos
abreviados de teclado

Cuando un panel o el inspector de propiedades esté seleccionado, puede
utilizar la tecla Tabulador para seleccionar los controles del panel. Utilice la
barra espaciadora para activar el control que esté seleccionado (esto es,

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 segtin los criterios siguientes:

m  El panel que esté seleccionado debe expandirse para poder seleccionar
un control del panel con la tecla Tabulador. Si el panel estd contraido,
presionar la tecla Tabulador no sirve para nada.

m  Siel panel seleccionado estd expandido, al presionar la tecla Tabulador
la primera vez, se selecciona el menti emergente del panel.

m  Utilice las flechas de direccién izquierda y derecha para seleccionar el
ment emergente o la barra de titulo del panel.

m  Siel mend emergente estd seleccionado, al presionar de nuevo la tecla
Tabulador se irdn seleccionando el resto de los controles del panel. Al
presionar de nuevo la tecla Tabulador, no se selecciona el ment
emergente del panel.

m  Siel ment emergente estd seleccionado, presione Intro (s6lo Windows)
para visualizar los elementos del mend.

m  En los paneles agrupados, utilice las teclas de flecha arriba y abajo para
seleccionar los diferentes menus emergentes de los paneles del grupo.

m  Un panel de control sélo se puede seleccionar si el control estd activo. Si

un control aparece atenuado (inactivo), no se puede seleccionar.



Para mover la seleccioén de la barra de titulo del panel y
seleccionar el menu emergente, siga uno de estos
procedimientos:

m Presione la tecla Tabulador.

m  Presione la tecla de flecha derecha. Presione la tecla de flecha izquierda
0 Mayts+Tabulador para seleccionar de nuevo la barra de titulo del
panel.

m  Siel panel pertenece a un grupo, presione la tecla de flecha arriba para
seleccionar el ment emergente del panel inmediatamente superior al
panel seleccionado. Presione la tecla de flecha abajo para seleccionar el
mend emergente del panel inmediatamente inferior al

panel seleccionado.

Para seleccionar los diferentes elementos de un menu
emergente:

1. Estando seleccionado el ment emergente del panel, presione la barra
espaciadora para visualizar los elementos.

2. Presione la tecla de flecha abajo para desplazarse por los elementos del
menud emergente.

3. Presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh) para activar el

elemento seleccionado del ment emergente.

Para ir seleccionando los distintos controles del panel:

1. Presione la tecla Tabulador cuando el ment emergente del panel esté
seleccionado. Presione la tecla Tabulador varias veces para seleccionar
los distintos controles del panel.

2. Presione Intro (sélo Windows) para activar el control seleccionado del

panel.
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Desplazamiento por los controles de un cuadro
de didlogo mediante los métodos abreviados de
teclado (s6lo Windows)

En los sistemas operativos Windows, puede utilizar los métodos abreviados
de teclado para desplazarse por los controles de los cuadros de didlogo.
Puede desplazarse entre controles, aplicar controles o cancelar y cerrar el
cuadro de didlogo.

Para desplazarse por los controles de un cuadro de dialogo
con los métodos abreviados de teclado:

Siga uno de estos procedimientos:

m  Presione Tabulador para desplazarse por los controles del cuadro de
didlogo.

m  DPara desplazarse por los controles de un cuadro de didlogo, presione las
teclas de flecha arriba y abajo. Por ejemplo, en el cuadro de didlogo
Configuracién de ortografia, presione las teclas de flecha arriba y abajo
para desplazarse por los controles de la seccién Opciones de

documento.

m  Siun botén de control de un cuadro de didlogo (por ejemplo, Aceptar,
Cancelar o Aplicar) estd seleccionado, presione Intro para activar dicho
botén (esta accién equivale a hacer clic en el botén).

m  Siningtin botén de control de un cuadro de didlogo (por ejemplo,
Aceptar, Cancelar o Aplicar) estd seleccionado, presione Intro para
aplicar los valores actuales y cerrar el cuadro de didlogo (esta accién
equivale a hacer clic en Aceptar).

m  Presione Esc para cerrar el cuadro de didlogo sin aplicar los cambios
(esta accidn equivale a hacer clic en Cancelar).

m  Siel botén Ayuda estd seleccionado, presione Intro o la barra
espaciadora para ver el contenido de la Ayuda del cuadro de didlogo

(esta accidn equivale a hacer clic en Ayuda).
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Seleccion del escenario u objetos del escenario
mediante métodos abreviados de teclado

El escenario o los objetos del escenario se pueden seleccionar mediante
métodos abreviados de teclado. La seleccién 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.

Una vez que el escenario esté seleccionado, 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 de texto. No
puede seleccionar formas (como rectingulos) a menos que estas formas
sean instancias de simbolos. Con los métodos de teclado abreviado no
puede seleccionar mds de un objeto simultdneamente. Los objetos se
seleccionan en el escenario de acuerdo con los criterios siguientes:

m  Siun objeto estd seleccionado, al presionar las teclas Mayus+Tabulador
se selecciona el objeto anterior.

m  La primera vez que presione la tecla Tabulador se seleccionard el primer
objeto que se cred en el marco activo de la capa activa. Cuando el
tltimo objeto de la capa superior esté seleccionado, al presionar la tecla
Tabulador se selecciona el primer objeto de la siguiente capa inferior y
asi sucesivamente.

m  Cuando el dltimo objeto de la dltima capa esté seleccionado, al
presionar la tecla Tabulador se selecciona el primer objeto del siguiente

marco de la capa superior y asi sucesivamente.

m  Los objetos de las capas que estén ocultos o bloqueados no podrin

seleccionarse con la tecla Tabulador.

Si est4 escribiendo texto en un cuadro de texto, no puede seleccionar un
objeto mediante el teclado. Primero deberé seleccionar el escenario y
después un objeto.

Para seleccionar el escenario:

m  Presione Control+Alt+Inicio (Windows) o Comando+Opcién+Inicio
(Macintosh).

Para seleccionar un objeto del escenario:

m  Estando el escenario seleccionado, presione Tabulador.
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Desplazamiento por controles de arbol mediante
métodos abreviados de teclado

Puede desplazarse por las estructuras de drbol (disposicion jerdrquica de las
estructuras de archivos en determinados paneles de Flash) mediante
métodos abreviados de teclado. Puede expandir y contraer carpetas del
4rbol de control y desplazarse entre carpetas principales y secundarias.

Para desplazarse por los controles de arbol mediante los
métodos abreviados de teclado, siga uno de estos
procedimientos:

m  Para expandir una carpeta contraida, seleccione la carpeta y presione la
tecla de flecha derecha.

m  Para contraer una carpeta expandida, seleccione la carpeta y presione la
tecla de flecha izquierda.

m  Dara desplazarse a la carpeta principal de una carpeta expandida,
presione la tecla de flecha izquierda.

m  DPara desplazarse a la carpeta secundaria de una carpeta expandida,

presione la tecla de flecha derecha.

Manipulacion de elementos de biblioteca
mediante métodos abreviados de teclado

Los elementos de biblioteca se pueden cortar, copiar y pegar mediante
métodos abreviados de teclado. Puede cortar o copiar un elemento del
panel Biblioteca y pegarlo en el escenario o en otra biblioteca, o pegarlo en
una carpeta de otra biblioteca. Si pega una carpeta, se incluyen todos los
elementos de la carpeta.

Los elementos de biblioteca se pueden seleccionar con métodos abreviados
de teclado. Para mds informacién, consulte “Desplazamiento por controles
de drbol mediante métodos abreviados de teclado” en la pagina 1006.

Los elementos se cortan, se copian y se pegan de acuerdo con los criterios

siguientes:

m  Puede cortar o copiar un elemento o varios elementos.

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

m  No puede pegar un elemento de biblioteca en una biblioteca comin
porque las bibliotecas comunes no pueden modificarse. Sin embargo,
puede crear una biblioteca comidn. Para mds informacidn, consulte
“Trabajo con bibliotecas comunes” en Utilizacion de Flash.



m  Cuando se pega un elemento de biblioteca en el escenario, el elemento

se centra.

m  DPara pegar un elemento de biblioteca en una carpeta de la biblioteca de
destino, haga clic en la carpeta antes de pegarlo.

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

m  Siintenta pegar una biblioteca en una ubicacién que contiene otro
elemento con el mismo nombre, puede optar por sustituir el elemento

existente.

Para cortar, copiar o pegar elementos de biblioteca mediante
métodos abreviados de teclado:

m  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.

m  Para pegar un elemento cortado o copiado, haga clic en el escenario o
en otra biblioteca para indicar el punto de insercién y presione Cerl+V
(Windows) o Comando+V (Macintosh) para pegarlo en el centro del
escenario, o presione Ctrl+Mayts+C (Windows) o
Comando+Mayts+C (Macintosh) para pegatlo en su lugar (en la
misma ubicacién que el original).
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CAPITULO 3

Tutorial: Creacion de una

aplicacion Flash por primera vez

Este tutorial le guiard por el proceso de creacién de una aplicacion sencilla
utilizando algunas de las funciones de edicién de Macromedia Flash Basic 8 y
Flash Professional 8. En términos generales, una aplicacion de Flash puede ser
tan sencilla como contenido que ofrece interactividad o tan compleja como
una aplicacién que interactia con una amplia gama de fuentes de datos.

Si todavia no lo ha hecho, Macromedia aconseja que antes de realizar este
tutorial lea “Conceptos bésicos de Flash” en la pdgina 55.

Puede imprimir este tutorial descargando una versién PDF del mismo de la
pdgina de documentacién de Macromedia Flash que encontrard en
www.macromedia.com/go/fl_documentation_es/.

En este tutorial, llevard a cabo las siguientes tareas:

Revisiondelatarea.......... ... 110
Examen de la aplicacion finalizada. . ......................... m
Creacion de una carpetadetrabajo.......................... 13
Creacion deundocumentonuevo ...........ccovvevinennn.nn. 14
Creaciondesimbolos . ...t 17
Edicion de la linea de tiempo deunsimbolo ................. 122
Adicién de acciones afotogramas............... ... .. ... 124
Adicion de etiquetas afotogramas. ......................... 125
Adicion de interpolaciones de movimiento .................. 126
Edicion de la linea de tiempo principal ...................... 129
Creaciondelborde. ... 130
Adiciondeunsimbolo......... ... i 136
Adiciondeuncuadrodetexto.............. ... il 138
Adicion del clip de peliculaal escenario ...................... 141
Adiciéon de un componentede botén. ........... ... ... 141
Adicion de cédigo ActionScript .. ... 142
Publicacién deldocumento . ........... ... .ol 149

109
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Revision de la tarea

En este tutorial, creard un tipo de aplicacién conocida como Area de
mensajes flexible (FMA, Flexible Messaging Area) para el sitio Web de un
restaurante ficticio llamado Cafe Townsend. Se trata de un tipo frecuente
de aplicacién de Flash que se utiliza para mostrar contenido que transmite
al pablico una determinada clase de mensaje informativo o de marketing.
En este caso, el drea FMA muestra fotografias de platos de un ment de
restaurante. En el sitio Web de Macromedia, FMA se emplea para mostrar
informacién sobre nuevos productos de software y otros mensajes
publicitarios. Se denominan 4reas de mensajes flexibles porque ocupan
generalmente un 4rea de la pdgina Web que se reserva para contenido que
puede cambiar en funcidn de las necesidades de la empresa o el sitio Web.
Por ejemplo, si el restaurante ficticio Café Townsend ha programado un
evento especial, se puede modificar el 4rea FMA para que muestre los
detalles del evento en lugar de los platos del ment.

En este tutorial, tras examinar una versién finalizada del FMA, empezard
por crear un nuevo documento de Flash y terminard con la publicacién de
la aplicacién para su reproduccién en Internet. Calcule unos 30 minutos

aproximadamente para completar el tutorial.

Summer salad

Butter lettuce with apples, blood orange segments,
gorgonzola, and raspberry vinaigrette.

El drea FMA finalizada
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Examen de la aplicacién
finalizada

Mientras examina la version finalizada de la aplicacién que va a crear,
también podrd familiarizarse con el espacio de trabajo de Flash.

En las secciones posteriores de este tutorial, seguird los pasos necesarios
para crear su propia aplicacién.

Ejecucion de la aplicacion finalizada

Para conocer mejor el tipo de aplicacién que creard al realizar este tutorial,
puede examinar una version finalizada del archivo FLA de la aplicacién en
la herramienta de edicién de Flash. Los archivos FLA son el tipo de
archivos con los que se trabaja en Flash. También se puede reproducir la
versiéon SWF del archivo en Flash Player. SWF es la versién de archivo que
publicaria en una pdgina Web.

Para reproducir la version SWF del archivo en Flash Player:
1. En Flash, seleccione Archivo > Abrir.
2. Navegue hasta el archivo finalizado siguiendo una de estas rutas:

»  En Windows, despldcese a unidad de inicio\Archivos de
programa\Macromedia\Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial
Assets\cafe_townsend\completed files\flash y haga doble clic en
flash_fma_finished.swf.

»  En Macintosh, desplécese a Disco duro de Macintoshl Applications/
Macromedia Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial Assets/
cafe_townsend/completed_files/flash y haga doble clic en
flash_fma_finished.swf.

La aplicacién finalizada se ¢jecuta en Flash Player. Haga clic en

Siguiente para ver el cambio con animacién de las imdgenes de comida.

3. Después de ver la aplicacion, cierre la ventana de Flash Player.

Examen de la aplicacion finalizada

m



Apertura del documento de edicién

Resulta muy util examinar el archivo FLA de edicién finalizado para ver
c6mo el autor ha disefiado la aplicacién.

Para ver la versién de edicién del archivo en Flash:
1. En Flash, seleccione Archivo > Abrir.

2. Navegue hasta el documento de edicién siguiendo una de estas rutas:

= En Windows, despldcese a unidad de inicio\Archivos de
programa\Macromedia\Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial

Assets\cafe_townsend\completed files\flash y haga doble clic en
flash_fma_finished.fla.

= En Macintosh, desplécese a Disco duro de Macintosh/ Applications/
Macromedia Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial Assets/
cafe_townsend/completed_files/flash y haga doble clic en
flash_fma_finished.fla.

Aparecerd la aplicacién del tutorial finalizada en el entorno de edicién

de Flash.

3. Una vez que tenga el archivo abierto, puede explorar el escenario, el
panel Biblioteca y la linea de tiempo.

»  En el escenario verd una variedad de formas graficas que aprenderd
a crear més adelante en este tutorial.

»  En el panel Biblioteca se muestra una lista de simbolos, o activos
reutilizables, que usa el documento.

= Enlalinea de tiempo, verd una representacién de cémo y cudndo
aparecen dichos simbolos en el escenario.

»  En el panel Acciones, se muestra codigo ActionScript que controla
el desplazamiento por el documento de Flash e importa archivos de
imdgenes que se verdn cuando se reproduzca el documento.

A medida que complete el tutorial, conocerd mejor la funcién de cada

una de estas partes de Flash.

4. Cuando haya terminado de ver el documento finalizado, ciérrelo y
asegurese de no guardar cambios en el archivo.
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Creacion de una carpeta de
trabajo

Antes de empezar, es necesario crear una carpeta de trabajo que incluya los
archivos de muestra utilizados en los tutoriales de Primeros pasos con Flash.
Esta tarea consiste en crear la carpeta de trabajo en el disco duro y copiar en

ésta los archivos de muestra de la carpeta de la aplicacién Flash.

1. Cree una nueva carpeta denominada sitios_locales en cualquier parte del
disco duro. Por ejemplo, cree la carpeta sitios_locales en cualquiera de
las siguientes ubicaciones:

»  (Windows) C:\Documents and Settings\su_nombre_de_usuario\
Mis documentos\sitios_locales

s (Macintosh) Disco duro/Users/su_nombre_de_usuario/Documents/
sitios_locales

En Macintosh, ya hay una carpeta denominada Web en la carpeta de

usuario. No la utilice como carpeta local, ya que en la carpeta Web es

donde se colocan las pdginas para que sean accesibles ptblicamente

cuando se utiliza Macintosh como servidor Web.

2. Busque la carpeta cafe_townsend en la carpeta de la aplicacién Flash del
disco duro. Si ha instalado Flash en la ubicacién predeterminada, la ruta
a las carpetas es la siguiente:

s (Windows) C:\Archivos de programa\Macromedia\Flash 8\Samples
and Tutorials\Tutorial_assets\cafe_townsend

»  (Macintosh) /Applications/Macromedia Flash 8/Samples and
Tutorials/Tutorial_assets/cafe_townsend

3. Copie la carpeta cafe_townsend en la carpeta sitios_locales.
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Creacion de un documento
nuevo

Ahora que ya ha visto la aplicacidn finalizada que va a crear, es hora de
empezar a crear su propio documento de Flash.

Si atin no ha configurado una carpeta de trabajo, deberd hacerlo antes de
empezar. Para obtener instrucciones, consulte “Creacién de una carpeta de
trabajo” en la pdgina 113.

Para aprender a crear una aplicacién en Flash, deberd empezar desde el
primer paso del proceso: crear un archivo nuevo.

Apertura de un documento nuevo

Ahora ya estd preparado para crear su propia version del drea FMA.

Para crear un documento nuevo:

1. Seleccione Archivo > Nuevo.

2. En el cuadro de didlogo Nuevo documento, seleccione Documento de
Flash y haga clic en Aceptar.

3. Seleccione Archivo > Guardar.

4. Asigne el nombre flash_fma.fla al archivo y gudrdelo en la carpeta
cafe_townsend que ha copiado en la carpeta sitios_locales del disco

duro.

Mientras vaya completando el tutorial no olvide guardar su trabajo con
frecuencia.
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Definiciéon de las propiedades del
documento

La configuracién de las propiedades de un documento generalmente
constituye el primer paso en el trabajo de edicién con Flash. Aunque las
propiedades de un documento se pueden cambiar en cualquier momento,
resulta atil tomar determinadas decisiones, como el tamano del escenario y
el color de fondo, al principio del proceso.

Las propiedades del documento son aquellas que afectan a todo el
documento de Flash, como el tamafio del escenario o el color de fondo.
Para especificar estos pardmetros, se puede utilizar el inspector de
propiedades.

Para definir las propiedades del documento:

1. Siel inspector de propiedades no estd abierto, seleccione Ventana >
Propiedades > Propiedades. (La ubicacién predeterminada del inspector
de propiedades es en la parte inferior de la ventana de la aplicacién Flash.)

¥ Fropiedades  Filros | Pardmetros | Salida

@

A Texto estético v | A | Times Mew Roman v|1z|«® B I

Ay o | v Normal ~ | |Texto de mapa de bits (sin suavizad v

A 102 | K114 a [#] Ajuste automética
EREEN TR R Destino:

El inspector de propiedades

Si el inspector de propiedades no se ha expandido totalmente, haga clic
en el triangulo blanco situado en la esquina inferior derecha.

2. En el inspector de propiedades, introduzca 60 en el cuadro de texto
Velocidad de fotogramas.
La aplicacién se reproducird a 60 fotogramas por segundo, una
velocidad éptima para reproducir animaciones sin problemas.

3. Haga clic en Tamafio para establecer el tamafio del escenario.

El inspector de propiedades Elinspector de propiedades permite ver y cambiar las especificaciones
de los objetos seleccionados. Estas especificaciones dependen del tipo de objeto seleccionado. Si
selecciona un objeto de texto, por ejemplo, el inspector de propiedades muestra la configuracién para ver
y modificar los atributos de texto. Puesto que acaba de abrir un documento nuevo, el inspector de
propiedades muestra la configuracién del documento.
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4. En el cuadro de didlogo Propiedades del documento, introduzca 700 en
el cuadro de anchura y 150 en el de altura y, a continuacién, haga clic

en Aceptar.

Flash inserta automdticamente px (de pixel) después del nimero.

Propiedades del documento

Titulo: | |

Descripcion:

Dimensiones: | 700 px (anchura) x 150 px (albura)

Caincidir: () Impresora () Conkenido () Predeterminada

Calor de fonda:
Yelocidad de
fokogramas: fps
Unidades de regla:

[ Transformar en predeterminado ] [ Aceptar H Cancelar

Cuadro de didlogo Propiedades del documento

5. Enlalinea de tiempo, haga clic en el valor del menti Zoom e introduzca

75%.

De este modo, resulta mas ficil ver todo el documento en la ventana
Documento.

Presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh).
6. Guarde el trabajo.
Para mds informacién sobre cdmo establecer las propiedades de un

documento, consulte “Creacién y apertura de un documento y
configuracién de propiedades” en Utilizacién de Flash.
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Creacion de simbolos

A continuacion, va a crear algunos simbolos o activos reutilizables. Los
simbolos permiten utilizar el mismo activo varias veces sin almacenar varias
copias del mismo en el archivo FLA. El simbolo se almacena en el panel
Biblioteca y, cuando es necesario, se arrastran instancias del mismo al

escenario.

Para crear el simbolo:

1. Seleccione Insertar > Nuevo simbolo.

2. En el cuadro de didlogo Crear un nuevo simbolo, escriba imageHolder
(contenedor de imdgenes) en el cuadro de texto Nombre.
El valor predeterminado del comportamiento es Clip de pelicula. No lo
modifique.

3. Haga clic en Aceptar.
El nuevo simbolo se anade al panel Biblioteca (Ventana > Biblioteca) y
se introduce el modo de edicién de simbolos.

En el modo de edicion de simbolos, desaparece el escenario y la parte
principal de la ventana de la aplicacion Flash se convierte en un area de
dibujo en la que se puede dibujar y editar el simbolo.

4. En el modo de edicién de simbolos, seleccione la herramienta
Rectdngulo del panel Herramientas (Ventana > Herramientas).

Los simbolos y el panel Biblioteca Los simbolos son activos reutilizables que permiten emplear un
unico activo varias veces en el documento de Flash sin que éste se duplique en el archivo. Al guardar
solamente una copia del simbolo en el documento de Flash, el tamafo del archivo de documento no
aumenta.

El simbolo puede ser tan sencillo como un botén o un gréafico, o bien tan complejo como un clip de
pelicula. Una vez que ha creado un simbolo, se debe almacenar en el panel Biblioteca. En este panel se
almacenan y organizan todos los simbolos del documento. Para volver a utilizar un simbolo, arrastrelo al
escenario desde el panel Biblioteca. Con esta accidn, se crea una nueva instancia del simbolo en el
escenario. Una instancia es sencillamente una referencia al simbolo original, en la que se da a Flash la
indicacion de “Dibujar una copia del simbolo especificado aqui”.

Al utilizar simbolos e instancias, puede mantener bien organizados los activos y no aumentar el tamario
del archivo Flash. Ademas, es posible actualizar el aspecto o comportamiento de todas las instancias de
un simbolo determinado mediante la edicion del mismo. Estos cambios se reflejaran después en todas las

instancias del simbolo que se encuentren en el documento.
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5. Seleccione el color blanco (#FFFFFF) en el selector de Color de trazo del
panel Herramientas.

6. Secleccione gris claro (#CCCCCC) en el selector de Color de relleno del
panel Herramientas.

7. Arrastre en el drea de dibujo para dibujar un rectdngulo ancho y plano.
x 8. Hagaclicen la herramienta Seleccién del panel Herramientas.

9. Haga doble clic en el rectdngulo dibujado para seleccionar tanto el

relleno como el trazo.

El trazo es la linea que forma el borde de una figura.

VLON

10. En el inspector de propiedades, introduzca 0 en los cuadros de texto X
eY.
De este modo, la esquina superior izquierda del simbolo se coloca en la
esquina superior izquierda del escenario.

11. Introduzca 700 en el cuadro de texto Anchura (An), 150 en el cuadro
Altura (Al) y presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh).

¥ Propisdades  Fitros | Parémetros | Salida

@ R P — S———

@ [T [sugerenciasdetrazo  Escalafjormal  |v| Angular: Urién: %

@ §

Anc 7000 w00

&
Al: 150.0 |y 0.0 o

El inspector de propiedades con los valores correctos de anchura, altura, X e Y.

Al introducir valores en los cuadros de texto de un panel, debe presionar la
tecla Tabulador, Intro (Windows) o Retorno (Macintosh) para que Flash
reconozca el valor.

V1ON

Las instancias individuales de este primer simbolo que ha creado se
convertirdn en el contenedor de imdgenes individuales que mostrard el 4rea
FMA. Este es el motivo por el que lo ha denominado imageHolder. A
continuacidn, creard otro simbolo que se convertird en el contenedor de
una pila de cinco instancias del simbolo imageHolder. Mds adelante,
animard este nuevo simbolo verticalmente para cambiar la imagen que

aparece en la parte visible del escenario.
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Para crear el segundo simbolo con cinco instancias de
imageHolder:

1.

2.

Seleccione Insertar > Nuevo simbolo.

En el cuadro de didlogo Crear un nuevo simbolo, escriba slides
(diapositivas) en el cuadro de texto Nombre y haga clic en Aceprar.
Adtn sigue en el modo de edicién de simbolos.

Seleccione 25% en el menti Zoom de la linea de tiempo.

En el panel Biblioteca (Ventana > Biblioteca), arrastre el simbolo
imageHolder al 4rea de dibujo.

Acaba de crear una instancia del simbolo imageHolder. Esta instancia
forma parte ahora del nuevo simbolo slides que estd creando.

Con la nueva instancia atin seleccionada en el escenario, en el inspector
de propiedades, introduzca holder0 en el cuadro de texto Nombre de

instancia.

De este modo, la instancia cuenta con su propio nombre distinto del
nombre del simbolo.

También en el inspector de propiedades, introduzca 0 en los cuadros X
e Yy presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh).

De este modo, la esquina superior izquierda de la instancia holder0 se
coloca en la esquina superior izquierda del simbolo slides.

Arrastre el simbolo imageHolder desde el panel Biblioteca al 4rea de
dibujo y coléquelo justo debajo de la instancia holder0.

En el inspector de propiedades, introduzca holder1 en el cuadro de texto

Nombre de instancia.

Introduzca 0 en el cuadro de texto X'y 150 en el cuadro Y y presione

Intro o Retorno.

Creacion de simbolos 119



10. Repita el proceso para una tercera, cuarta y quinta instancia del simbolo
imageHolder.

En el inspector de propiedades, asigne a las nuevas instancias las

siguientes propiedades:

Tercera instancia:

m  Nombre de instancia = holder2

s X=0

= Y=300

Cuarta instancia:

s Nombre de instancia = holder3

s X=0

m Y=450

Quinta instancia:

m  Nombre de instancia = holder4

s X=0

= Y=600
Acaba de terminar de crear el simbolo denominado slides. A continuacién,
creard un tercer simbolo que incluird una instancia del simbolo slides.

Como puede observar, la anidacién de instancias de simbolos dentro de

otros simbolos es una técnica frecuente en la edicién de Flash.

+

o}

El simbolo slides finalizado
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Para crear el tercer simbolo:

1. Seleccione Insertar > Nuevo simbolo.

2. En el cuadro de didlogo Crear un nuevo simbolo, escriba slideShow
(presentacién de diapositivas) en el cuadro de texto Nombre y haga clic
en Aceptar.

3. Arrastre el simbolo slides creado en la seccién anterior desde el panel
Biblioteca al 4rea de dibujo del nuevo simbolo slideShow.

De este modo, se crea una instancia del simbolo slides dentro del nuevo

simbolo slideShow.

ii w piblioteca - flash_fma =
flash_Fma b | = Ea
3 elementos
-

Mombre | Tipa &
imageHaolder Clip de Peli, O
slides Clip de Peli.. o
slideShow Clip de Peli..
10 '@ < | >

El panel Biblioteca con los simbolos slides y slideShow

4. Con la instancia de simbolo atin seleccionada, en el inspector de
propiedades, introduzca 0 en los cuadros de texto X e Y.

5. Sinsalir del inspector de propiedades, introduzca slides_mc en el cuadro
de texto Nombre de instancia.
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Edicion de la linea de tiempo de
un simbolo

Ahora que ya ha creado los tres simbolos, modificard el simbolo slideShow
y, para ello, deberd afiadir animacién a la linea de tiempo. Esta animacién
hard que las imdgenes de comida del documento finalizado se deslicen
hacia arriba cuando el usuario haga clic en un botén que anadird mds

adelante.

Para editar el simbolo slideShow:
1. Sin salir del modo de edicién de simbolos, haga clic en el botén Insertar

capa de la linea de tiempo.

=

my_fma
Linea de tiempa =] %
=50 3 10 15 20 ! Ell E 4
¥ (Capa 2
DCapal + + @
£ 4% 6] i || 4] T B Gt |zefs | oos €

El boton Insertar capa en la linea de tiempo del simbolo slideShow

De este modo, se afiade una capa a la linea de tiempo del simbolo

slideShow.

Clips de pelicula y lineas de tiempo anidadas Cada simbolo de clip de pelicula puede tener su propia
Iinea de tiempo que le permite contener animacion o cédigo ActionScript propio. Es por este motivo por
el que se ve el nombre del simbolo que se esta editando en la parte superior de la linea de tiempo
mientras se encuentra en el modo de edicion de simbolos.

Al utilizar simbolos y lineas de tiempo anidadas, se consigue una enorme flexibilidad en la forma de crear
el documento de Flash y organizar su funcionalidad. Un ejemplo tipico es el de un coche que se desplaza
por el escenario con las ruedas en movimiento de giro. La animacion del coche que se desplaza por el
escenario podria estar en la linea de tiempo principal del documento de Flash. Cada una de las ruedas
que giran podrfa ser una instancia de un simbolo de clip de pelicula con su propia linea de tiempo. La
animacion del giro de las ruedas se podria implementar en la linea de tiempo del clip de pelicula. Este
enfoque resulta mucho mas sencillo de aplicar que crear una animacion en la linea de tiempo principal de
las ruedas, que estan tanto girando como moviéndose por el escenario.
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2. Enlalinea de tiempo, seleccione el fotograma 20 de las capas 1y 2.

| Linea de kempo |<‘,:| |

&40 5 10 15z 2

BCapaZ « + O

el @ || 4] Blwl w1 o [eooms [ oo
Seleccion del fotograma 20 de las capas 1 y 2

3. Seleccione Modificar > Linea de tiempo > Convertir en fotogramas

ClaVC .

De este modo, se afiaden fotogramas a la linea de tiempo y fotogramas
clave a los fotogramas seleccionados (fotograma 20).

Flash_Fma*
Linea de tiempa | = |

B Capa 2
I Capai . il

Pl i || 4] Blw W el o (oo [0

La linea de tiempo con los fotogramas clave anadidos al fotograma 20

4. Repita el proceso y seleccione las capas 1 y 2 del fotograma 40 y haga
clic en Modificar > Linea de tiempo > Convertir en fotogramas clave.

5. Repita el proceso con los fotogramas 60 y 80.

Puede que necesite utilizar la barra de desplazamiento en la parte
inferior de la linea de tiempo para ver estos fotogramas.
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Adicion de acciones a
fotogramas

En esta seccidn, afiadird una pequefia cantidad de cédigo ActionScript para

controlar el movimiento de la cabeza lectora a través de la linea de tiempo

del clip de pelicula s11ideShow. Al afiadir métodos stop(), hard que la

cabeza lectora se detenga y espere en determinados fotogramas. Mds

adelante, afiadird cdigo ActionScript para que la cabeza lectora vuelva a

ponerse en movimiento.

Para anadir cédigo ActionScript:

1.

2.

8.
9.

En la linea de tiempo, seleccione el fotograma 1 de la capa 2.
Seleccione Modificar > Linea de tiempo > Convertir en fotogramas
clave.

De este modo, se anade un fotograma clave al fotograma, por lo que
ahora hay fotogramas clave en los fotogramas 1 y 2 de la capa 2.
Seleccione el fotograma 1 de la capa 2.

Abra el panel Acciones (Ventana > Acciones).

Si el panel Acciones estd en el modo de asistente de script (verd el texto
“Para anadir un elemento, haga doble clic sobre él o arrdstrelo hasta la
ventana de script” y no podrd escribir en la ventana de script), haga clic

en el botén Asistente de script en el panel Acciones para salir del

mismo.
En el panel Acciones, especifique el siguiente cédigo ActionScript:
stop();

Este c4digo hard que la cabeza lectora detenga la reproduccién del clip
de pelicula s11ideShow cada vez que llegue al fotograma 1. Aparece una

non

pequefa 2 en el fotograma 1 de la capa 1 de la linea de tiempo. Esta "a
indica que ActionScript estd presente en dicho fotograma.

En la linea de tiempo, seleccione el fotograma 20 de la capa 2.

Seleccione Modificar > Linea de tiempo > Convertir en fotogramas
clave.

Seleccione el fotograma 20 de la capa 2.

En el panel Acciones, especifique el cédigo ActionScript stop();.

10. En la linea de tiempo, seleccione el fotograma 40 de la capa 2.
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1. Seleccione Modificar > Linea de tiempo > Convertir en fotogramas

clave.
12. Seleccione el fotograma 40 de la capa 2.
13. En el panel Acciones, especifique el c6digo ActionScript stop();.
14. En la linea de tiempo, seleccione el fotograma 60 de la capa 2.

15. Seleccione Modificar > Linea de tiempo > Convertir en fotogramas

clave.
16. Seleccione el fotograma 60 de la capa 2.
17. En el panel Acciones, especifique el c6digo ActionScript stop();.
18. En la linea de tiempo, seleccione el fotograma 80 de la capa 2.

19. En el panel Acciones, especifique el c6digo ActionScript stop();.

Adicion de etiquetas a
fotogramas

Ahora va a afiadir etiquetas a determinados fotogramas. Al etiquetar un
fotograma, es posible hacer referencia al mismo en ActionScript. Asi le
permitird escribir cédigo ActionScript que realice acciones en dichos
fotogramas. Mds adelante, anadird cédigo ActionScript que haga saltar la

cabeza lectora a los fotogramas etiquetados.

Para anadir etiquetas de fotogramas:

1. Enlalinea de tiempo, seleccione el fotograma 2 de la capa 2.

2. En el inspector de propiedades, escriba slide0 en el cuadro de texto
Etiqueta de fotograma.

En el fotograma 2 de la capa 2 de la linea de tiempo aparecen un
pequeio icono de bandera y la etiqueta.

3. Enlalinea de tiempo, seleccione el fotograma 21 de la capa 2.

4. En el inspector de propiedades, escriba slidel en el cuadro de texto
Etiqueta de fotograma.

5. En lalinea de tiempo, seleccione el fotograma 41 de la capa 2.

6. En el inspector de propiedades, escriba slide2 en el cuadro de texto
Etiqueta de fotograma.

7. Enlalinea de tiempo, seleccione el fotograma 61 de la capa 2.
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8. En el inspector de propiedades, escriba slide3 en el cuadro de texto
Etiqueta de fotograma.
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La linea de tiempo con las etiquetas de fotogramas finalizadas

Adicién de interpolaciones de
movimiento

La interpolacidn de movimiento es un tipo de animacién en la que un objeto
se mueve de una posicidn a otra. En este proyecto, hard que las imdgenes de
comida se muevan hacia arriba cuando el usuario haga clic en un botén que
afiladird mds adelante.

Para anadir interpolaciones de movimiento:

1. Enlalinea de tiempo, seleccione el fotograma 1 de la capa 1.

2. En el inspector de propiedades, seleccione Movimiento en el ment
Animar.

Los fotogramas del 1 al 19 de la capa 1 se convierten en una
interpolacién de movimiento. Aparece una flecha en estos fotogramas

de la linea de tiempo.

3. En el inspector de propiedades, arrastre el deslizador junto al cuadro de

texto Aceleracion hasta que el valor del cuadro de texto alcance 100.

Este ndmero suaviza la interpolacién al final del movimiento. Esto
significa que el movimiento comenzard bruscamente y terminard con

mayor suavidad.

Interpolaciones de movimiento EIl nombre de interpolacion de movimiento proviene del hecho de que
la animacién incluye movimiento, asi como del modo en que se crea dicho movimiento. El término
interpolacion indica una interrupcién o intermedio. Las animaciones interpoladas de movimiento se
establecen mediante la definicion de las posiciones de inicio y fin del objeto que se va a animar para que
Flash calcule todas las posiciones de interpolacién del mismo. De este modo, puede crear animaciones
de movimiento suave con sélo establecer las posiciones de inicio y fin del objeto que se estad animando.
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Animaciones con suavizado La misma velocidad en toda la duracién es el comportamiento
predeterminado de las interpolaciones de movimiento con respecto a la animacién. Sin embargo, a
menudo no resulta un efecto adecuado para la vista. Asi como un coche no pasa de O a 100 km/h de
forma instantanea, lo mismo ocurre con las animaciones. El efecto de suavizado en una animacion es el
mismo que el de acelerar un coche lentamente. El término suavizado procede de la idea de que se acelera
suavemente un coche o se lo detiene. Al aiadir un valor de suavizado, las interpolaciones de movimiento
comienzan o finalizan de forma mas gradual.

4. En lalinea de tiempo, seleccione el fotograma 20 de la capa 1.

5. En el inspector de propiedades, seleccione Movimiento en el ment
Animar.

6. Arrastre el deslizador de Aceleracién hacia arriba hasta que el valor
alcance 100.

7. Haga clic en la instancia de clip de pelicula sTides_mc en el escenario
para seleccionarla.

8. En el inspector de propiedades, introduzca -150 en el cuadro de texto Y.

De este modo, la instancia del clip de pelicula s1ideShow sube 150
pixeles en el fotograma clave del fotograma 20. La interpolacién de
movimiento del fotograma 1 al 20 deslizard suavemente el clip de
pelicula hacia arriba en lugar de saltar de una posicién a la siguiente.

9. En lalinea de tiempo, seleccione el fotograma 40 de la capa 1.

10. En el inspector de propiedades, seleccione Movimiento en el mend

Animar.

1. Arrastre el deslizador de Aceleracién hacia arriba hasta que el valor
alcance 100.

12. Haga clic en la instancia de clip de pelicula s1ides_mc en el escenario
para seleccionarla.

13. En el inspector de propiedades, introduzca -300 en el cuadro de texto Y.
14. En la linea de tiempo, seleccione el fotograma 60 de la capa 1.

15. En el inspector de propiedades, seleccione Movimiento en el mend

Animar.

16. Arrastre el deslizador de Aceleracién hacia arriba hasta que el valor
alcance 100.
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17. Haga clic en la instancia de clip de pelicula s1ides_mc en el escenario

para seleccionarla.
18. En el inspector de propiedades, introduzca -450 en el cuadro de texto Y.
19. En la linea de tiempo, seleccione el fotograma 80 de la capa 1.

20.Haga clic en la instancia de clip de pelicula s1ides_mc en el escenario

para seleccionarla.
21. En el inspector de propiedades, introduzca -600 en el cuadro de texto Y.

22.En la linea de tiempo, haga clic en el nimero 1 de la barra Namero de
fotograma.

23.Presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh).

En el escenario se reproduce una vista previa de la animacién. El cédigo
ActionScript stop () ; que ha introducido anteriormente se ignora en el

modo de vista previa.

Acaba de crear el simbolo slideShow, que contiene su propia y compleja

linea de tiempo. A continuacién, editard la linea de tiempo del archivo

-
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La linea de tiempo con las interpolaciones de movimiento finalizadas
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Edicion de la linea de tiempo
principal

Ahora volverd a la linea de tiempo principal del documento de Flash para
afadir detalles que afectardn a todo el documento.

Para anadir capas a la linea de tiempo principal:

1. Haga clic en el icono Escena 1 en la parte superior de la linea de tiempo.

Se sale del modo de edicién de simbolos y se vuelve a la linea de tiempo
principal del archivo FLA.

2. Hagaclicen el botén Insertar capa situado en la parte inferior de la linea
de tiempo.
Aparece en la linea de tiempo una nueva capa encima de la existente.

3. Haga clic en Insertar capa tres veces més para incluir otras tres capas.

Ahora dispone de cuatro capas en la linea de tiempo principal.

4. Haga doble clic en el nombre Capa 5 para poder cambiarlo.

5. Asigne a la capa nueva el nombre actions y presione Intro (Windows) o
Retorno (Macintosh).

6. Haga doble clic en Capa 4 y cdmbiele el nombre por nextButton.

7. Haga doble clic en Capa 3 y cdmbiele el nombre por border.

8. Haga doble clic en Capa 2 y cdmbiele el nombre por blueArea.

9. Haga doble clic en Capa 1 y cdmbiele el nombre por slideShow.

[ nextButton
[@ border

[@ bluesrea
[ slideshaw
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Las cinco capas con sus respectivos nombres en la linea de tiempo

Ahora que ha afadido capas a la linea de tiempo principal, ya estd
preparado para anadir el clip de pelicula slideShow al escenario.
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Para anadir el clip de pelicula slideShow al escenario:

1. Haga clic en el nombre de capa slideShow para que se active.

2. Arrastre el simbolo slideShow desde el panel Biblioteca al escenario y
alinee la esquina superior izquierda con la esquina superior izquierda del

escenario.

3. Con la nueva instancia de clip de pelicula atin seleccionada en el
escenario, vaya al inspector de propiedades y establezca los valores X e Y
en 0 para alinear exactamente la esquina superior izquierda del clip de

pelicula con la esquina del escenario.

4. En el inspector de propiedades, introduzca slideShow_mc como el
nombre de instancia del clip de pelicula.

5. Guarde el trabajo.

Creacion del borde

A continuacion, creard un borde para el escenario a fin de que el drea FMA

presente un aspecto visual mds atractivo cuando se vea en una pdgina Web.

Para crear el borde:

1. Enlalinea de tiempo, seleccione 100% en el ment Zoom.

2. Seleccione la capa border en la linea de tiempo; para ello, haga clic en el

nombre de la misma.

3. Secleccione la herramienta Rectdngulo en el panel Herramientas.

4. En el panel Herramientas, elija Sin color en el selector de Color de trazo.

Colores
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Seleccion de Sin color en el selector de Color de trazo
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5. Seleccione el color negro (#000000) en el selector de Color de relleno.
Colores
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Seleccion de negro en el selector de Color de relleno

6. Dibuje un rectdngulo en el escenario que tenga aproximadamente la

misma forma que el escenario.

Dibujo de un rectangulo negro con la forma del escenario

7. En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Seleccién.

8. En el escenario, haga clic en el rectdngulo que acaba de dibujar para

seleccionarlo.
9. Seleccione Ventana > Alinear para abrir el panel Alinear.

10. En el panel Alinear, haga clic en la opcién En escenario para
seleccionarla.
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Esta accidn permite que el panel Alinear alinee el rectdngulo

seleccionado con el 4rea del escenario.

i w plinear
Alinear:

B &S T @ 0o
Distribuir:

EE=E8 b owd o
Coincidir tamafio: Espacia: Q

R o
200 & =2 dk

El panel Alinear con la opcion En escenario seleccionada

1. En el panel Alinear, busque el 4rea de coincidencia de tamano y haga clic

92} C .
uando se desactiva . T

= > en el botén Coincidir anchura y altura.
i la opcion En
T escenario, el panel El rectdngulo adopta el mismo tamafio que el drea del escenario.
m . . .
Zz Alinear alinea varios
2) objetos —
> ) i w alinear

seleccionados entre :

& Alinear:

B &8 80|
Distribir:

=25 bbb ognodd
Coincidir tamario: Espacio:

= 0o Eig = dk

43

Seleccion del boton Coincidir anchura y altura

12. Con el rectdngulo atin seleccionado, haga clic en el botén Alinear

verticalmente respecto al centro.

Utilice las sugerencias para encontrar el botén correcto en el panel

Alinear.

i w plinear
Alinear:
B &S T 8 0o |
Distribuir:

=5 = B oo od

Coincidir tamafio: Espacia:

R o
200 & =2 dk

Seleccion del boton Alinear verticalmente respecto al centro
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13. Sin cerrar atn el panel Alinear, haga clic en el botén Alinear

horizontalmente respecto al centro.

%]
i w alinear =
Alinear:
=8 %.:.ﬂl B 8o Bo |
Distribuir? E5CENS|

== oo | [T

= = &=

Coincidir tamario: Espacio:
= I
= =

Seleccion del boton Alinear horizontalmente respecto al centro

El rectdngulo aparece ahora precisamente centrado en el escenario.

El rectdngulo negro centrado en el escenario

14. Haga clic fuera del escenario para anular la seleccién del rectdngulo

negro.
15. En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Rectdngulo.
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16. Sin salir del panel Herramientas, elija el color azul con el valor
hexadecimal #0000FF en el selector de Color de relleno.

i Y

Colores

&/
¢ ;|
[ 2lFa: [100% vgg

17. En el panel Herramientas, haga doble clic en la herramienta Rectdngulo.

18. En el cuadro de didlogo Configuracién de rectingulo, introduzca 16 en
el cuadro de texto Radio de esquina y haga clic en Aceptar.

Configuracion de rectangulo

Radio de esquina: | 16 puritas Aceptar

19. Seleccione Ver > Ajuste > Ajustar a pixeles para activar el ajuste a pixeles.

Con esta accién los bordes de las formas dibujadas se ajustan al pixel
mds cercano que haya dibujado.
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20.Con la herramienta Rectdngulo adn seleccionada en el panel
Herramientas, dibuje un recténgulo en el escenario que tenga un

tamafio lo mds similar posible al escenario.

El rectdngulo azul con las esquinas redondeadas en el escenario

21. En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Seleccion.
22.Haga clic en el rectdngulo azul para seleccionarlo.

23.Con el rectdngulo azul seleccionado, vaya al panel del inspector de

propiedades e introduzca los siguientes valores en los cuadros de texto:

= An:700
s Al: 150
m X:0
= Y:0

El vectangulo azul con el tamanio adecuado en el escenario

24.Haga doble clic de nuevo en el rectdngulo azul para seleccionarlo.

Creacion del borde 135



25.Presione Supr para eliminar el rectdngulo azul.

En medio del rectdngulo negro dibujado anteriormente aparece un
rectdngulo blanco. En este paso, el rectdngulo azul ha servido de
plantilla. Ahora tiene un borde negro en la parte superior e inferior del

escenario.
r I
b d

El escenario con sélo las esquinas negras

Adicion de un simbolo

En esta seccién, afiadird un drea de color azul a la derecha del escenario.

Aqui es donde aparecerd el texto que describe cada plato del mend, asi

como el botén para cambiar entre ellos.

Para anadir un nuevo simbolo con una forma azul:

1.

2.

Haga clic en el nombre de capa blueArea de la linea de tiempo.
Seleccione Insertar > Nuevo simbolo.

En el cuadro de didlogo Crear un nuevo simbolo, escriba menu en el
cuadro de texto Nombre y haga clic en Aceptar.

Se introduce en el modo de edicién de simbolos y el panel de la linea de
tiempo cambia para mostrar la linea de tiempo del nuevo clip de
pelicula blueArea.

En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Rectdngulo.
Seleccione Sin color en el selector de Color de trazo.

Haga clic en la muestra de Color de relleno para ver el selector de Color

de relleno.

En el selector de Color de relleno, introduzca 80% en el cuadro de texto

Alfa.

Si cerrar atin el selector de Color de relleno, introduzca 343469 en el
cuadro de texto Color y presione Intro (Windows) o Retorno
(Macintosh).

De este modo, se crea un color azul grisdceo.
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10

1.

12.
13.

14.

15.

16

17.

. En el panel Herramientas, haga doble clic en la herramienta Recténgulo.

. En el cuadro de didlogo Configuracién de rectdngulo, introduzca 0 en

el cuadro de texto Radio de esquina y haga clic en Aceprar.

Con la herramienta Rectdngulo, dibuje un rectdngulo ancho y plano en
el escenario.

En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Seleccidn.

Haga doble clic en el rectdngulo que ha dibujado en el escenario para
seleccionarlo.

En el panel del inspector de propiedades, introduzca los siguientes
valores para la forma del recténgulo:

s An: 415
s Al: 150
s X0
= Y:0

Presione Intro o Retorno.

. En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Subseleccién.

VW =z

3
[
s

Desplace el ratén por la esquina inferior izquierda del rectingulo hasta
que aparezca un pequefio cuadro blanco junto al puntero de flecha.

&

El puntero que indica que la esquina del rectdngulo se puede arrastrar
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18. Arrastre la esquina del rectdngulo hacia la derecha para que el lado
izquierdo del rectdngulo se convierta en una linea diagonal con un

dngulo aproximado de 30°.

19. En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Seleccidn.

Esta accién anula la seleccién de los puntos de control del rectdngulo.

Adicién de un cuadro de texto

Ahora que ha afadido el fondo azul al clip de pelicula menu, ya puede
afadir el texto que describird cada plato del ment. Anadird dos cuadros de
texto. El codigo ActionScript que anadird mds adelante insertard el texto en

estos cuadros de texto.

Para anadir el cuadro de texto para el titulo del plato del menu:

1. En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Texto.

2. En el inspector de propiedades, seleccione Texto dindmico en el mend
Tipo de texto.

3. En el inspector de propiedades, introduzca 14 en el cuadro de texto
Tamafo de fuente.
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4. Con la herramienta Texto, dibuje un rectdngulo de texto ancho y plano

en la parte superior de la forma azul grisicea que acaba de crear.

El rectdngulo debe tener casi la misma anchura que la forma azul. No se
preocupe de la ubicacién exacta del rectdngulo. Realizard este ajuste

mds adelante.
5. En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Seleccién.
6. Haga clic en el cuadro de texto que acaba de dibujar para seleccionarlo.
7. En el panel del inspector de propiedades, introduzca los siguientes

valores:

= Tipo de texto: Texto dindmico

s Nombre de instancia: title_txt

s X:60

= Y: 10

»  Fuente: Verdana

» Tamano de fuente: 14

»  Color de relleno de caracteres: Blanco

»  Estilo: Negrita

= Tipo de linea: Linea dnica

¥ Propiedades  Filros | Pardmetros | Salida

Texto dindmico v || A | verdana vl v (B IS T
title_txt A [0 | [nomal | [ Texta de mapa de bits (sin suavizadh ¥ [Incorporar... |

An,:[338.0 ) X: | 60.0 Linea tnica vl e B wan [] Ajuste automatica
aliszo |y [ | & Desting:

El inspector de propiedades con los valores correctos

8. Guarde el documento.

Adicion del segundo cuadro de texto

Ahora afiadird el segundo cuadro de texto, que incluird el texto descriptivo
de cada plato del ment.

Para anadir un cuadro de texto para las descripciones:
1. Haga clic fuera del escenario para anular la seleccién del cuadro de texto
que ha creado en la seccién anterior.

2. En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Texto.
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3. En el inspector de propiedades, introduzca 12 en el cuadro de texto
Tamano de fuente.

4. En el inspector de propiedades, anule la seleccién del icono de negrita.

5. Seleccione Multilinea en el mend Tipo de linea.

6. Con la herramienta Texto, dibuje otro rectdngulo de texto en el
escenario, rellenando la parte inferior de la forma azul creada
anteriormente, debajo del rectdngulo dibujado en la seccién “Para
afiadir el cuadro de texto para el titulo del plato del menti:” en
la pdgina 138.

7. En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Seleccién.

8. Con el segundo rectdngulo de texto seleccionado, vaya al panel del
inspector de propiedades e introduzca los siguientes valores:

Tipo de texto: Texto dindmico
Nombre de instancia: description_txt
X: 85

Y: 45

Fuente: Verdana

Tamano de fuente: 12

Color: Blanco

¥ Propiedades  Filros | Pardmetros | Salida

Texto dindmico v || A | Verdana w|[1z|#l B I

description_txt A [0 | [normal | [ Texta de mapa de bits (sin suavizadh ¥ [Incorporar... |
An,:|310.0] x| 850 Multiinea v @l e B van [¥] Ajuste automética

Al 760 |y [es0 | @ Destina:

El inspector de propiedades con los valores correctos

9. En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Seleccién.

10. Haga clic en el 4rea del escenario fuera de las formas que ha dibujado
para anular la seleccién de las mismas.

1. En la linea de tiempo, haga clic en el vinculo Escena 1 para salir del
modo de edicién de simbolos y volver a la linea de tiempo principal del
documento de Flash.

Se sale del modo de edicién de simbolos y vuelve a aparecer el escenario

con los bordes negros.

12. Guarde el documento.
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Adicion del clip de pelicula al
escenario

Ahora que ha completado el clip de pelicula menu, ya estd preparado para
afadirlo al escenario en la linea de tiempo principal.

Para anadir el clip de pelicula del menu al escenario:
1. En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Seleccién para
asegurarse de que la herramienta estd activa.

2. Enel panel Biblioteca (Ventana > Biblioteca), arrastre el clip de pelicula
menu y colédquelo a la derecha del escenario.

3. Con el clip de pelicula menu atin seleccionado en el escenario, vaya al

inspector de propiedades e introduzca los siguientes valores:
Nombre de instancia: menu_mc
An: 415
Al: 150
X: 285
Y: 0
4. Con el clip de pelicula menu atin seleccionado, vaya al inspector de
propiedades y elija Alfa en el ment Color.

5. Arrastre el deslizador Valor para alfa hasta alcanzar el valor 90%.

Adicién de un componente de
botdén

Ahora ya puede afadir el botén que permitird al usuario cambiar de una
diapositiva a la siguiente en la presentacidn.

Para anadir el botén Siguiente:

1. Enlalinea de tiempo, haga clic en el nombre de la capa nextButton para
activarla.
Se trata de la capa que incluye el componente de botén que va a anadir.

2. Abra el panel Componentes si no lo tiene atin abierto; para ello,

seleccione Ventana > Componentes.
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3. Enel panel Componentes, haga clic en el signo mds (+) junto al nombre

de categoria de interfaz de usuario para abrirla.

4. Arrastre el componente Button del panel Componentes a la parte

inferior del rectdngulo azul en el escenario.

El botén permanece seleccionado en el escenario a menos que haga clic
en otra parte.

5. Con el botdn seleccionado, vaya al panel del inspector de propiedades e

introduzca los siguientes valores:
Nombre de instancia: next_btn
X:590
Y: 120
6. En el inspector de propiedades, haga clic en la ficha Pardmetros.

7. En el cuadro de texto Label, sustituya el nombre Button por Siguiente
y presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh).

La etiqueta del botén cambia a Siguiente.

8. Guarde el documento.

Adicion de cédigo ActionScript

Ya ha afiadido todos los elementos grificos y de texto que precisa el drea
FMA. El tltimo paso consiste en anadir cédigo ActionScript que muestra
el texto y la imagen adecuados de cada diapositiva en el clip de pelicula
sTideShow.

Prueba de un ejemplo de ActionScript

En primer lugar, afadird c6digo ActionScript sencillo para ver cémo
funciona.

Para anadir cédigo ActionScript de prueba:
1. En lalinea de tiempo, haga clic en el nombre de la capa actions para

seleccionarla.

2. Elija Ventana > Acciones para abrir el panel Acciones.
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3. En el panel Acciones, introduzca el siguiente cédigo ActionScript.

Puede copiar y pegar el siguiente cédigo desde el panel Ayuda de Flash:

function testFunc(eventObj:0bject) f{
menu_mc.title_txt.text = "Testing the title";
menu_mc.description_txt.text = "Testing the
description”;

}

// add the event listener for the button
next_btn.addEventlListener("click", testFunc);
Este cédigo ActionScript afiade texto a los cuadros de texto de titulo y
descripcién anadidos anteriormente al clip de pelicula menu.
4. Seleccione Control > Probar pelicula.
Se abre el documento de Flash y se reproduce en una nueva ventana.
5. En la ventana Probar pelicula, haga clic en Siguiente.
El titulo y la descripcién de prueba introducidos como parte del cédigo
ActionScript aparecen en el rectdngulo azul a la derecha del
documento.

6. Guarde el documento.

Introduccién de cédigo ActionScript para
la presentacion de diapositivas

Ahora introducird el cédigo ActionScript que permitird que la presentacién
de diapositivas anime cada nueva diapositiva en su sitio cuando se haga clic
en el botén Siguiente. Una vez que haya afiadido el cédigo, habrd
completado el documento de Flash.

Para anadir el cédigo ActionScript al documento de Flash:

1. Enlalinea de tiempo, asegtirese de que el fotograma 1 de la capa actions
todavia est4 seleccionado.

2. En el panel Acciones, elimine todo el cédigo introducido en la seccién

“Prueba de un ejemplo de ActionScript” en la pagina 142.

El panel Acciones deberd estar ahora sin ningtin cédigo.

VION3IY3IONS

Para anadir el texto
(entre comillas),
ActionScript hace
referencia a los
cuadros de texto
anotando el nombre
de la instancia del
clip de pelicula menu
que esta en el
escenario
(menu_mc) y el
propio nombre del
cuadro de texto
dentro de la
instancia del clip de
pelicula, de la
siguiente forma:

menu_mc.description
Esta sintaxis se

denomina sintaxis
con punto. Se utiliza
en ActionScript para
hacer referencia a
objetos que estan
anidados dentro de
otros.
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3. Copie el siguiente cédigo y péguelo en el panel Acciones.

/*The following four sections contain the data
/*for each menu item.

/* 0 */
var imageOtitle:String = "Summer salad";
var imageOdesc:String = "Butter lettuce with apples,

blood orange segments, gorgonzola, and raspberry
vinaigrette.";

var imageQuri:String = "images/image0.jpg";

/* 1 */

var imageltitle:String = "Turkey and Sun-dried Tomato
Sandwich";

var imageldesc:String = "Fresh roasted turkey with sun-
dried tomatoes, garlic aioli, and havarti.";

var imageluri:String = "images/imagel.jpg";

/[* 2 */

var image2title:String = "Seared Salmon";

var image2desc:String = "Filet of wild salmon with
caramelized onions, new potatoes, and caper and tomato
salsa.";

var image2uri:String = "images/image2.jpg";

/* 3 %/

var image3title:String = "New York Cheesecake";

var image3desc:String = "Creamy traditional cheesecake
served with chocolate sauce and strawberries.";

var image3uri:String = "images/image3.jpg";

var currlmage:Number = 0;
var totallmages:Number = 4;

menu_mc.title_txt.text = this["image"+currimage+"title"];
menu_mc.description_txt.text =
this["image"+currlmage+"desc"];

for (var i:Number = 0; i<totallmages; i++) {

sTideShow_mc.sTides_mc["holder"+i].loadMovie(this["image"
+(i)+"uri"],slideShow_mc.slides_mc.getNextHighestDepth
)

}

slideShow_mc.slides_mc["holder4"].loadMovie(this["imageQu
ri"J],slideShow_mc.slides_mc.getNextHighestDepth());
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// funcién para el botdén Siguiente
function nextMenultem(event0Obj:0bject) {
slideShow_mc.gotoAndPlay("slide"+(currlmage));
if ((currImage+l)>=totallImages) {
currlmage = 0;
} else {
currlmage++;
}
menu_mc.title_txt.text =
this._parent["image"+currlmage+"title"];
menu_mc.description_txt.text =
this._parent["image"+currlmaget"desc"];
}

// add the event listener for the button
next_btn.addEventListener("click", nextMenultem);
“Revisién del codigo ActionScript” en la pdgina 145 explica este cddigo
con detalle.

4. Guarde el documento.
5. Seleccione Control > Probar pelicula.

6. En la ventana Probar pelicula, haga clic en Siguiente para ver las
imdgenes de comida en animacién y las actualizaciones de los titulos y
las descripciones de cada diapositiva.

7. Cierre la ventana Probar pelicula.

Revision del cédigo ActionScript

En esta seccidn se explica lo que realiza el c6digo ActionScript que acaba de
afadir al panel Acciones. Si lo prefiere, puede omitir esta seccién y
continuar con la publicacién del documento que permite que se vea en un

navegador Web.

En Aprendizaje de ActionScript 2.0 en Flash se puede encontrar informacién
completa sobre el trabajo con ActionScript.

La primera seccién del cédigo contiene variables que almacenan
informacién sobre las imdgenes que aparecerdn en cada seccién del clip de
pelicula s1ideShow.

/* 0 */

var imageOtitle:String = "Summer salad";

var imageOdesc:String = "Butter lettuce with apples, blood

orange segments, gorgonzola, and raspberry vinaigrette.";
var imageQOuri:String = "images/image0.jpg";
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/* 1 */

var imageltitle:String = "Turkey and Sun-dried Tomato
Sandwich";

var imageldesc:String = "Fresh roasted turkey with sun-dried
tomatoes, garlic aioli, and havarti.";

var imageluri:String = "images/imagel.jpg";

/* 2 */

var image2title:String = "Seared Salmon";

var image2desc:String = "Filet of wild salmon with
caramelized onions, new potatoes, and caper and tomato
salsa.";

var image2uri:String = "images/image2.jpg";

/* 3 */

var image3title:String = "New York Cheesecake";

var image3ddesc:String = "Creamy traditional cheesecake
served with chocolate sauce and strawberries.";

var image3uri:String = "images/image3.jpg";

Este c4digo declara cuatro grupos de tres variables cada uno. Cada grupo
de tres variables representa una de las cuatro imdgenes que muestra su
documento de Flash. La nica diferencia entre los nombres de variables de
las cuatro imédgenes distintas es el nimero incluido en los nombres de las
mismas. La numeracién empieza por el niimero 0 en lugar de 1. El motivo
es que las listas de ActionScript se basan en cero. Esto quiere decir que es
siempre el ndmero 0, no el 1, el que hace referencia al primer elemento de
la lista.

Las tres variables que estdn declaradas para cada imagen son las siguientes.
Recuerde que el nimero que hay en medio de cada nombre de variable
cambia para cada imagen:

imageOtitle contiene una cadena que es el nombre del plato que aparece en
el cuadro de texto title_txt del clip de pelicula menu.

imageOdesc contiene una cadena que es la descripcion del plato que
aparece en el cuadro de texto description_txt del clip de pelicula menu.
imageOuri contiene una cadena que es el identificador de recursos
universal (URI) del archivo de imagen que se carga y muestra en cada
seccién del clip de pelicula s1ides.

Las siguientes dos lineas de cédigo declaran dos variables mds:

var currlmage:Number = 0;
var totallmages:Number = 4;
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La primera variable, currImage, almacena el nimero de la imagen actual
que se estd mostrando en el clip de pelicula s1ides. La segunda variable,
totallmages, almacena el nimero total de imdgenes que hay disponibles
para mostrar. Al almacenar este tltimo niimero en una variable, facilita la
tarea de cambiar el nimero si desea afiadir mds adelante otras imdgenes a la
presentacién de diapositivas. En ese caso, necesita modificar también el clip
de pelicula s1ideShow.

La siguiente linea de c6digo establece el texto del cuadro de texto del titulo
con texto de la variable cuyo nombre corresponde al nimero de la imagen
actual.

menu_mc.title_txt.text = this["image"+currImage+"title"];

Este cédigo utiliza sintaxis con punto para establecer la propiedad text del
cuadro de texto title_txt en la instancia de clip de pelicula menu_mc con el
valor de la variable. En este caso, el nombre de la variable se construye con
la palabra “image” (imagen) y el valor de la variable currlImage, ademds de
la palabra title (titulo). El nombre de la variable pasa a ser imageOtitle o
uno de los demds nombres de variables similares, segtin el nimero incluido
en la variable currImage. La palabra #/is indica a Flash que la variable se
declaré dentro de este mismo script.

La siguiente linea de cédigo es similar a la anterior.

menu_mc.description_txt.text =
this["image"+currlmage+"desc"];

Esta linea de c6digo establece el texto del cuadro de texto de descripcion de

la instancia del clip de pelicula menu_mc con el texto de la variable desc

que corresponde al nimero de imagen actual.

Las siguientes lineas de c6digo establecen un bucle for para cargar archivos
de imdgenes JPG externos en las instancias del clip de pelicula holder, que
se encuentran en el clip de pelicula sTides del clip s1ideShow. Las rutas
de archivos a cada archivo JPG externo se almacenan en las variables
image*uri declaradas al principio de este bloque de cddigo ActionScript
de la siguiente forma:

for (var i:Number = 0; i<totallmages; i++) {
slideShow_mc.sTides_mc["holder"+i].loadMovie(this["image"+(i

)+"uri"],slideShow_mc.slides_mc.getNextHighestDepth());
}
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Un bucle for es un bloque de cédigo entre llaves { } que se repite en cada
aumento de la variable 1. En este caso, i aumenta de 0 a 4 debido a que el
valor de totalImages es 4. Se puede utilizar el método ToadMovie() para
cargar un archivo Flash o un archivo de imagen en el clip de video. En este
caso, se cargan los archivos JPG externos.

La siguiente linea de cddigo carga la primera imagen, almacenada en la
variable imageOuri, en la instancia del clip de pelicula holder4, de la
siguiente forma:
slideShow_mc.slides_mc["holder4"].loadMovie(this["imageOuri"
J,s1ideShow_mc.slides_mc.getNextHighestDepth());
Las siguientes lineas de cédigo implementan la funcionalidad del botén
Siguiente:
function nextMenultem(eventObj:0bject) {
slideShow_mc.gotoAndPTlay("slide"+(currImage));
if ((currlmage+l)>=totallmages) {
currlmage = 0;
} else {
currlmage++;
}
menu_mc.title_txt.text =
this._parent["image"+currlimaget+"title"];
menu_mc.description_txt.text =
this._parent["image"+currlmage+"desc"];
}
El cédigo del botén Siguiente estd incluido en la funcién nextMenultem.
Una funcién es un bloque de cédigo que se configura para que se ejecute
cuando tenga lugar un evento concreto. En este caso, la funcién se
ejecutard cada vez que el usuario suelte el botén del ratén en el botén

Siguiente del escenario.

Dentro de la funcién se encuentra el método gotoAndPlay (), que indica a
la cabeza lectora que salte a una etiqueta de fotograma especifica de la linea
de tiempo. La etiqueta de fotograma especificada en este caso se construye
con la palabra slide (diapositiva) y el valor actual de la variable currImage.
La siguiente linea contiene una sentencia i f que comprueba si el valor de la
variable currImage seguido de 1 es igual al valor de la variable

totalImages. Sies asi, el codigo establece el valor de currImage en 0, de

lo contrario, el c6digo aumenta a 1 el valor de currImage.
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Las dltimas dos lineas de la funcién establecen el texto de los cuadros de
texto de titulo y descripcién en cadenas almacenadas en las variables
image*title e image*desc que corresponden con el valor de la variable
currlmage.

La linea de cédigo inmediatamente después de la definicién de funcién
indica a Flash que ejecute la funcién nextMenulItem cuando la instancia

next_btn reciba un clic del ratén.

next_btn.addEventListener("click", nextMenultem);

Debido a que la funcién nextMenultem estd configurada ahora para
detectar el clic del ratén, se denomina detector de eventos. Este es el motivo
por el cual se utiliza el método addEventListener() para indicar a Flash

que ejecute la funcién cuando se produzca un evento de clic del ratén.

Mientras que el codigo descrito en esta seccidn es relativamente sencillo, se
sigue basando en una serie de conceptos de ActionScript que van mds alld
del dmbito de lo que se describe en este tutorial. Para una introduccién
detallada de estos conceptos y tutoriales adicionales de ActionScript,
consulte Aprendizaje de ActionScript 2.0 en Flash y Tutoriales de Flash.

Publicacion del documento

Ahora que ha completado el documento de Flash, ya estd preparado para
publicarlo en una pdgina Web. El primer paso de este proceso consiste en
guardar la versién de FLA del documento como una versién SWF

comprimida del archivo. Esta versién SWF tendrd un tamano de archivo

mucho menor, por lo que se cargard ficilmente en un navegador Web.

Para publicar el documento como archivo SWF:

1. Seleccione Archivo > Configuracién de publicacién.

2. En el cuadro de didlogo Configuracién de publicacién, seleccione la
ficha Formatos y compruebe que sélo estdn activadas las casillas de
verificacién HTML y Flash.

De este modo, Flash solamente publicard el archivo SWF y un archivo
HTML para mostrar en un navegador Web.

3. En el cuadro de didlogo Configuracién de publicacidn, seleccione la

ficha Flash y compruebe que en el ment Versidn aparece seleccionado

Flash Player 8.

De este modo, Flash exportard el archivo SWF en el formato Flash 8.
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4. Seleccione la ficha HTML y compruebe que en el ment Plantilla
aparece S6lo Flash.

De este modo, Flash generard solamente un archivo HTML sencillo
para mostrar el documento Flash en un navegador.

5. Haga clic en Publicar.

Flash guarda una copia del archivo SWF del documento y un archivo
HTML en la carpeta que contiene el archivo FLA de trabajo. Este
deberi ser el directorio cafe_townsend.

6. Haga clic en Aceptar para cerrar el cuadro de didlogo Configuracién de
publicacidn.

Ahora que ha completado el 4rea FMA de Flash que se utilizard en el sitio

Web cafe_townsend, puede continuar con el Capitulo 4, “Tutorial:

Creacién de un reproductor de video (s6lo en Flash Professional)”, en

la pdgina 153.

Recursos

Macromedia dispone de excelentes recursos para que pueda ampliar sus
conocimientos sobre Flash, obtener asistencia y enviar sus impresiones a la

empresa.

Registro

Registrese para recibir informacién actualizada sobre actualizaciones y
productos nuevos, asistencia técnica, etc. Para registrarse en linea, vaya a
www.macromedia.com/es/software/register/ y seleccione Ayuda > Registro
en linea. También puede imprimir el registro del ment Ayuda.

Notas de la version

Para obtener informacién de dltima hora y conocer los problemas
relacionados con Flash, consulte las Notas de la versién en el Centro de
soporte de Flash en www.macromedia.com/support/documentation/es/
flash/releasenotes.html.
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Soporte de Flash

Gracias al soporte de alta calidad Flash, podr4 obtener las respuestas que
necesita, a cualquier hora del dfa, de nuestros ingenieros especializados de
soporte de productos. Para mds informacién, vaya al Centro de soporte de
Flash en www.macromedia.com/go/flash_support_es.

Formacioén y certificaciéon de Flash

Amplie sus conocimientos de Flash gracias a las tareas pricticas y a los
ejemplos de casos reales. La formacién de Flash permite ponerse de
inmediato manos a la obra. Seleccione entre una formacién guiada por un
instructor o una formacién en linea, o combine ambas formaciones para
crear el entorno de aprendizaje que le resulte mds interesante. Para més
informacién, visite Formacién de Macromedia en www.macromedia.com/

go/flash_training_es.

Centro de desarrollo de Macromedia Flash

Esté siempre al dia sobre las tltimas tendencias y técnicas de desarrollo de
Macromedia Flash. Los tutoriales, los articulos y las aplicaciones de
muestra le proporcionan la informacién necesaria para ser competitivo,
innovador y eficiente. Para més informacion, vaya al Centro de

desarrolladores de Flash en www.macromedia.com/go/developer_{l_es.

Seminarios On Demand

La evaluacién de un producto nuevo puede resultar complicada y cada
version presenta nuevas funciones que explorar. Los seminarios On
Demand de Macromedia le ayudan a mantenerse al dia. Los seminarios de
Macromedia ofrecen presentaciones y demostraciones multimedia
disefiadas para ayudarle a sacar el mdximo provecho del periodo de
evaluacién de los productos Macromedia. Para mds informacién, visite
Macromedia On Demand en www.macromedia.com/macromedia/events/
online/ondemand/index.html.
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Aplicaciones de muestra

Flash incluye archivos de muestra que puede examinar para aprender
distintos conceptos de disefio y desarrollo. Para ver las versiones FLA y
SWFEF de los archivos de muestra, junto con una descripcidn, consulte
Muestras de Flash en la Ayuda de Flash (con la aplicacién Flash abierta,
seleccione Ayuda > Ayuda de Flash). Algunas de las muestras son
aplicaciones completas, mientras que otras permiten introducir
simplemente un concepto bdsico. Para ver la version de edicién (archivo
FLA) de una muestra determinada, abra el archivo desde Flash. Los
archivos de muestra se encuentran en la carpeta Samples del directorio de la
aplicacién Flash. Puede encontrar muestras adicionales en el Centro de

desarrolladores de Flash en www.macromedia.com/go/developer_fl_es.

Recursos adicionales

En las pdginas Web que se indican a continuacidn, se incluyen material de

referencia y vinculos a recursos de Flash de terceros:

m  Se pueden encontrar sitios Web dedicados a desarrolladores de
Macromedia Flash y Flash en www.macromedia.com/es/support/flash/
ts/documents/flash_websites.htm.

m  Prensa de Macromedia (seccidn de publicacién de Macromedia) se

encuentra en www.macromedia.com/support/mmpress/.
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CAPITULO 4

Tutorial: Creacién de un reproductor

de video (sélo en Flash Professional)

Este tutorial le guiard por el proceso de creacién de un reproductor de
video sencillo utilizando algunas de las funciones de edicién de
Macromedia Flash Basic 8 y Flash Professional 8. Una vez creado, el
reproductor de video se puede implementar en una pdgina Web.

Si todavia no lo ha hecho, Macromedia aconseja que antes de realizar este
tutorial lea “Conceptos bésicos de Flash” en la pdgina 55.

En este tutorial, llevard a cabo las siguientes tareas:

Revisiondelatarea.......... ... ... 154
Examen de la aplicacion finalizada. . ........................ 154
Creacion de una carpetadetrabajo......................... 156
Codificacion de un archivodevideo ........................ 157
Creacion de un documento nuevode Flash.................. 158
Adicion de un componente multimedia....................... 161
Publicaciéndeldocumento............... ... ... . ... 163

153



Revision de la tarea

En este tutorial, creard un tipo de aplicacién conocida como Area de
mensajes flexible (FMA, Flexible Messaging Area). Se trata de un tipo
frecuente de aplicacion de Flash que se utiliza para mostrar contenido que
transmite al publico una determinada clase de mensaje informativo o de
marketing. En este caso, FMA muestra fotografias de platos de un ment de
restaurante. En el sitio Web de Macromedia, FMA se emplea para mostrar
informacién sobre nuevos productos de software y otros mensajes
publicitarios. Se denominan dreas de mensajes flexibles porque ocupan
generalmente un 4rea de la pdgina Web que se reserva para contenido que
puede cambiar en funcidn de las necesidades de la empresa o el sitio Web.
Por ejemplo, si Café Townsend ha programado un evento especial, se
puede modificar el 4rea FMA para que muestre los detalles del evento en

lugar de los platos del ment del restaurante.

En este tutorial, tras examinar un documento de Flash existente, creard uno
nuevo y publicard la aplicacién para reproducirla en Internet. Calcule unos
20-30 minutos aproximadamente para completar el tutorial.

Examen de la aplicacion
finalizada

Mientras examina la versién finalizada de la aplicacién que va a crear,

también deberd fijarse en el espacio de trabajo de Flash.

En las secciones posteriores seguird los pasos necesarios para crear su propia

aplicacién.

Ejecucion de la aplicacién finalizada

Para conocer mejor el tipo de aplicacién que creard al realizar este tutorial,
puede examinar una version finalizada del archivo FLA de la aplicacién en
la herramienta de edicién de Flash. Los archivos FLA son con los que se

trabaja en Flash. También se puede reproducir la version SWF del archivo
en Flash Player. SWF es la versién de archivo que publicaria en una pdgina

Web.
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Para reproducir la version SWF del archivo en Flash Player:
1. En Flash, seleccione Archivo > Abrir.

2. Urtilice una de las siguientes rutas para acceder al archivo finalizado:

»  En Windows, despldcese a unidad de inicio\Archivos de
programa\Macromedia\Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial
Assets\cafe_townsend\completed files\flash y haga doble clic en
video_pod_finished.swf.

=  En Macintosh, desplécese a Disco duro de Macintosh!/ Applications/
Macromedia Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial Assets/
cafe_townsend/completed_files/flash y haga doble clic en
video_pod_finished.swf.

La aplicacién finalizada se ¢jecuta en Flash Player. Haga clic en los

controles de reproduccién en la parte inferior de la ventana para ver el

video.

3. Después de ver la aplicacidn, cierre la ventana de Flash Player.

Apertura del documento de ediciéon

Resulta muy util examinar el archivo FLA de edicién finalizado para ver
c6mo el autor ha disefiado la aplicacién.

Para ver la versién de edicién del archivo en Flash:

1. En Flash, seleccione Archivo > Abrir.
2. Navegue hasta el documento de edicién siguiendo una de estas rutas:

»  En Windows, despldcese a unidad de inicio\Archivos de
programa\Macromedia\Flash 8\Samples and Tutorials\Tutorial
Assets\cafe_townsend\completed files\flash y haga doble clic en
video_pod_finished.fla.

»  En Macintosh, desplécese a Disco duro de Macintoshl Applications/
Macromedia Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial Assets/
cafe_townsend/completed_files/flash y haga doble clic en
video_pod_finished.fla.

Apareceri la aplicacion del tutorial finalizada en el entorno de edicién

de Flash.
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3. Una vez que tenga el archivo abierto, puede explorar el escenario, el
panel Biblioteca y la linea de tiempo.

= En el escenario verd un componente FLVPlayback que aprenderd a
crear mds adelante en este tutorial.

= En el panel Biblioteca se muestra una lista de simbolos, o activos
reutilizables, que usa el documento.

»  Enlalinea de tiempo, verd una representacion de cémo y cudndo
aparecen dichos simbolos en el escenario.

A medida que complete el tutorial, conocerd mejor la funcién de cada

una de estas partes de Flash. Para més informacién sobre cada uno de

estos elementos, consulte “Conceptos bdsicos de Flash” en la pdgina 55.

Creacion de una carpeta de
trabajo

Antes de empezar, es necesario crear una carpeta de trabajo que incluya los
archivos de muestra utilizados en los tutoriales de esta guia, Primeros pasos
con Flash. Esta tarea consiste en crear la carpeta de trabajo en el disco duro
y copiar en ésta los archivos de muestra de la carpeta de la aplicacién Flash.
1. Cree una nueva carpeta denominada sitios_locales en cualquier parte del
disco duro. Por ejemplo, cree la carpeta sitios_locales en cualquiera de
las siguientes ubicaciones:
»  (Windows) C:\Documents and Settings\su_nombre_de_usuario\
Mis documentos\sitios_locales
»  (Macintosh) Disco duro/Users/su_nombre_de_usuario/Documents/

sitios_locales

En Macintosh, ya hay una carpeta denominada Web en la carpeta de
usuario. No la utilice como carpeta local, ya que en la carpeta Web es
donde se colocan las paginas para que sean accesibles publicamente
cuando se utiliza Macintosh como servidor Web.

V1ON
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2. Busque la carpeta cafe_townsend en la carpeta de la aplicacién Flash del
disco duro. Si ha instalado Flash en la ubicacién predeterminada, la ruta

a las carpetas es la siguiente:

s En Windows, C:\Archivos de

programa\Macromedia\Flash 8\Samples and
Tutorials\Tutorial_assets\cafe_townsend

= En Macintosh, Disco duro de Macintoshl Applications/Macromedia

Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial_assets/cafe_townsend

3. Copie la carpeta cafe_townsend en la carpeta sitios_locales.

Codificacion de un archivo de

video

Lo primero que va a hacer es convertir un archivo de video QuickTime

(MOV) a Flash (FLV).

Para convertir el archivo de video:

1. Inicie la aplicacién Flash Video Encoder.

2. Arrastre el archivo cafe_townsend_chef.mov desde la carpeta

cafe_townsend a la ventana de la aplicacién Flash Video Encoder.

I® Flash B Video Encader EoE
Archevn Fdicidn Ayuda
Para kiar b cordficacie, arvasto s archifvos de valew s cola o haga i en Aliadr.
Archivg de arigen Configuraciin Estad
ey el sites lcale_tummsersd_chel e Flash & - Hehan Qualty (400H=) En espera
‘ ,
Archbva de arige;
Archiva da sabda;
Codec o video: Codec o sudo:
Velosided de detes Velosided de
e e detus de sudu;
Toongs brarmscurradis
Tiempo réstants:
[ 1
Tlempe en cele transcumido:

Ventana de Flash Video Encoder
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3. Haga clic en Configuracidn.

4. En el cuadro de didlogo Configuracién de codificacién de Flash 8 —
Calidad media (400 kbps) en el ment Perfil de codificacién de Flash
Video. Este es el valor predeterminado.

Esta accidn sélo aplica una pequena cantidad de compresidn al archivo.

Configuracidn de codificacidn de Flash Video

Seleccione un perfil de codificacion de Flash video:

‘B
|Flash & - High Quality (700kbps) v . .
S| TOWNSEND
Video encoded for playback with Flash Player 8 i
Video codec: On2 VP
Video data rate: 700khps
udio codec: MPES Layer TIT {MP3) -l
udio data rate: 128kbps (stereo) oLt
&
Mombre de archive de salida:
Mostrar configuracion avanzada P Di:00:00.060
4 S

5. Haga clic en Aceptar para cerrar el cuadro de didlogo de configuracion.
6. Haga clic en Iniciar cola.
Flash Video Encoder convierte el archivo y lo guarda en la misma
carpeta que el archivo original cafe_townsend_chef.mov.
Ahora ya puede utilizar el archivo FLV en un documento de Flash.

7. Cierre la aplicacién Flash Video Encoder.

Creaciéon de un documento
nuevo de Flash

Ahora que ya ha visto la aplicacidn finalizada que va a crear, es hora de
empezar a crear su propio documento de Flash.

Si atin no ha configurado una carpeta de trabajo, deberd hacerlo antes de
empezar. Para obtener instrucciones, consulte “Creacién de una carpeta de
trabajo” en la pdgina 156.

Para aprender a crear una aplicacion en Flash, deberd empezar desde el
primer paso del proceso: crear un archivo nuevo.
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Apertura de un documento nuevo

Ahora ya estd preparado para crear su propia version del 4rea FMA.

Para crear un documento nuevo:
1. Inicie Flash.

2. Seleccione Archivo > Nuevo.

3. En el cuadro de didlogo Nuevo documento, seleccione Documento de
Flash y haga clic en Aceptar.

4. Seleccione Archivo > Guardar.

5. Asigne al archivo el nombre video_pod.fla y gudrdelo en la carpeta

cafe_townsend que ha copiado en el disco duro.

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

Definicién de las propiedades del
documento

La configuracién de las propiedades de un documento generalmente
constituye el primer paso en el trabajo de edicién. Aunque las propiedades
de un documento se pueden cambiar en cualquier momento, resulta ttil
tomar determinadas decisiones, como el tamafo del escenario y el color de
fondo, al principio del proceso.

Las propiedades del documento son aquellas que afectan a todo el
documento Flash. Para especificar estos pardmetros, se puede utilizar el
inspector de propiedades.

Para definir las propiedades del documento:
1. Siel inspector de propiedades no estd abierto, seleccione Ventana >
Propiedades > Propiedades.

Si el inspector de propiedades no se ha expandido totalmente, haga clic
en el triangulo blanco situado en la esquina inferior derecha.

2. En el inspector de propiedades, haga clic en Tamaro.

Creacion de un documento nuevo de Flash 159



3. En el cuadro de didlogo Propiedades del documento, introduzca los

siguientes valores:
= Anchura: 360
»  Altura: 240
4. Haga clic en Aceptar.

Propiedades del documento

Titulo: | |

Descripcion:

Dimensiones: (anchura) 5 (altura)

Caincidir: () Impresora () Conkenido () Predeterminada

Color de fondo: .
Yelocidad de F
fokogramas: ps
Unidades de regla:

[ Transformar en predeterminado ] [ Aceptar H Cancelar

5. Guarde el trabajo.

Para mds informacién sobre c6mo establecer las propiedades de un
documento, consulte “Creacién y apertura de un documento y
configuracién de propiedades” en Utilizacién de Flash.
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Adicién de un componente
multimedia

A continuacién, afadird un componente de reproduccién multimedia al
escenario. Este componente contendrd la visualizacién del video y

proporcionard los controles de reproduccién.

Para anadir un componente multimedia:

1. Seleccione Ventana > Componentes para abrir el panel Componentes.

2. En el panel Componentes, haga clic en el signo mds (+) junto a la
categoria FLV Playback - Player 8.

i v Componentes =
@ Data
= @ FLY Playback, - Playver &

@ FLY Plavback Custom UL
@ Media - Plaver 6 - 7
@ User Interface

3. Arrastre un componente FLVPlayback al escenario.

Los componentes Los componentes de Flash son objetos creados previamente que puede utilizar en
sus propios documentos de Flash. La mayoria de estos componentes son elementos de la interfaz de
usuario, como botones, menus, etc. Algunos no se han disefiado para que se vean en el escenario sino
para realizar funciones de gestién de datos. Al utilizar un componente, se evita la necesidad de tener que
crear uno mismo complejos elementos de la interfaz de usuario. Los componentes se implementan en
Flash como clips de pelicula con su propio cédigo ActionScript interno.

El panel Componentes se utiliza para establecer las propiedades del componente. Este indica a Flash el
comportamiento que el usuario desea que tenga el componente. Para el componente FLVPlayback,
indicaréa a Flash la ubicacién del archivo FLV que desea reproducir, asi como la forma en la que desea
que aparezcan los controles de reproduccion.
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El nuevo componente permanece seleccionado en el escenario de forma

predeterminada.

4. Con el nuevo componente seleccionado en el escenario, introduzca los
siguientes valores en el inspector de propiedades:

= An: 360
s Al: 240
s X:0
= Y:0

De este modo, el componente tendré el mismo tamano que el escenario

y se centrard en éste.

£ W propiedades  Filtros | Parémetros | Salida

Instancia de: FLYPlavback

=Mombre de instancia=

An.: | 360.0 | %) 0.0

Al | 240,0 | ;| 0.0

El inspector de propiedades con los valores correctos

5. Con el nuevo componente seleccionado todavia en el escenario, haga
clic en Ventana > Inspector de componentes para abrir el inspector de
componentes.

6. En la ficha Pardmetros del inspector de componentes, haga clic en el

pardmetro contentPath.
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7. Haga clic en el icono de lupa que aparece junto al mismo.

Seleccionar aspecto @

Anchura minima: 270 Sin alkura mirima

Aspector | ClearExternalnl.swf ~|

8. En el cuadro de didlogo Content Path, introduzca
cafe_townsend_chef.flv y haga clic en Aceptar.

9. Enelinspector de componentes, defina el pardmetro autoRewind como
false.

10. Guarde el trabajo.
1. Para probar el documento, seleccione Control > Probar pelicula.

El documento se reproduce en la ventana Probar pelicula. Puede
controlar la reproduccién del archivo de video con los controles en la

parte inferior del escenario.

Publicacion del documento

El siguiente paso es la publicacién del archivo FLA como archivo SWF
para que se pueda ver en un navegador Web.

Para publicar el documento de Flash:

1. Seleccione Archivo > Publicar.

Flash guarda una versién SWF del archivo y un archivo HTML sencillo
en la carpeta cafe_townsend donde guarda el archivo video_pod.fla file.
Flash también guarda un archivo SWF denominado
ClearOverPlaySeekMute.swf que contiene los graficos para la
superposicion del controlador de video aparece en la parte superior del
video. Este archivo SWF debe colocarse en la misma carpeta que el
archivo video_pod.swf para que aparezcan los controles de video

cuando se reproduzca.
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Puede personalizar el aspecto que presentardn estos controles de video.
Para mds informacién, consulte “Aplicacién de aspectos a los

componentes” en Utilizacion de componentes.
2. En su navegador Web, seleccione Archivo > Abrir.
Navegue a la carpeta cafe_townsend y abra el archivo video_pod.html.

El archivo HTML se abre en el navegador Web y muestra el
documento de Flash.

Pasos siguientes

Ahora que ha finalizado el reproductor de video de Flash, normalmente
debe insertar el archivo SWF en una pdgina Web real.

Esta ilustracién el aspecto que puede presentar una pagina Web que

contiene el archivo video_pod.swf.

café TO

Nouveau Worl S ‘\ -
;

Home » Chef Ipsum

Cuisine Chef Ipsum

Chef Ipsum Chef Ipsum releases a new DVD
In his fourth DVD, the cooking
legend Chef Ipsum shows you how
Special Events to be a world-class chef! This
specially staged performance
Location showcases some of Chef Ispsum’s

Articles

[
SR TOWNSEND
-

Menu favorite recipes, and provides
solid instruction to give you the i
Contact Us confidence you need to bring out ’
vour inner chef! You'll receive the "”‘ .‘.
same training that Chef Ipsum

provides for chefs in his famous.

Café Townsend restaurants. Don't

miss out as Chef Ispum whips up

ten of his award-winning recipes | PAUSES

before a sell-out crowd! The DVD -
includes a revealing 15-minute

bonus interview where Chef Ipsum

talks about his humble beginnings and his culinary roots. This DVD has something for

everyonel

El archivo video_pod.swf insertado en una pdgina Web
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