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Novedades



Resumen de las nuevas funciones

Versiéon de 2014 de Flash Professional CC

La version de 2014 de Adobe® Flash Professional® CC proporciona un entorno de edicion para crear contenido de animacién y multimedia para
web, lo cual permite que los disefiadores visuales creen experiencias interactivas de aspecto similar en escritorios y dispositivos mdviles. Siga
leyendo para ver una introduccion rapida a las nuevas funciones disponibles en la Gltima actualizacion para Flash Professional CC y vinculos a
otros recursos que proporcionan mas informacion.

&7 La actualizacién de Adobe Flash Professional CC 2014 de octubre de 2014 proporciona un kit de desarrollo para crear plugins de
compatibilidad con plataformas personalizadas que le permitiran utilizar Flash Professional CC para disefiar sus recursos creativos en tipos de
documentos personalizados no nativos y publicarlos en formatos personalizados.

Novedades y mejoras

Adobe Flash Professional CC 2014 | Version de octubre

Guia de animacion

Pincel personalizado

Compatibilidad con scripts de audio y de fotograma en documentos de WebGL
Mejoras de uso

Publicacion de aplicaciones para dispositivos Android basados en Intel x86
Publicacion de aplicaciones de AIR con tiempo de ejecuciéon compartido
Importacion de archivos SWF

Adobe Flash Professional CC 2014 | Version de julio

Requisitos del sistema

Ir al principio

Adobe Flash Professional CC 2014 | Version de octubre

&7 Novedades de Flash Professional CC 2014 | Version de octubre

La version de octubre de Flash Professional CC 2014 le ofrece un kit de desarrollo de compatibilidad con plataformas personalizadas que le
ayudara a ampliar las posibilidades de la plataforma ya de por si potente de Flash, para que admita formatos personalizados que no son
compatibles con Flash de forma nativa. Las API de compatibilidad con plataformas personalizadas y el codigo de muestra en el kit de desarrollo
permiten crear plugins para nuevos formatos y distribuirlos mediante el sitio web Adobe Add-ons. Los usuarios pueden descargar el plugin
adecuado segln sus necesidades de publicacién desde la pagina Adobe Add-ons, instalarlo con Flash Professional CC 2014 y comenzar a crear
y publicar recursos creativos.

Para obtener mas informacién sobre la compatibilidad con plataformas personalizadas consulte Compatibilidad con plataformas
personalizadas.

Para aprender a crear un plugin con el kit de desarrollo de compatibilidad con plataformas personalizadas, consulte Activacion de la
compatibilidad con plataformas personalizadas.

Encontrara instrucciones sobre la descarga, instalacion y utilizacion de plugins de compatibilidad con plataformas personalizadas en Uso de
plugins de compatibilidad con plataformas personalizadas.

Para ver la documentacion de referencia completa de las API de compatibilidad con plataformas personalizadas consulte Referencia a las APl de
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compatibilidad con plataformas personalizadas.

Ir al principio

Guia de animacién

&7 Novedades de Flash Professional CC 2014 | Version de octubre

La guia de animacién en Adobe Flash Professional CC le ayuda a mejorar la animacioén creada, ya que define un trazado para los objetos que
anime. Esto resulta especialmente (til cuando se trabaja en una animacién que sigue un trazado que no sea una linea recta. Este proceso
requiere dos capas para realizar una animacion. Necesitara una capa que contenga el objeto que se va a animar, y otra que defina el trazado que
el objeto debe seguir durante la animacion. La guia de animacién solo funciona con las interpolaciones clasicas.

Para obtener mas informacion sobre la guia de animacion y ejemplos, consulte Guia de animacion.

Ir al principio

Pincel personalizado

& Novedades de Flash Professional CC 2014 | Versién de octubre

La herramienta Pincel (B) de Adobe Flash Professional CC permite definir un pincel personalizado mediante la configuracién de parametros del
pincel como la forma y el angulo. Esto le permite crear ilustraciones naturales en sus proyectos ya que puede personalizar la herramienta Pincel
para adaptarla a sus necesidades de dibujo. Puede crear un pincel personalizado en Flash Professional si selecciona de la herramienta Pincel en
la caja de herramientas del Inspector de propiedades.

Para obtener mas informacion sobre la creacion y modificacion de pinceles personalizados, consulte Pinceles personalizados.

Ir al principio

Compatibilidad con scripts de audio y de fotograma en documentos de WebGL

&7 Novedades de Flash Professional CC 2014 | Versién de octubre
El tipo de documento de WebGL se ha mejorado con las siguientes funciones:

Audio: el tipo de documento de WebGL en Flash Professional ahora admite la reproduccion de audio. Se puede importar e incorporar audio al
documento de WebGL, controlar la reproduccion mediante diferentes ajustes de sincronizacion (evento, iniciar y detener) y reproducir audio de la
linea de tiempo en tiempo de ejecucion.

Creacion de scripts: Ahora puede escribir codigo JavaScript en el panel Acciones, que se ejecutara cuando el reproductor entre en el fotograma.
La variable “this” en el contexto de los scripts de fotograma hace referencia a la instancia de MovieClip a la que pertenece. Ademas, los scripts de
fotograma pueden acceder a funciones de JavaScript y las variables declaradas en el archivo HTML contenedor. Cuando copie un fotograma o
una capa de un documento de ActionScript y los pegue en un documento de WebGL, se comentaran los scripts.

Sugerencias de codigo: el tipo de documento de WebGL ahora admite las sugerencias de cadigo, lo que facilita la codificaciéon con WebGL
gracias a las sugerencias de codigo contextuales.

Rendimiento: el proceso optimizado para WebGL permite una publicacion mas rapida. Esta version también incluye varias mejoras de
rendimiento en documentos de WebGL que les permite ejecutarse mas rapidamente en dispositivos.

Para obtener mas informacién sobre la creacion y la publicaciéon de documentos interactivos de WebGL, consulte Creacion y publicacion de un
documento de WebGL.

Ir al principio

Mejoras de uso

&7 Novedades de Flash Professional CC 2014 | Octubre
Esta version incluye las mejoras de uso siguientes:

» Las opciones Voltear horizontal y Voltear vertical se han afiadido al panel Transformar.
« El menu contextual se ha mejorado al afadir las opciones que faltaban, como Transformar, Organizar y Alinear.
« El menu contextual del editor de movimiento ahora contiene la opcion Voltear, que ayuda a voltear las curvas de propiedad de movimiento.
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Ir al principio

Publicacion de aplicaciones para dispositivos Android basados en Intel x86

&7 Novedades de Flash Professional CC 2014 | Octubre

Esta version de Flash Professional permite que los desarrolladores empaqueten sus aplicaciones de AIR en modos de tiempo de ejecucién
captadores y compartidos para dispositivos Android basados en Intel x86.

Ir al principio

Publicacion de aplicaciones de AIR con tiempo de ejecucion compartido

& Novedades de Flash Professional CC 2014 | Octubre

A partir de esta version, los desarrolladores pueden utilizar la opcién de tiempo de ejecucién compartido para empaquetar las aplicaciones de
AIR. El tiempo de ejecuciéon compartido reduce el tamafio de la aplicacién con respecto al tiempo de ejecucién captador, que incluye AIR. Cuando
se selecciona la opcion de tiempo de ejecucion compartido durante la publicacion, el programa de instalacion descarga el tiempo de ejecucion de
una ubicacion especificada durante la instalacion.

Ir al principio

Importacion de archivos SWF

&7 Novedades de Flash Professional CC 2014 | Octubre

Ahora puede importar archivos SWF en Flash Professional. La funcién de importacion de SWF ha sido una de las funcionalidades mas solicitadas
entre la comunidad de usuarios de Flash Professional. Esta opcion le ayudara a importar recursos en un formato simple en Flash Professional
para realizar otras modificaciones.

Sin embargo, como SWF es un archivo procesado, muchos tipos de datos como el sonido, las interpolaciones, los detalles de capas y los
trazados de movimiento no se pueden volver a importar en Flash.

Ir al principio

Adobe Flash Professional CC 2014 | Version de julio

&7 Novedades de Flash Professional CC 2014 | Julio

La version de julio de 2014 de Flash Professional CC le ofrece la biblioteca de API de tiempo de ejecucion de WebGL (Web Graphics Library).
Las API permiten modificar los elementos de una escena y controlar su reproduccién en animaciones aceleradas por GPU creadas en el formato
del documento de WebGL.

Para obtener mas informacion sobre la API de tiempo de ejecucion de WebGL, consulte Referencia de la APl de tiempo de ejecucion de
WebGL: indice.

Siga los pasos descritos en la pagina Introduccion a la animacion de WebGL para aprender a crear una animacion interactiva de WebGL.

Ir al principio

Requisitos del sistema

Consulte los requisitos del sistema para Adobe Flash Professional CC 2014 en Requisitos del sistema | Flash Professional.

Véase también
« Novedades de Flash Professional CC | 2014
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Animacion

Cinco pasos para aprender Flash Professional

Referencia (21.05.2013)

Esta guia de aprendizaje le ayudara a iniciarse rapidamente y a comprender mejor la creacion de proyectos y aplicaciones con
Adobe Flash Professional CS6.

Tutoriales de video de Aprendizaje de Flash Professional CS6

Tutorial: Texto (28.08.2012)

Aprenda los conceptos basicos para utilizar Flash Pro CS6 con los tutoriales de introduccion y nuevas funciones realizados por expertos
en el producto.

Alteracién de la curva de un movimiento (en inglés)

Adobe (27.02.2012)

Tutorial: Video

En este video aprenderd a alterar la curva de un movimiento en Flash CS5.

Guia de aprendizaje de efectos graficos para Flash

Adobe (27.02.2012)

Tutorial: Texto

Adobe Flash Professional CS5 incluye diversas funciones para crear efectos graficos sorprendentes que mejoraran el acabado final de
sus proyectos. La Guia de aprendizaje de efectos gréaficos para Flash analiza estas funciones, desde las mas basicas, como los modos
de mezcla y mosaicos, a conceptos mucho mas avanzados, como la animacion de filtros y la aplicacion de mascaras con ActionScript.

Descubra en las secciones siguientes informacion detallada sobre los temas que le interesen.

Spring for Bones (Muelle para huesos, en inglés)

Paul Trani (27.02.2012)

Tutorial: Video

En este video, Paul nos ensefia no sélo a utilizar la cinematica inversa en Flash, sino también cémo hacer que los movimientos sean
mas realistas gracias a muelles.

Text Layout Framework

Paul Trani (27.02.2012)

Tutorial: Video

Descubra cémo Paul Trani explica algunas de las nuevas funciones de disefio de texto en Flash Professional CS5.

Using the Deco Tool (Uso de la herramienta de decoracién, en inglés)

Adobe (27.02.2012)

Tutorial: Video

En este video aprenderd mas sobre la escala consciente de contenido en Flash CS5.

Como evitar errores de edicion habituales en Flash Professional

Tommi West (16.01.2012)

Tutorial: Texto

Esta serie de articulos destaca los errores de edicién habituales que pueden causar problemas en los proyectos de

Adobe Flash Professional y proporciona técnicas que pueden aplicarse para evitar que sucedan. Estas directrices también ensefian a
trabajar de forma mas eficaz para enfrentarse a menos problemas de rendimiento y errores en tiempo de ejecucion.
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Guia de animacioén

Informacion general

La guia de animacion de Adobe Flash Professional CC permite mejorar las animaciones creadas, ya que define un trazado para los objetos que
anime. Esto resulta especialmente (til cuando se trabaja en una animacién que sigue un trazado que no sea una linea recta. Este proceso
requiere dos capas para realizar una animacion:

« Una capa que contenga el objeto que se va a animar
« Oftra capa que defina el trazado que el objeto debe seguir durante la animacion

La guia de animacion solo funciona con las interpolaciones clasicas.

Para obtener mas informacion sobre la guia de animacion y ejemplos, consulte Uso de la animacién con interpolaciones clasicas

Ir al principio

Guia de animacién basada en un trazo de anchura variable

Puede animar un objeto segun el grosor variable del trazo del trazado de guia.

Aparte de los fotogramas clave para las posiciones inicial y final del objeto, no es necesario incluir ningtin otro fotograma clave para indicar la
variacion en el grosor del trazo.

1. Para animar un objeto en funcion de la anchura de trazo variable, cree un trazado y anime el objeto a lo largo del trazado como se explica
en la seccion anterior de este documento.

2. Con el primer fotograma clave de la interpolacion seleccionado en la linea de tiempo, active las casillas de verificacion Escalar y Escalar a lo
largo del trazado en el Inspector de propiedades. El objeto esta preparado para seguir la escala segun el grosor.

Propiedades

L

w Efiqueta
Mombre:

Tipo:

w Interpolacidn

3. Defina el grosor del trazo mediante uno de los métodos siguientes:

« Seleccione la herramienta Anchura (U) de la caja de herramientas, haga clic en cualquier lugar del trazado y arrastre para variar el grosor
del trazado.


http://idiom-q-win-1/es/flash/using/classic-tween-animation.html#main-pars_heading_11

Herrumi enta Anchura (L)

» Seleccione el trazado con la herramienta Seleccién (V) de la caja de herramientas y, en el Inspector de propiedades, seleccione un perfil de
anchura para el trazo en la opcién desplegable Anchura.

Pincel:

Tamario:

Para obtener mas informacion sobre el trazo de anchura variable, consulte Trazos de anchura variable.

Cuando haya definido un trazo de anchura variable definido como un trazado, si ejecuta la interpolacion de movimiento, vera que el objeto no
solo sigue el trazado, sino que también cambia de tamafio segun la variacion en el grosor del trazo.

A continuacion se incluye un ejemplo que utiliza la Guia de animacién con trazo de anchura variable:


http://idiom-q-win-1/es/flash/using/draw-simple-lines-shapes.html#main-pars_text_1

Un trazado de guia de movimiento puede tener varios segmentos y cada segmento conectado puede tener especificado un perfil de anchura
variable diferente, como se muestra a continuacion. Como no hay fotogramas clave adicionales para el objeto, se considera el perfil de anchura
de cada segmento durante la animacion.

Ir al principio

Guia de animacién basada en el color de trazo

La guia de animacion también permite interpolar un objeto a lo largo del trazado, cambiando el color del objeto segun el color del trazado de la
guia en si. Para utilizar esta variacion, debera tener dos segmentos en el trazado como minimo, es decir, tres nodos o puntos como minimo
deberan formar parte del trazado. Para ello, al crear una interpolacién de movimiento clasica y dibujar un trazado de guia como se describe en la
seccion anterior de este documento, utilice la herramienta Pluma y dibuje un trazado de guia como se muestra a continuacién. Este trazado tiene
cuatro nodos/puntos en tres segmentos.

Aparte de los fotogramas clave para las posiciones inicial y final del objeto, no es necesario crear ningin otro fotograma clave para indicar la
variacion del color del trazo.

1. Una vez creada la interpolacion de movimiento clasica, seleccione el primer fotograma clave de la interpolacion en la linea de tiempo. En el
Inspector de propiedades, active la casilla de verificacién Colorear el trazado. El objeto esta preparado para seguir la variaciéon de color del
trazado seguln el trazado de guia.



2. Con la herramienta Seleccion (V) de la caja de herramientas, haga clic en el segundo segmento del trazado de guia para seleccionarlo y
elija un color diferente. Repita el mismo procedimiento para el tercer segmento del trazado.

Ejecute la animacion para ver el efecto en el color del trazado de guia en el propio objeto durante el curso de la interpolacién. Vera que no solo
resulta afectado el color, sino también el valor de alfa/opacidad del segmento de trazo en el trazado de guia.

A continuacion se incluye un ejemplo que utiliza la Guia de animacién con la variacién de color:
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Trabajo con animacién de interpolacion clasica

Acerca de la animaciéon de interpolacion clasica

Creacion y edicion de fotogramas clave para interpolaciones clasicas de movimiento
Afadir animacion de interpolacion clasica a una instancia, grupo o texto

Creacion de una capa de guia de movimiento

Creacioén de animacion de interpolacion clasica a lo largo de un trazado

Como pegar propiedades de animacion de interpolaciones clasicas

Aplicacion de aceleracidon/desaceleracion a animaciones de interpolaciones clasicas

. ., . .z L. Volver al principio
Acerca de la animacion de interpolacion clasica

Nota: como casi todo en Flash, la animacion no requiere ActionScript. Sin embargo, puede crear animaciones con ActionScript si lo desea.

Las interpolaciones clasicas son un método mas antiguo de creacion de animaciones en Flash Professional. Estas interpolaciones son parecidas a
las interpolaciones de movimiento mas recientes, aunque resultan mas complicadas de crear y ofrecen menos flexibilidad. No obstante, las
interpolaciones clasicas proporcionan algunos tipos de control en la animacién que las interpolaciones de movimiento no ofrecen. La mayoria de
los usuarios prefieren trabajar con las interpolaciones de movimiento mas nuevas, pero algunos siguen queriendo usar las interpolaciones
clasicas. Para obtener mas informacion acerca de las diferencias, consulte Diferencias entre interpolaciones de movimiento e interpolaciones
clasicas.

Para obtener informacién sobre la migracion de animaciones de interpolacion clasica a interpolaciones de movimiento, consulte Motion migration
guide for Flash Professional (Guia sobre la migracion de movimiento para Flash CS4 Professional; en inglés) en el centro para desarrolladores de
Adobe Flash.

Antes de comenzar:
Para poder trabajar con interpolaciones clasicas, debe tener en cuenta lo siguiente:

« Las interpolaciones clasicas son una forma mas antigua de crear animaciones interpoladas en Flash. La forma mas nueva y sencilla de
hacerlo es usar las interpolaciones de movimiento. Consulte Animacion de interpolacion de movimiento.

« En algunas situaciones, como en casos de doblaje de voz, las interpolaciones clasicas siguen siendo la mejor opcién. Para ver una lista con
las situaciones concretas en que se recomienda la interpolacion clasica, consulte \When to use classic tweens y el tutorial Flash Motion
Tweening video (ambos documentos estan redactados en inglés).

* No es posible interpolar propiedades 3D con interpolaciones clasicas.

« Para ver una guia completa sobre la transicion del flujo de trabajo de interpolaciones clasicas al de interpolaciones de movimiento, consulte
el documento Motion migration guide for Flash (en inglés).

Para obtener ejemplos de animacién de interpolacion clésica, visite la pagina de ejemplos de Flash Professional en
www.adobe.com/go/learn_fl_samples_es. Estan disponibles los siguientes ejemplos:

« Sombras animadas: descargue y descomprima el archivo ZIP de ejemplos y vaya a la carpeta Graphics\AnimatedDropShadow para acceder
al ejemplo.

» Animacion y degradados: descargue y descomprima el archivo ZIP de ejemplos y vaya a la carpeta Graphics\AnimationAndGradients para
acceder al ejemplo.

El siguiente tutorial muestra cuando usar interpolaciones clasicas en vez de interpolaciones de movimiento:

« Video: Flash Motion Tweening (en inglés; duracion: 10:13, Layers Magazine. Cuando usar interpolaciones de movimiento e interpolaciones
clasicas.)

., L., . . L . . Volver al principio
Creacion y edicion de fotogramas clave para interpolaciones clasicas de movimiento

Nota: este tema se centra en la creacion de fotogramas clave a partir de interpolaciones clasicas antiguas. Para obtener ayuda con los
fotogramas clave de propiedad para las interpolaciones de movimiento mas nuevas, consulte Creacion de una animacion de interpolacion.

Los cambios realizados en una animacion de interpolacion clasica se definen en un fotograma clave. En la animacion interpolada, se definen
fotogramas clave en puntos significativos de la animacion y Flash Professional crea el contenido de los fotogramas intermedios. Los fotogramas
interpolados se muestran en verde claro o azul claro con una flecha entre los fotogramas clave. Puesto que los documentos de Flash Professional
guardan las formas en cada fotograma clave, cree fotogramas clave sélo en los puntos de las ilustraciones en los que se produzca alguna
modificacion.

Los fotogramas clave se indican en la linea de tiempo: un circulo sélido representa un fotograma con contenido y un circulo vacio delante del
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fotograma representa uno vacio. Los fotogramas siguientes afadidos a la misma capa tendran el mismo contenido que el fotograma clave.

Unicamente los fotogramas clave se pueden editar en una interpolacion clasica. Puede ver fotogramas interpolados, pero no editarlos
directamente. Para editar fotogramas interpolados, cambie uno de los fotogramas clave de definicion o inserte un nuevo fotograma clave entre el
inicial y el final. Arrastre un elemento desde el panel Biblioteca hasta el escenario y afiada elementos al fotograma clave actual.

Para ver y editar varios fotogramas a la vez, consulte Utilizacion de papel cebolla.
Videos y tutoriales

» Video: Understanding the Timeline Icons in a Classic Tween (Uso de los iconos de la linea de tiempo en una interpolacién clasica, en inglés)
(7:49, Peachpit.com)

» Video: Modifying Classic Tween Properties (Modificacion de las propiedades de interpolacion clasica, en inglés) (3:03, Peachpit.com)

Creacion de fotogramas
% Realice uno de los siguientes pasos:

« Seleccione un fotograma en la linea de tiempo vy elija Insertar > Linea de tiempo > Fotograma clave.

« Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en un fotograma de la linea de tiempo y
elija Insertar fotograma clave.

Insercion de fotogramas en la linea de tiempo
« Para insertar un fotograma nuevo, seleccione Insertar > Linea de tiempo > Fotograma.

« Para crear un fotograma clave nuevo, elija Insertar > Linea de tiempo > Fotograma clave, o haga clic con el botén derecho del ratén
(Windows) o presione la tecla Control y haga clic (Macintosh) en el fotograma donde desee colocar un fotograma clave y elija Insertar
fotograma clave.

» Para crear un fotograma clave vacio, elija Insertar > Linea de tiempo > Fotograma clave vacio, o haga clic con el boton derecho del raton
(Windows) o presione la tecla Control y haga clic (Macintosh) en el fotograma donde desee colocar un fotograma clave y elija Insertar
fotograma clave vacio.

Eliminacién o modificacion de un fotograma o fotograma clave

» Para eliminar un fotograma, fotograma clave o secuencia de fotograma, seleccionelo y haga clic con el boton derecho (Windows) o con la
tecla Control presionada (Macintosh) y seleccione Quitar fotogramas. Los fotogramas de alrededor permanecen intactos.

« Para mover un fotograma clave o una secuencia de fotograma y su contenido, seleccionelo y arrastrelo hasta la ubicacién deseada.

« Para extender la duracion de un fotograma clave, con la tecla Alt (Windows) o la tecla Opcion (Macintosh) presionada, arrastrelo hasta el
fotograma final de la nueva secuencia.

» Para copiar y pegar un fotograma o una secuencia de fotogramas, selecciénelo y elija Edicion > Linea de tiempo > Copiar fotogramas.
Seleccione el fotograma o la secuencia que va a sustituir y seleccione Edicién > Linea de tiempo > Pegar fotogramas.

» Para convertir un fotograma clave en un fotograma, seleccione el fotograma clave y elija Modificar > Linea de tiempo > Borrar
fotograma clave, o haga clic con el botén derecho del ratéon (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en el fotograma y
seleccione Borrar fotograma clave. El fotograma clave eliminado y todos los fotogramas hasta el fotograma clave siguiente se sustituiran con
el contenido del fotograma que preceda al fotograma clave eliminado.

» Para copiar un fotograma clave o una secuencia de fotogramas arrastrando, selecciénelo y arrastrelo hasta la nueva ubicacion con la tecla
Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) presionada.

« Para cambiar la longitud de una secuencia interpolada, arrastre el fotograma clave inicial o final a la derecha o la izquierda.
« Para afiadir un elemento de la biblioteca al fotograma clave actual, arrastre el elemento desde el panel Biblioteca hasta el escenario.

« Para invertir una secuencia de animacion, seleccione los fotogramas adecuados en una o varias capas y elija Modificar > Linea de tiempo >
Invertir fotogramas. Los fotogramas clave deben estar al principio y al final de la secuencia.

~ . . ., . .. s - . . Volver al principio
Afiadir animacion de interpolacion clasica a una instancia, grupo o texto

Nota: este tema se centra en la creacion de interpolaciones clasicas antiguas. Para obtener ayuda con los fotogramas clave de propiedad para
las interpolaciones de movimiento mas nuevas, consulte Creacion de una animacion de interpolacion.

Para interpolar los cambios en propiedades de instancias, grupo y tipos, puede usar una interpolacion clasica. Flash Professional puede interpolar
la posicion, el tamafio y la rotacion, asi como sesgar instancias, grupos y tipo. Flash Professional también puede interpolar el color de las
instancias y los tipos para crear cambios graduales de color, o hacer aparecer o desaparecer instancias de forma paulatina.

Antes de interpolar el color de grupos o tipos, conviértalos en simbolos. Antes de animar caracteres individuales de un bloque de texto por
separado, coloque cada caracter en un bloque de texto distinto.

Si aplica una interpolacion clésica y, a continuacién, cambia el nimero de fotogramas entre dos fotogramas clave o bien mueve el grupo o
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simbolo de un fotograma clave, Flash Professional vuelve a interpolar los fotogramas de forma automatica.

Videos y tutoriales

Video: Creating a simple classic tween (en inglés; duracion: 4:28, Peachpit.com)
Video: Modifying classic tween properties (en inglés; duracion: 3:03, Peachpit.com)

Video: Creating animations using tweens (en inglés). Tenga en cuenta que este video es antiguo y llama “interpolaciones de movimiento” a
lo que en realidad son interpolaciones clasicas. Esto se debe a que en versiones anteriores de Flash, las interpolaciones clasicas eran la
Unica forma de crear un movimiento interpolado.

Video: Understanding the Timeline Icons in a Classic Tween (en inglés; duracion: 7:49, Peachpit.com)

Creaciéon de una animacion de interpolacién clasica

1.

8.

9.

Haga clic en un nombre de capa para activarla y seleccione un fotograma clave vacio en la capa donde desee que comience la animacion.
Seré el primer fotograma de la interpolacion clasica.

Para agregar contenido el primer fotograma de la interpolacion clasica, siga uno de estos procedimientos:
« Cree un objeto gréfico con la herramienta Pluma, Ovalo, Rectangulo, Lapiz o Pincel y conviértalo en un simbolo.
« Cree una instancia, un grupo o un bloque de texto en el escenario.
« Arrastre una instancia de un simbolo del panel Biblioteca.

Nota: para crear una interpolacion, la capa s6lo puede tener un elemento.
Cree un segundo fotograma clave donde desee que acabe la animacion y déjelo seleccionado.
Para modificar el elemento en el Ultimo fotograma, realice una de las siguientes acciones.

« Mueva el elemento a una nueva posicion.
« Modifique el tamafio, rotacién o sesgo del elemento.

« Modifique el color del elemento (s6lo instancia o bloque de texto). Para interpolar el color de los elementos distintos de instancias o
bloques de texto, utilice interpolaciéon de formas.

Para crear la interpolacion clasica, realice una de las acciones siguientes:
« Haga clic en cualquier fotograma del grupo de fotogramas de la interpolacién y seleccione Insertar > Interpolacion clasica.

« Haga clic con el botén derecho (Windows) o mantenga presionado Control y haga clic (Macintosh) en cualquier fotograma del grupo de
fotogramas de la interpolacion y seleccione Crear interpolacion clasica en el mend contextual.

Si cred un objeto gréafico en el paso 2, Flash Professional convertird automaticamente este objeto en un simbolo y le asignara el nombre
tweenl.

Si ha modificado el tamafio del elemento en el paso 4, seleccione la opcién de escala en la seccién Interpolacion del inspector de
propiedades para interpolar el tamafio del elemento seleccionado.

Para obtener un efecto de movimiento mas real, aplique suavizado a la interpolacion clasica. Para aplicar la aceleracién a una interpolacion
clasica, utilice el campo Aceleracion de la seccion Interpolacion del inspector de propiedades para especificar un valor de aceleracion para

cada interpolacion clasica que se cree. Utilice el cuadro de dialogo Aceleracion/desaceleraciéon personalizada para controlar de forma mas

precisa la velocidad de la interpolacion clasica.

Arrastre el valor en el campo Aceleracion o indique un valor para ajustar la velocidad de cambio entre fotogramas interpolados:

« Para iniciar la interpolacion clasica lentamente y acelerar la interpolacion hacia el final de la animacion, indique un valor negativo entre -
1y-100.

« Para iniciar la interpolacion clasica rapidamente y desacelerar la interpolacion al final de la animacion, utilice un valor positivo entre 1y
100.

« Para producir un cambio mas complejo en la velocidad del grupo de fotogramas de la interpolacion, haga clic en el boton Editar situado
junto al campo de aceleracion para abrir el cuadro de didlogo Aceleracién/desaceleracion personalizada.

De forma predeterminada, la velocidad de cambio entre los fotogramas interpolados es constante. La opcién Aceleracion crea una
apariencia mas natural de aceleracion o ralentizacion ajustando gradualmente la velocidad de cambio.

Para rotar el elemento seleccionado durante la interpolacion, seleccione una opcion del mend Rotar en el inspector de propiedades:
« Para impedir la rotacion, seleccione Ninguna (configuracion predeterminada).
« Para girar el objeto una vez en la direccién que requiera el minimo movimiento, seleccione Auto.

« Para rotar el objeto de la forma indicada, e introducir un nimero para especificar el nimero de rotaciones, seleccione Hacia la derecha o
Hacia la izquierda.

Nota: la rotacion del paso 8 se afiade a la rotacion que haya aplicado al fotograma final en el paso 4.
Si esta utilizando un trazado de movimiento, seleccione Orientar segun trazado en el inspector de propiedades para orientar la linea de
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base del elemento interpolado hacia dicho trazado.

10. Para sincronizar la animacion de las instancias de simbolos de gréaficos con la linea de tiempo principal, seleccione la opcion Sinc. del
Inspector de propiedades.
Nota: tanto los comandos Modificar > Linea de tiempo > Sincronizar simbolos como la opcion Sinc. vuelven a calcular el nimero de
fotogramas de una interpolacién para ajustar el nimero de fotogramas asignados en la linea de tiempo. Utilice la opcién Sincronizar si el
nimero de fotogramas de la secuencia de animacion dentro del simbolo no es un mdltiplo par del nimero de fotogramas que la instancia
de gréafico ocupa en el documento.

11. Si esta utilizando un trazado de movimiento, seleccione Ajustar para asociar el elemento interpolado al trazado de movimiento por su punto
de registro.

Trabajo con interpolaciones clasicas guardadas como archivos XML
Flash Pro permite trabajar con interpolaciones clasicas como archivos XML. De forma nativa, Flash Pro permite aplicar los siguientes comandos a
cualquier interpolacion clasica:

» Copiar movimiento como XML
» Exportar movimiento como XML

e Importar movimiento como XML

Copiar movimiento como XML
Permite copiar las propiedades de movimiento aplicadas a cualquier objeto del escenario en un fotograma determinado.

1. Crear una interpolacion clasica.
2. Seleccione cualquier fotograma clave de la linea de tiempo.
3. Vaya a Comandos > Copiar movimiento como XML.
Las propiedades de movimiento se copiaran en el portapapeles como datos XML que puede usar posteriormente en cualquier editor de texto para
trabajar con ellos.
Exportar movimiento como XML
Permite exportar las propiedades de movimiento aplicadas a cualquier objeto del escenario a un archivo XML que puede guardarse.
1. Crear una interpolacion clasica.
2. Vaya a Comandos > Exportar movimiento como XML.
3. Localice la ubicacién adecuada en la que quiera guardar el archivo.
4. Asigne un nombre al archivo XML y haga clic en Guardar.
La interpolacion clasica se exporta como archivo XML en la ubicacion especificada.
Importar movimiento como XML
Permite importar un archivo XML existente con propiedades de movimiento definidas.
1. Seleccione cualquier objeto del escenario.
. Vaya a Comandos > Importar movimiento como XML.

2

3. Localice la ubicacion y seleccione el archivo XML. Haga clic en Aceptar.

4. En el cuadro de didlogo Pegar movimiento especial, seleccione las propiedades que desee aplicar al objeto seleccionado.
5

. Haga clic en Aceptar.

., , L Volver al principio
Creacion de una capa de guia de movimiento prinep

Para controlar el movimiento de los objetos en una interpolacion clasica, cree una capa de guia de movimiento.
No es posible arrastrar una capa de interpolacion de movimiento ni una capa de pose de cinematica inversa hacia una capa de guia.

#* Arrastre una capa normal hacia una capa de guia. Con ello la capa de guia se convierte en una capa de guia de movimiento y la capa normal
se vincula a la nueva capa de guia de movimiento.

Nota: para evitar la conversion de forma accidental de una capa de guia, sitle todas las capas de guia en la parte inferior del orden de las
capas.

Volver al principio

Creacion de animacioén de interpolacion clasica a lo largo de un trazado

Nota: este tema se centra en el trabajo con interpolaciones clasicas antiguas. Para obtener ayuda sobre las interpolaciones de movimiento mas
nuevas con trazados de movimiento, consulte Edicion del trazado de movimiento de una animacion de interpolacion.
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Las capas de guia de movimiento permiten dibujar trazados a lo largo de los cuales se animan instancias, grupos y bloques de texto interpolados.
Puede vincular varias capas a una capa de guias de movimiento para hacer que varios objetos sigan el mismo trazado. Al vincular una capa
normal a una capa de guias de movimiento se convierte en un tipo de capa con guia.

Al car « + [l
Al logo e+ []
En este ejemplo, dos objetos de capas diferentes se asocian al mismo trazado de movimiento.

Videos y tutoriales
« Video: Using a motion guide with a classic tween (en inglés; duracion: 5:19, Peachpit.com)

« www.adobe.com/go/vid0125 es. Tenga en cuenta que este video es antiguo y llama “interpolaciones de movimiento” a lo que en realidad
son interpolaciones clasicas. Esto se debe a que en versiones anteriores de Flash, las interpolaciones clasicas eran la Unica forma de crear
un movimiento interpolado.

Creacion de un trazado de movimiento en una animacién interpolada clasica
1. Cree una secuencia de animacion interpolada clasica.

Si selecciona Orientar segun trazado en el inspector de propiedades, la linea de base del elemento interpolado se orientara hacia el trazado
de movimiento. Si selecciona Ajustar, el punto de registro del elemento interpolado se ajustara en el trazado de movimiento.

2. Haga clic con el botén derecho (Windows) o presione la tecla Control y haga clic (Macintosh) en el nombre de la capa que contiene la
interpolacion clasica y seleccione Afiadir guia de movimiento clasico.

Flash Professional afade una capa de guia de movimiento sobre la capa de interpolacion clasica y aplica sangria al nombre de la capa de
interpolacion clasica para mostrar que esta vinculada a la capa de guia de movimiento.

Nota: si ya dispone de una capa de guia en la linea de tiempo, puede arrastrar una capa que contenga la interpolaciéon clasica bajo la
capa de guia para convertir esta capa en una guia de movimiento y vincular a la misma la interpolacion clasica.
<% Guia: car « +« W
g .« W
Una capa de guia de movimiento sobre la capa que contiene la interpolacion clasica.

3. Para afadir un trazado a la capa de guia de movimiento para guiar la interpolacion clasica, seleccione la capa de guia de movimiento y
utilice las herramientas Pluma, Lapiz, Linea, Circulo, Rectangulo o Pincel para dibujar el trazado deseado.

También puede pegar un trazo en la capa de guia de movimiento.

4. Arrastre el objeto que esta interpolando para ajustarlo al principio de la linea en el primer fotograma y al final de la linea en el Gltimo
fotograma.

Gréfico de un coche ajustado al principio de un trazo de guia.

Nota: para conseguir un ajuste 6ptimo, arrastre el simbolo por su punto de transformacion.

5. Si desea ocultar la capa de guias de movimiento y la ruta para que soélo pueda verse el movimiento del objeto mientras trabaja, haga clic en
la columna del ojo de la capa de guias de movimiento.

El grupo o simbolo sigue el trazado del movimiento al reproducir la animacion.

Vinculacion de capas a una capa de guias de movimiento
%* Realice uno de los siguientes pasos:

« Arrastre una capa existente bajo la capa de guias de movimiento. La capa se inserta debajo de ella. Todos los objetos de esta capa se
ajustan de forma automatica en el trazado del movimiento.

» Cree una nueva capa bajo la capa de guias de movimiento. Los objetos que interpole en esta capa se interpolan de forma automatica en el
trazado del movimiento.

« Seleccione una capa debajo de una capa de guias de movimiento. Seleccione Modificar > Linea de tiempo > Propiedades de capa y elija
Guia.

Desvinculacion de las capas de una capa de guias de movimiento
% Seleccione la capa que va a desvincular y realice una de las acciones siguientes:

« Arrastre la capa encima de la capa de guias de movimiento.
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» Seleccione Modificar > Linea de tiempo > Propiedades de capa y elija Normal como tipo de capa.

Volver al principio

Como pegar propiedades de animacion de interpolaciones clasicas

Nota: este tema se centra en cdmo pegar propiedades de interpolaciones clasicas antiguas. Para obtener ayuda sobre el modo de pegar
propiedades de interpolaciones de movimiento mas nuevas, consulte Como copiar y pegar propiedades de interpolacion de movimiento.
El comando Pegar movimiento permite copiar una interpolacion clasica y pegar solo ciertas propiedades para aplicarlas a otro objeto.

1. Seleccione los fotogramas en la linea de tiempo que contiene la interpolacion clasica que desea copiar. Los fotogramas seleccionados

deben estar en la misma capa, sin embargo, no es preciso que abarquen una Unica interpolacion clasica. La seleccion puede comprender
una interpolacion, fotogramas vacios o dos o mas interpolaciones.

2. Seleccione Edicion > Linea de tiempo > Copiar movimiento.
3. Seleccione la instancia de simbolo que va a recibir la interpolacién clasica copiada.

4. Seleccione Edicion > Linea de tiempo > Pegar movimiento especial. Seleccione las propiedades especificas de la interpolacién clasica que
va a pegar en la instancia de simbolo. Las propiedades de interpolacion clasica son:
Posicion X Hasta dénde se mueve un objeto en la direccién horizontal.

Posicion Y Hasta dénde se mueve un objeto en la direccién vertical.
Escala horizontal La relacion entre el tamafio actual del objeto y su tamafio natural en la direccion horizontal (X).
Escala vertical La relacion entre el tamafio actual del objeto y su tamafio natural en la direccion vertical (Y).

Rotacion y sesgo La rotacién y el sesgo del objeto. Estas propiedades deben aplicarse a un objeto de forma conjunta. El sesgo es una
medida de la rotacion en grados. Cuando se rota y se sesga, cada propiedad afecta a la otra.

Color Todos los valores de color, como tinta, brillo y alfa se aplican al objeto.

Filtros Todos los valores y cambios en los filtros para el intervalo seleccionado. Si se aplican filtros a un objeto, el filtro se pega con todos
los valores intactos y su estado (activado o desactivado) se aplica también.

Modo de mezcla Aplica el modo de mezcla al objeto.

Suplantar propiedades de escala de destino Cuando no esté activada esta opcién, especifica que todas las propiedades se peguen en
relacion al objeto de destino. Si esta activada, esta opcion no aplica las propiedades de escala del destino.

Suplantar propiedades de rotacion y sesgo de destino Cuando no esta activada esta opcion, especifica que todas las propiedades se
peguen en relacion al objeto de destino. Cuando esta activada, las propiedades pegadas omiten las propiedades de rotacion y escala
existentes del objeto.

Se insertan los fotogramas, interpolacion e informacién de simbolos correspondientes a la interpolacion original que se ha copiado.

Para copiar una interpolacion clasica de simbolos en el panel Acciones o utilizarla en otro proyecto como ActionScript, utilice el comando
Copiar movimiento como ActionScript.

. ., . .z . . . . L . Volver al principio
Aplicacion de aceleracién/desaceleracion a animaciones de interpolaciones clasicas

Nota: este tema se centra en como afadir aceleracion a interpolaciones clasicas antiguas. Para obtener ayuda con la incorporacion de
aceleracion a las interpolaciones de movimiento mas nuevas, consulte Aceleracion de animaciones de interpolacion.

En el cuadro de didlogo Aceleracién/desaceleracion personalizada se muestra un grafico que representa el grado de movimiento en cada
momento. El eje horizontal representa fotogramas y el eje vertical representa el porcentaje de cambio. El primer fotograma clave se representa
como 0% y el tltimo como 100%.

La pendiente de la curva en el gréafico representa la velocidad de cambio del objeto. Cuando la curva es horizontal (sin pendiente), la velocidad de
cambio es cero; cuando es vertical, el cambio se produce de forma instantanea.
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Propiedad: Utilizar una configuracidn para todas las propiedades
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Gréfico de Aceleracion/desaceleracion personalizada en el que se muestra una velocidad constante. Para abrir este dialogo, seleccione un
fotograma en una interpolacion clasica y haga clic en el boton Editar de la seccién Aceleracion del inspector de propiedades.

Otros controles para el cuadro de didlogo Aceleracién/desaceleracion personalizada

Casilla de verificacion Utilizar una configuracién para todas las propiedades De forma predeterminada, esta casilla esta seleccionada, lo que
significa que la curva se utiliza para todas las propiedades y que el menu desplegable Propiedades se encuentra desactivado. Cuando la casilla
no se encuentra seleccionada, el menu desplegable Propiedades esta desactivado y cada propiedad tiene su propia curva que define la velocidad
de la misma.

Menu desplegable de propiedades Este menl se encuentra activado Unicamente cuando no esta seleccionada la casilla de verificacion Utilizar
una configuracion para todas las propiedades. En ese caso se mantiene una curva independiente para cada una de las cinco propiedades que
aparecen en el menu. Al seleccionar una propiedad en el menl se muestra la curva correspondiente. Las propiedades son:

Posicion Especifica la configuracion personalizada en lo que se refiere a la posicion en el escenario de un objeto animado.
Rotacion Especifica la configuracion personalizada en lo que se refiere a la rotacion de un objeto animado. Por ejemplo, puede fijar con
precision la rapidez o lentitud con que un objeto animado gira sobre si mismo en el escenario hasta situarse de cara al usuario.
Escala Especifica la configuracion personalizada en lo que se refiere a la escala de un objeto animado. Por ejemplo, puede personalizar
facilmente la escala de un objeto de modo que parezca alejarse del espectador, luego acercarse y por fin alejarse de nuevo.
Color Especifica la configuracién personalizada en lo que se refiere a las transiciones de color aplicadas a un objeto animado.
Filtros Especifica la configuracion personalizada en lo que se refiere a los filtros aplicados a un objeto animado. Por ejemplo puede
controlar la velocidad con que cambia de posicién una sombra que simula el cambio de direccion de una fuente de luz.
Botones Reproducir y Detener Permiten previsualizar animaciones en el escenario utilizando todas las curvas de velocidad definidas
actualmente en el cuadro de dialogo Aceleracion/desaceleracion personalizada.
Boton Restablecer Devuelve la curva de velocidad a su estado lineal predeterminado.
Posicion del punto de control seleccionado En la esquina superior derecha del cuadro de dialogo, un valor numérico muestra el fotograma
clave y la posicion del punto de control seleccionado. Si no hay ningin punto seleccionado no se muestra ningun valor.
Para afiadir un punto de control a la linea, haga clic una vez en la diagonal. Para conseguir un grado de control preciso sobre el movimiento de
un objeto, arrastre las posiciones de los puntos de control.

Utilizando los indicadores de fotograma (representados mediante selectores cuadrados), haga clic en donde desee que un objeto frene o acelere.
Al hacer clic en el selector cuadrado de un punto de control, éste queda seleccionado y se muestran los puntos tangentes a cada lado del mismo.
Los circulos huecos representan puntos tangentes. Arrastre el punto de control y sus puntos tangentes con el ratén o utilice las teclas de flecha
del teclado para posicionarlos.

De forma predeterminada, los puntos de control se ajustan a la cuadricula. Puede desactivar esta funcion con sélo pulsar la tecla X mientras
arrastra el punto de control.

Al hacer clic en una zona de la curva alejada de los puntos de control, se afiade un nuevo punto de control en ese lugar sin alterar la forma de la
curva. Haciendo clic lejos de la curva y de los puntos de control se anula la seleccion del punto de control seleccionado en ese momento.

Cbémo afiadir aceleraciéon personalizada
1. Seleccione una capa en la linea de tiempo que tenga una interpolacion clasica aplicada.
En el inspector de propiedades, haga clic en el botén Editar situado junto al deslizador Aceleracion.

3. (Opcional) Para mostrar la curva de una Unica propiedad interpolada, anule la seleccion de la casilla de verificacion Utilizar una
configuracién para todas las propiedades y seleccione una propiedad en el mend.

4. Para afiadir un punto de control, haga clic con la tecla Control presionada (Windows) o con la tecla Comando presionada (Macintosh) en la
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linea diagonal.
Para aumentar la velocidad del objeto, arrastre el punto de control hacia arriba; arrastrelo hacia abajo para reducirla.
Para ajustar la curva y precisar el valor de aceleracion de la interpolacion arrastre los selectores de vértice.

N oo o

Para ver la animacion en el escenario, haga clic en el boton de reproduccion situado en la esquina inferior izquierda.
8. Ajuste los controles hasta obtener el efecto que desea.

Nota: si utiliza el cuadro de dialogo Aceleracion/desaceleracion personalizada para aplicar a un fotograma algun efecto de aceleracion
personalizado, el cuadro de edicion de texto que indica la aceleracién mostrara la indicacion "--". Si utiliza el cuadro de texto Editar o el deslizador
desplegable para aplicar a un fotograma algun valor de aceleracion, el grafico de aceleracién/desaceleracion personalizada muestra la curva
equivalente y se activa la casilla de verificacion Utilizar una configuraciéon para todas las propiedades.
Coémo copiar y pegar una curva de aceleracion

« Para copiar la curva presione Ctrl+C (Windows) o Comando+C (Macintosh).

» Para pegar la curva copiada en otra curva de aceleracion, presione Ctrl+V (Windows) o Comando+V (Macintosh).

Puede copiar y pegar la curva de aceleracion. La curva copiada se encontrara disponible hasta que salga de Flash Professional.

Curvas de aceleracion no admitidas
Algunos tipos de curvas no estan permitidos. Ninguna parte del grafico puede representar una curva no lineal (como un circulo, por ejemplo).

El cuadro de dialogo Aceleracién/desaceleracion personalizada impide mover un punto de control o un punto tangente a una posiciéon que
implique la generacién de una curva no vélida:

« Todos los puntos deben estar contenidos en el grafico. Los puntos de control no pueden prolongarse mas alla de los limites del gréafico.
« Todos los segmentos de la curva deben estar contenidos en el gréafico. La forma de la curva se aplanara para impedir que sobrepase los
limites del grafico.
Videos y tutoriales
» Video: Modifying Classic Tween Properties (Modificacion de las propiedades de interpolacion clasica, en inglés) (3:03, Peachpit.com)

Mas temas de ayuda
Acerca de la animacion de interpolacion

[ | Separacion de texto TLF

[G3) v-rvo-s7 |

Avisos legales | Politica de privacidad en linea
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Acerca de la animacion de interpolacion '

Antes de comenzar
Nota: como casi todo en Flash, la animacién no requiere ActionScript. Sin embargo, puede crear animaciones con ActionScript si lo desea.

Antes de crear interpolaciones, resulta Util entender bien los siguientes conceptos de Flash Pro:

« Dibujar en el escenario
» Capas de linea de tiempo y orden de apilacion de objetos en una sola capa y en varias capas
* Mover y transformar objetos en el escenario y en el inspector de propiedades

« Utilizar la linea de tiempo, incluida la duracion del objeto, y seleccionar objetos en puntos temporales especificos. Consulte Fotogramas y
fotogramas clave para aprender los conceptos basicos.

« Simbolos y propiedades de simbolos. Algunos tipos de simbolos interpolables son los clips de pelicula, los botones y los graficos. El texto
también es interpolable.

» Simbolos anidados. Las instancias de simbolo se pueden anidar en otros simbolos.

» Opcional: editar curvas de Bezier con las herramientas Seleccién y Subseleccién. Puede utilizar estas herramientas para editar trazados de
movimiento interpolado.

Para obtener mas informacion sobre estos conceptos, consulte la lista de vinculos incluida al final de esta pagina.

Comprender las interpolaciones de movimiento

Una interpolacion de movimiento es una animacion creada mediante la especificacion de distintos valores para una propiedad de objeto en
distintos fotogramas. Flash Pro calcula los valores de dicha propiedad entre los dos fotogramas. En inglés, la interpolacion recibe el nombre de
“tween” que, a su vez, viene de las palabras “in between” (intermedio).

Por ejemplo, puede colocar un simbolo a la izquierda del escenario en el fotograma 1 y moverlo a la derecha del escenario, al fotograma 20.
Cuando se crea una interpolacion, Flash Pro calcula todas las posiciones intermedias del clip de pelicula. El resultado es una animacion del
simbolo que se mueve de izquierda a derecha, desde el fotograma 2 al fotograma 20. En cada fotograma intermedio, Flash Pro desplaza el clip
de pelicula una veinteava parte de la distancia del escenario.

Un grupo de interpolacion es un grupo de fotogramas de la linea de tiempo en el que el objeto tiene una o mas propiedades que cambian con el
tiempo. Un grupo de interpolacién se muestra en la linea de tiempo como un grupo de fotogramas en una sola capa con fondo azul. Los grupos
de interpolacion se pueden seleccionar como un solo objeto y se pueden arrastrar de un lugar a otro de la linea de tiempo (también entre capas).
Sélo es posible animar un objeto del escenario en cada grupo de interpolacién. Este objeto se denomina objeto de destino del grupo de
interpolacion.

Un fotograma de propiedad es un fotograma dentro de un grupo de interpolacion en el que se definen explicitamente uno o varios valores de
propiedad del objeto de destino de interpolacion. Estas propiedades pueden incluir la posicion, la transparencia alfa, el matiz de color, etc. Cada
propiedad definida tiene sus propios fotogramas clave de propiedad. Si establece méas de una propiedad de un solo fotograma, los fotogramas
clave de propiedad de cada una de las propiedades existiran en dicho fotograma. Puede ver cada propiedad de un grupo de interpolacion y sus
fotogramas clave de propiedad en el editor de movimiento. También puede seleccionar qué tipos de fotogramas clave de propiedad se muestran
en la linea de tiempo desde el menud contextual del grupo de interpolacion.

En el ejemplo anterior de la interpolacién de un clip de pelicula del fotograma 1 al fotograma 20, los fotogramas 1y 20 son fotogramas clave de
propiedad. Puede usar el inspector de propiedades, el editor de movimiento y otras herramientas de Flash para definir los valores de las
propiedades que desee animar. Especifique estos valores de propiedades en los fotogramas que elija: Flash Pro afiadira los fotogramas clave de
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propiedad necesarios al grupo de interpolacion. Flash Pro interpola los valores de cada una de las propiedades de los fotogramas situados entre
los fotogramas clave de propiedad creados.

Nota: a partir de Flash Professional CS4, los conceptos de “fotograma clave” y “fotograma clave de propiedad” son distintos. El término
“fotograma clave” hace referencia a un fotograma de la linea de tiempo en el que una instancia de simbolo aparece en el escenario por primera
vez. El término independiente “fotograma clave de propiedad” hace referencia a un valor definido para una propiedad de objeto en un tiempo o
fotograma especifico de la interpolacion de movimiento.

Si durante la interpolacion cambia la ubicacion de un objeto interpolado en el escenario, se asocia un trazado de movimiento al grupo de
interpolacion. Este trazado de movimiento muestra el trazado del objeto interpolado durante su desplazamiento por el escenario. Puede editar el
trazado del movimiento en el escenario con ayuda de las herramientas Seleccién, Subseleccion, Convertir ancla, Quitar ancla y Transformacion
libre, y con los comandos del mend Modificar. Si no se interpola la posicion, no aparece ningun trazado de movimiento en el escenario. También
puede aplicar una ruta existente como ruta de movimiento pegando la ruta en un grupo de interpolacién en la linea de tiempo.

La animacion interpolada es una forma eficiente y eficaz de crear movimiento y realizar cambios, ya que reduce al minimo el tamafio del archivo.
En la animacién interpolada, sélo se guardan en el archivo FLA y en el archivo SWF publicado los valores de los fotogramas clave de propiedad
especificados.

Objetos y propiedades aptos para interpolacion
Los tipos de objetos que se pueden interpolar son los clips de pelicula, los simbolos gréficos, los botones y los campos de texto. Algunas de las
propiedades interpolables de estos objetos son:
» Posicion X e Y 2D
» Posicion Z 3D (sélo clips de pelicula)
» Rotacion 2D (alrededor del eje z)
» Rotacion X, Y y Z 3D (solo clips de pelicula)
El movimiento 3D requiere que el archivo FLA esté destinado a ActionScript 3.0 y a Flash Player 10 y versiones posteriores en la
configuracion de publicacion. Adobe AIR también admite el movimiento 3D.
e Sesgo XeY
e EscalaXeY
« Efectos de color

Entre los efectos de color se incluyen la transparencia alfa, el brillo, tinta y configuracion avanzada de color. Los efectos de color sélo se
pueden interpolar en simbolos y en texto TLF. Al interpolar estas propiedades, puede hacer que los objetos se desvanezcan o pasen de un
color a otro.

Para interpolar un efecto de color en texto clasico, debe convertir el texto en un simbolo.

» Propiedades de filtros (los filtros no se pueden aplicar a los simbolos gréaficos)

Diferencias entre interpolaciones de movimiento e interpolaciones clasicas

Flash Pro admite dos tipos distintos de interpolaciéon para crear movimiento. Las interpolaciones de movimiento, nuevas en Flash CS4
Professional, son potentes y faciles de crear. Las interpolaciones de movimiento permiten un control maximo sobre la animacioén interpolada. Las
interpolaciones clasicas, que incluyen todas las interpolaciones creadas en versiones de anteriores de Flash Pro, son mas complejas de crear.
Mientras que las interpolaciones de movimiento ofrecen mucho mas control de una interpolacion, las clasicas proporcionan determinadas
capacidades especificas que algunos usuarios pueden requerir.

Entre las diferencias existentes entre las interpolaciones clasicas y de movimiento se incluyen las siguientes:
« Las interpolaciones clasicas utilizan fotogramas clave. Los fotogramas clave son fotogramas en los que aparece una nueva instancia de un

objeto. Las interpolaciones de movimiento sélo pueden tener una instancia de objeto asociada y utilizan fotogramas clave de propiedad, no
fotogramas clave.

« Una interpolacion de movimiento esta formada por un objeto de destino en todo el grupo de interpolacién. La interpolacion clasica permite
interpolar dos fotogramas clave que contengan instancias de simbolos iguales o distintos.

« Tanto las interpolaciones clasicas como las de movimiento sélo permiten que se interpolen tipos concretos de objetos. Cuando se aplica
interpolacion de movimiento a tipos de objetos no permitidos, Flash ofrece la posibilidad de convertirlos en clip de pelicula cuando se cree la
interpolacion. La aplicacion de una interpolacion clasica los convertira en simbolos gréficos.

« Las interpolaciones de movimiento consideran texto a un tipo interpolable y no convierten los objetos de texto en clips de pelicula. Las
interpolaciones clasicas convierten objetos de texto en simbolos gréficos.

« No esta permitido utilizar scripts de fotograma en un grupo de interpolacion de movimiento. Las interpolaciones clasicas si admiten el uso de
scripts de fotograma.

« Ningun script de objeto de un destino de interpolaciéon puede cambiar en el grupo de interpolacion de movimiento.



« Los grupos de interpolaciones de movimiento se pueden estirar y cambiar de tamafio en la linea de tiempo. Se tratan como un solo objeto.
Las interpolaciones clasicas estan formadas por grupos de fotogramas que se pueden seleccionar independientemente en la linea de
tiempo.

» Para seleccionar fotogramas individualmente en un grupo de interpolacion de movimiento, con la tecla Ctrl (Windows) o Comando
(Macintosh) presionada, haga clic en los fotogramas.

« En el caso de las interpolaciones clasicas, la aceleracion se puede aplicar a los grupos de fotogramas situados entre los fotogramas clave de
la interpolacién. Con las interpolaciones de movimiento, las aceleraciones se aplican en todo el grupo de interpolacion de movimiento. La
aceleracion Unicamente de fotogramas especificos de una interpolacion de movimiento requiere la creacion de una curva de aceleracion
personalizada.

« Se pueden utilizar interpolaciones clésicas para la animacion entre dos efectos de color distintos como, por ejemplo, transparencia alfa y
tinta. Las interpolaciones de movimiento pueden aplicar un efecto de color por interpolacion.

« Solo las interpolaciones de movimiento se pueden emplear para animar objetos 3D. Los objetos 3D no se pueden animar usando una
interpolacion clasica.

« Unicamente las interpolaciones de movimiento se pueden guardar como configuraciones predefinidas de movimiento.

« Con las interpolaciones de movimiento no se pueden intercambiar simbolos ni establecer el nimero de fotograma de un simbolo gréafico
para que se muestre en un fotograma clave de propiedad. Las animaciones que incluyen estas técnicas requieren interpolaciones clasicas.

» Puede haber mas de una interpolacion clasica o de movimiento en la misma capa, pero no pueden estar presentes los mismos tipos de
interpolacion en el mismo fotograma.

Recursos adicionales
Los siguientes articulos y recursos proporcionan informacion sobre las diferencias entre las interpolaciones de movimiento y las interpolaciones
clasicas:

» Creating a simple animation in Flash (Creacién de una animacion sencilla en Flash; en inglés) (Adobe.com)

« Motion migration guide for Flash Professional (Guia de migracion de movimiento para Flash Professional; en inglés) (Adobe.com)

« Jen DeHaan ofrece informacion en su blog sobre el modelo de movimiento en Flash Pro y las diferencias existentes entre las interpolaciones
de movimiento y las interpolaciones clasicas en su sitio Flashthusiast.com.

. ., . ., - .. Arrib
Aplicacion de configuracion predefinida de movimiento e

La configuracion predefinida de movimiento contiene interpolaciones de movimiento preconfiguradas que se pueden aplicar a un objeto del
escenario. Basta con seleccionar el objeto y hacer clic en el boton Aplicar del panel Configuracion predefinida de movimiento.

Las configuraciones predefinidas de movimiento son una forma rapida de aprender los aspectos basicos de animacion en Flash Pro. Cuando
haya visto como funcionan las configuraciones predefinidas, crear sus propias animaciones sera ain mas sencillo.

Puede crear sus propias opciones predefinidas y guardarlas. Pueden ser versiones de configuraciones predefinidas de movimiento ya existentes
que haya modificado, o interpolaciones personalizadas de creacion propia.

El panel Configuracion predefinida de movimiento también permite importar y exportar opciones predefinidas. Puede compartir opciones
predefinidas con otros usuarios con los que esté colaborando, o bien aprovechar las opciones predefinidas compartidas por los miembros de la
comunidad de disefio de Flash Pro.

El uso de opciones predefinidas supone un ahorro considerable de tiempo de produccion y de desarrollo en los proyectos, especialmente se
suelen utilizar interpolaciones similares.

Nota: las configuraciones predefinidas de movimiento sélo pueden incluir interpolaciones de movimiento. Las interpolaciones clasicas no se
pueden guardar como configuraciones predefinidas de movimiento.

En los siguientes tutoriales de video se muestra como utilizar la configuracion predefinida de movimiento. Algunos videos muestran la interfaz de
Flash Pro CS3 o CS4, pero se pueden aplicar a Flash Pro CS5.

« Working with motion presets (3:29) (Trabajo con ajustes preestablecidos de movimiento; en inglés)

« Using Motion Presets (3:25) (Utilizacién de ajustes preestablecidos de movimiento; en inglés)

« Everyday Timesavers: Web — Motion Presets (3:32) (Ahorro de tiempo diario: Ajustes preestablecidos de movimiento; en inglés)

Vista previa de una configuracién predefinida de movimiento

Todas las configuraciones predefinidas de movimiento suministradas con Flash Pro se proporcionan con una vista previa que puede visualizarse
en el panel Configuracion predefinida de movimiento. La vista previa da una idea del aspecto que tendra la la animacién cuando se aplique a un
objeto del archivo FLA. Puede afiadir su propia vista previa a las configuraciones predefinidas personalizadas creadas o importadas.

1. Abra el panel Configuracion predefinida de movimiento.


http://www.adobe.com/es/devnet/flash/articles/animation_intro.html
http://www.adobe.com/es/devnet/flash/articles/motion_migration_guide.html
http://flashthusiast.com/2008/09/22/the-new-way-of-tweening-in-flash-cs4-or-new-motion-in-flash-cs4-makes-your-animations-better-faster-stronger/
http://www.adobe.com/es/devnet/flash/articles/concept_motion_tween.html
http://tv.adobe.com/#vi+f1590v1813
http://tv.adobe.com/#vi+f1590v1835
http://tv.adobe.com/#vi+f1590v1835
http://tv.adobe.com/#vi+f1590v1835
http://tv.adobe.com/#vi+f15627v1001
http://tv.adobe.com/#vi+f15627v1001
http://tv.adobe.com/#vi+f15627v1001

2. Seleccione una configuracion predefinida de movimiento de la lista.

La vista previa se reproduce en el panel de vista previa situada en la parte superior del panel.

3. Para detener la reproduccion de la vista previa, haga clic en cualquier punto fuera del panel Configuracion predefinida de movimiento.

Aplicacién de una configuracion predefinida de movimiento

Con un objeto interpolable (instancia de simbolo o campo de texto) seleccionado en el escenario, haga clic en el botén Aplicar para aplicar una
interpolacion predefinida. Solo es posible aplicar una interpolacién predefinida por objeto. Si aplica una segunda interpolacion predefinida al
mismo objeto, la segunda se eliminara para dejar paso a la primera.

Una vez aplicada la interpolacién predefinida a un objeto del escenario, la interpolacion creada en la linea de tiempo ya no tiene ninguna relacion
con el panel Configuracion predefinida de movimiento. Si elimina o cambia de nombre un valor predefinido del panel Configuracién predefinida de
movimiento, no afecta a ninguna interpolacion creada previamente con dicha interpolacion predefinida. Si guarda un nuevo valor reemplazando
uno que ya exista en el panel, no afecta a ninguna interpolacion creada previamente con la interpolaciéon predefinida original.

Cada configuracion predefinida de movimiento contiene un nimero especifico de fotogramas. Cuando se aplica una interpolacion predefinida, el
grupo de interpolacién creado en la linea de tiempo contiene ese mismo nimero de fotogramas. Si el objeto de destino ya tiene aplicada una
interpolacion de distinta duracion, se ajusta el grupo de interpolacién para que coincida con la duracién de la configuraciéon predefinida de
movimiento. Puede ajustar la duracién del grupo de interpolacion en la linea de tiempo una vez aplicada la interpolaciéon predefinida.

Las configuraciones predefinidas de movimiento que contienen movimiento 3D sélo se pueden aplicar a instancias de clip de pelicula. Las
propiedades 3D interpoladas no se aplican a simbolos o botones gréaficos ni a campos de texto clasico. Puede aplicar configuraciones
predefinidas de movimiento 2D o 3D a cualquier clip de pelicula 2D o 3D.

Nota: las configuraciones predefinidas de movimiento que animan la posicion del eje z de un clip de pelicula 3D haran que parezca que el clip
cambie ademas su posicion x e y. Esto sucede porque el movimiento a lo largo del eje z sigue las lineas de perspectiva invisibles que irradian
desde el punto de fuga 3D (establecido en el inspector de propiedad es de la instancia de simbolo 3D) a los bordes del escenario.

Para aplicar la configuracion predefinida de movimiento:

1. Seleccione un objeto interpolable en el escenario. Si aplica una configuracion predefinida de movimiento a un objeto no interpolable,
aparece un cuadro de dialogo para poder convertir el objeto en un simbolo.

2. Seleccione una interpolacion predefinida en el panel Configuracion predefinida de movimiento.
3. Haga clic en el botén Aplicar en el panel o seleccione Aplicar en la opcién Ubicacion actual del mena del panel.
Se aplica el movimiento para que se inicie en la posicion actual del clip de pelicula del escenario. Si la interpolacion predefinida tiene

asociado un trazado de movimiento, éste también aparece en el escenario.

Para aplicar la configuracion predefinida y que el movimiento finalice en la posicion actual del objeto en el escenario, con la tecla Mayus
presionada, haga clic en el botén Aplicar o seleccione Terminar en ubicacion actual en el menu del panel.

Una configuracion predefinida de movimiento también se puede aplicar a varios fotogramas seleccionados en capas independientes, siempre que
cada fotograma seleccionado contenga Unicamente un solo objeto interpolable.

Coémo guardar una configuraciéon predefinida de movimiento personalizada

Si crea su propia interpolacion o si realiza cambios en alguna interpolacion aplicada desde el panel Configuracion predefinida de movimiento,
puede guardar dicha configuracién predefinida de movimiento personalizada como una nueva configuracion predefinida de movimiento. La nueva
configuracién predefinida se muestra en la carpeta Valores predefinidos personalizados del panel Configuracion predefinida de movimiento.

Para guardar una interpolacion personalizada como interpolacion predefinida:

1. Seleccione uno de los siguientes elementos:
« El grupo de interpolacién en la linea de tiempo

« El objeto del escenario al que se aplico la interpolacién personalizada

« El trazado de movimiento del escenario

2. Haga clic en el boton Guardar seleccion como configuracion predefinida en el panel Configuracion predefinida de movimiento o seleccione
la opcién Guardar como configuracion predefinida de movimiento en el mena contextual de la seleccion.

El nuevo valor predefinido aparecera en el panel Configuracion predefinida de movimiento. Flash Pro guarda el valor predefinido como
archivo XML. Los archivos se guardan en los siguientes directorios:

« Windows: <disco duro>\Documents and Settings\<usuario>\Local Settings\Application Data\Adobe\Flash
CC\<idioma>\Configuration\Motion Presets\

» Macintosh: <disco duro>/Users/<usuario>/Libreria/Application Support/Adobe/Flash CC/<idioma>/Configuration/Motion Presets/



Nota: no es posible deshacer las operaciones de guardar, eliminar o cambiar nombre de los valores predefinidos personalizados.

Importacion de una configuracion predefinida de movimiento

Las configuraciones predefinidas de movimiento se guardan como archivos XML. Para importar un archivo XML de interpolacion basta con
afadirlo al panel Configuracion predefinida de movimiento. Tenga en cuenta que la configuracion predefinida de movimiento importada como
archivos XML so6lo se puede afiadir a interpolaciones clasicas.

1. Seleccione Importar en el menu del panel Configuracion predefinida de movimiento.

2. En el cuadro de didlogo Abrir, localice el archivo XML que desee importar y haga clic en Abrir.

Flash Pro abre el archivo XML y afiade la configuracion predefinida de movimiento al panel.

Exportacion de una configuracion predefinida de movimiento
Puede exportar configuraciones predefinidas de movimiento como archivos XML para poder compartirlas con otros usuarios de Flash Pro.

1. Seleccione la configuracion predefinida en el panel Configuracion predefinida de movimiento.
2. Seleccione Exportar en el menu del panel.

3. En el cuadro de didlogo Guardar como, elija un nombre y una ubicacion para el archivo XML y haga clic en Guardar.

Eliminacién de una configuracion predefinida de movimiento

Si lo desea, puede quitar interpolaciones predefinidas del panel Configuracion predefinida de movimiento. Al eliminar un valor predefinido,
Flash Pro elimina su archivo XML correspondiente del disco duro. Por ello, recomendamos que primero copie y exporte las interpolaciones
predefinidas que pretenda eliminar para disponer de una copia de seguridad para el futuro.

1. Seleccione la interpolacion predefinida que quiera eliminar en el panel Configuracion predefinida de movimiento.

2. Realice uno de los siguientes pasos:
« Seleccione Quitar en el menu del panel.

« Haga clic en el botén Quitar del panel.

Creacion de la vista previa de un valor predefinido personalizado
Puede crear una vista previa de cualquier configuracién predefinida de movimiento que cree. Para ello, debe guardar un archivo SWF que
contenga la animacion interpolada en el mismo directorio que el archivo XML de configuracion predefinida de movimiento.

1. Cree la animacion interpolada y guardela como valor predefinido personalizado.

2. Cree un archivo FLA que contenga Unicamente una demostracion de la interpolacion. Guarde el archivo FLA exactamente con el mismo
nombre que el valor predefinido personalizado.

3. Cree un archivo SWF a partir del archivo FLA con el comando Publicar.

4. Coloque el archivo SWF en el mismo directorio que el archivo XML de configuracion predefinida de movimiento personalizada. Estos
archivos se guardan en los siguientes directorios:
« Windows: <disco duro>\Documents and Settings\<usuario>\Local Settings\Application Data\Adobe\Flash
CC\<idioma>\Configuration\Motion Presets\

» Macintosh: <disco duro>/Users/<usuario>/Libreria/Application Support/Adobe/Flash CC/<idioma>/Configuration/Motion Presets/
La vista previa se reproduce al seleccionar la interpolacion personalizada en el panel Configuracion predefinida de movimiento.

.. . ., . .. Arriba
Creacion de una animacion de interpolacion
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Pasos para crear una animacion de interpolacion.

Antes de comenzar
Antes de empezar a animar propiedades, debe tener presente lo siguiente:

No es necesario ActionScript. Como casi todo en Flash, la animacion no requiere ActionScript. Sin embargo, puede crear animaciones con
ActionScript si lo desea.

Conceptos béasicos de linea de tiempo y edicién de propiedades. Antes de empezar con las interpolaciones de movimiento, debe
familiarizarse con el uso basico de la linea de tiempo y la edicion de propiedades. Consulte Fotogramas y fotogramas clave para aprender los
conceptos basicos.

Puede editar fotogramas clave de propiedad independientes en el escenario, inspector de propiedades o editor de movimiento. Se debe tener en
cuenta que el uso del editor de movimiento es opcional a la hora de crear varios tipos de interpolaciones de movimiento simples.

@ El Editor de movimiento ya no se usa en Flash Professional CC.

Solo instancias de simbolo y campos de texto. Flash interpola Unicamente instancias de simbolo y campos de texto. Todos los demas tipos de
objetos se agrupan en un simbolo cuando se les aplica una interpolacion. La instancia de simbolo puede contener simbolos anidados que, a su
vez, se pueden interpolar en sus propias lineas de tiempo.

Un solo objeto por interpolacion. Para poder crear una capa de interpolacion, debe existir al menos un grupo de interpolacion. Un grupo de
interpolacién es una capa de interpolacion que contiene una sola instancia de simbolo o campo de texto. Esta instancia de simbolo recibe el
nombre de destino del grupo de interpolacién. Sin embargo, un solo simbolo puede contener muchos objetos.

Cambio del destino. Si se afiade un segundo simbolo o campo de texto al grupo de interpolacién, éste sustituira al simbolo original en la
interpolacion. Puede cambiar el objeto de destino de una interpolacién arrastrando un simbolo distinto desde la biblioteca al grupo de
interpolacion de la linea de tiempo, o mediante el comando Modificar > Simbolo > Intercambiar simbolo. Es posible eliminar un simbolo de una
capa de interpolacion sin eliminar ni romper la interpolacién. Posteriormente puede afiadir una instancia de simbolo diferente a la interpolacion
mas adelante. También puede cambiar el tipo del simbolo de destino o editarlo en cualquier momento.

Edicion de trazados de movimiento. Si una interpolacion contiene movimiento, aparece en el escenario un trazado de movimiento. El trazado de
movimiento muestra la posicion del objeto interpolado en cada fotograma. Puede editar el trazado de movimiento en el escenario arrastrando sus
puntos de control. No se puede afiadir una guia de movimiento a una capa de interpolacién/cinematica inversa.

Para obtener mas informacién sobre la interpolacién de movimiento con cinematica inversa, consulte Animacion de un esqueleto.

Coémo se afiaden interpolaciones a la linea de tiempo
Cuando se afiade una interpolacion a un objeto en una capa, Flash Pro realiza una de las acciones siguientes:

« Convierte la capa en una capa de interpolacion.
« Crea una nueva capa para conservar el orden original de apilamiento de los objetos en la capa.

Las capas se afiaden segun estas reglas:

« Sino hay objetos en la capa distintos a los de la seleccion, la capa cambia a una capa de interpolacion.

« Sila seleccion se encuentra al final del orden de apilamiento de la capa (debajo del resto de objetos), Flash crea una capa por encima de la
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capa original. Esta nueva capa contiene los elementos no seleccionados. La capa original pasa a ser una capa de interpolacion.

» Sila seleccion se encuentra al principio del orden de apilamiento de la capa (encima del resto de objetos), Flash crea una nueva capa. La
seleccion se mueve a la nueva capa y dicha capa pasa a ser una capa de interpolacion.

« Sila seleccion se encuentra en la mitad del orden de apilamiento de la capa (hay objetos por encima y por debajo de la seleccion), Flash
crea dos capas. Una capa contiene la nueva interpolacion y la otra por encima contiene los elementos no seleccionados al principio del
orden de apilamiento. Los elementos no seleccionados de la parte inferior del orden de apilamiento permanecen en la capa original, bajo las
capas recién insertadas.

Una capa de interpolacién puede contener grupo de interpolacion, fotogramas estaticos y ActionScript. No obstante, los fotogramas de una capa
de interpolacion que contienen un grupo de interpolaciéon no pueden incluir objetos distintos al objeto interpolado. Para agregar objetos
adicionales en el mismo fotograma, sitGelos en capas independientes.

Videos y tutoriales

En los siguientes tutoriales se muestran técnicas para la creacion de interpolaciones de movimiento:
» Video: Interpolacién de la posicion de un objeto. Creating motion tweens (en inglés; duracion: 2:04, Adobe TV)
» Video: Creating motion tweens: Part 1 (Creacion de interpolaciones de movimiento: Parte 1; en inglés) 10:53, Adobe TV
» Video: Creating motion tweens: Part 2 (Creacion de interpolaciones de movimiento: Parte 2; en inglés) 5:55, Adobe TV

« Video: Posicion de interpolacion y transparencia alfa, edicion del trazado de movimiento, guardar interpolacion como configuraciéon
predefinida de movimiento. Create Animation in Flash CS5 (en inglés; duracion: 5:34; Adobe TV)

« Video: Posicion de interpolacion, alfa, rotacion 3D, filtros, descripcion del editor de movimiento, afiadir aceleracion, copiar/pegar propiedades
de interpolacion, editar trazado de movimiento, manipular grupos de interpolacién en la linea de tiempo, guardar y aplicar configuracion
predefinida de movimiento. Flash Downunder: Motion Tweening (en inglés; duracién: 29:57, Adobe TV)

« Video: Layers TV: Episode 71: Animated text (en inglés; duracion: 20:19, Adobe TV)

« Video: Cuando usar interpolaciones de movimiento e interpolaciones clasicas. Flash Motion Tweening (en inglés; duracién: 10:13, Layers
Magazine)

« Tutorial: Interpolacién de transparencia alfa. How to Create a Motion Tween in Adobe Flash (en inglés; en eHow.com)
» Tutorial: Creacion de una interpolacion, edicién del trazado de movimiento. Timeline animation in Flash (en inglés; en Layersmagazine.com)

» Video: Understanding Timeline icons in an object-based tween (en inglés; duracion: 5:08, Peachpit.com)

Animacion de la posicion con una interpolacion
Para que un objeto se mueva o se deslice por el escenario:

1. Seleccione una instancia de simbolo o un campo de texto para interpolar en el escenario. El objeto puede encontrarse en cualquiera de los
siguientes tipos de capas: Normal, Guia, Mascara o Con mascara.

Si la seleccion contiene otros objetos, o si contiene varios objetos de una capa, Flash ofrece la posibilidad de convertir la seleccion en un
simbolo de clip de pelicula.

2. Realice uno de los siguientes pasos:

« Seleccione Insertar > Interpolacién de movimiento.

» Haga clic con el botén derecho (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en la seleccién o en el fotograma actual y
seleccione la opcion Crear interpolacion de movimiento en el mena contextual.

Si aparece el cuadro de didlogo “Convertir seleccién en simbolo para interpolacion”, haga clic en Aceptar para convertir la seleccion en un
simbolo de clip de pelicula.

Si el objeto interpolado era el Gnico elemento de la capa, Flash Pro convierte la capa que contiene el objeto en una capa de interpolacion.
Si hay mas objetos en la capa, Flash Pro inserta capas para conservar el orden de apilamiento. Flash coloca el objeto interpolado en su
propia capa.

Si el objeto original se encontraba sélo en el primer fotograma de la linea de tiempo, la duracién del grupo de interpolacion tiene una
duracion de un segundo. Si el objeto original estaba presente en mas de un fotograma contiguo, el grupo de interpolacion contiene el
numero de fotogramas ocupados por el objeto original.

3. Arrastre cualquier extremo del grupo de interpolacion en la linea de tiempo para prolongar o reducir el nimero de fotogramas del grupo
segun sus necesidades. Cualquier fotograma clave de propiedad existente en la interpolacion se movera proporcionalmente al final del
grupo.

Para mover el final del grupo sin mover ningln fotograma clave existente, mantenga la tecla Mayus. presionada y arrastre el final del grupo
de interpolacién.
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4. Para afiadir movimiento a la interpolacién, coloque la cabeza lectora en un fotograma del grupo de interpolacién y arrastre el objeto a una
nueva posicion.

Aparece un trazado de movimiento en el escenario para indicar el trazado desde la posicion del primer fotograma del grupo de interpolacion
hasta la nueva posicion. Como ha definido explicitamente las propiedades X e Y del objeto, los fotogramas clave de propiedad de X e Y se
afaden al fotograma que contiene la cabeza lectora. Los fotogramas clave de propiedad se muestran como pequefios diamantes en el
grupo de interpolacion.

De forma predeterminada, la linea de tiempo muestra los fotogramas clave de propiedad de todos los tipos de propiedades. Puede elegir
qué tipos de fotogramas clave de propiedad se visualizan: haga clic con el boton derecho del raton (Windows) o, con la tecla Comando
presionada (Macintosh), haga clic en el grupo de interpolacion y seleccione Ver fotogramas clave > tipo de propiedad.

5. Para especificar otra posicion del objeto, coloque la cabeza lectora en otro fotograma del grupo de interpolacién y arrastre el objeto a otra
posicién del escenario.
El trazado de movimiento se ajusta para incluir todas las posiciones especificadas.

6. Para interpolar la posicion o rotacion 3D, utilice la herramienta Rotacién 3D o Transformacion 3D. Asegurese de situar la cabeza lectora en
el fotograma donde desee afiadir en primer lugar el fotograma clave de propiedad 3D.

Nota: para crear varias interpolaciones al mismo tiempo, coloque objetos interpolables en varias capas, seleccionelos todos y elija Insertar >
Interpolacion de movimiento. También puede aplicar configuraciones predefinidas de movimiento a varios objetos del mismo modo.

Interpolacion de propiedades con el inspector de propiedades

El comando Crear interpolacion de movimiento permite animar la mayor parte de las propiedades de una instancia de simbolo o campo de texto,
como la rotacion, la escala, la transparencia o el matiz (sélo texto TLF y simbolos). Por ejemplo, se puede editar la propiedad de transparencia
alfa de una instancia de simbolo para que se desvanezca en la pantalla. Para obtener una lista de propiedades que se pueden animar mediante
interpolaciones de movimiento, consulte Objetos y propiedades aptos para interpolacion.

1. Seleccione una instancia de simbolo o un campo de texto en el escenario.

Si la seleccion contiene otros objetos, o0 si contiene varios objetos de una capa, Flash ofrece la posibilidad de convertirlos en un simbolo de
clip de pelicula.

2. Seleccione Insertar > Interpolacion de movimiento.
Si aparece el cuadro de didlogo “Convertir seleccién en simbolo para interpolaciéon”, haga clic en Aceptar para convertir la seleccién en un

simbolo de clip de pelicula.

Si se aplica una interpolacién a un objeto que existe sélo en un fotograma clave, la cabeza lectora se mueve hasta el tltimo fotograma de
la nueva interpolacion. Si no es asi, la cabeza lectora no se mueve.

3. Coloque la cabeza lectora en el fotograma del grupo de interpolacion en el que quiera especificar un valor de propiedad.
Si lo desea, puede colocar la cabeza lectora en otro fotograma del grupo de interpolacion. La interpolacion comienza con los valores de

propiedad del primer fotograma del grupo de interpolacién, que siempre es un fotograma clave de propiedad.

4. Con el objeto seleccionado en el escenario, defina un valor para una propiedad no posicional como, por ejemplo, transparencia alfa,
rotacion o sesgo. Defina el valor con ayuda del inspector de propiedades o con alguna de las herramientas del panel Herramientas.
El fotograma actual del grupo se convierte en un fotograma clave de propiedad.

Puede visualizar distintos tipos de fotogramas clave de propiedad en los grupos de interpolacién. Haga clic con el boton derecho del
raton (Windows) o con la tecla Ctrl presionada (Macintosh) en un grupo de interpolacién y seleccione Ver fotogramas clave > tipo de
propiedad en el men( contextual.

5. Deslice la cabeza lectora en la linea de tiempo para previsualizar la interpolacion en el escenario.
6. Para afiadir fotogramas calve de propiedad adicionales, desplace la cabeza lectora hasta el fotograma del grupo que desee y defina un

valor para la propiedad en el inspector de propiedades.

Nota: también puede utilizar propiedades de interpolacion en toda la interpolacion con el editor de movimiento. Consulte Edicion de curvas de
propiedades con el editor de movimiento para obtener mas informacion.

Como afiadir unainterpolacion adicional a una capa de interpolacion existente
Es posible afiadir interpolaciones adicionales a una capa de interpolacién existente. Esto permite usar menos capas al crear contenido Flash con
animacion.

» Realice uno de los siguientes pasos:



Afiada un fotograma clave vacio a la capa (Insertar > Linea de tiempo > Fotograma clave vacio), agregue elementos al fotograma y, a
continuacion, interpole estos elementos.

Cree una interpolaciéon en una capa independiente y arrastre el grupo hasta la capa que desee.

Arrastre un fotograma estatico de otra capa hasta la capa de interpolacion y, a continuacion, afiada una interpolacion al objeto del
fotograma estatico.

Con la tecla Alt (Windows) u Opcion (Macintosh) presionada, arrastre para duplicar un grupo existente de la misma capa a otra distinta.

Copie y pegue un grupo de interpolacion de la misma capa o de otra distinta.

Nota: puede copiar el objeto de destino de una interpolacion de movimiento en el portapapeles de cualquier fotograma del grupo de interpolacién.

L. . . ., . .. Arriba
Edicion del trazado de movimiento de una animacion de interpolacion !

Puede editar o cambiar el trazado de movimiento de una interpolacion de movimiento del modo siguiente:

« Cambie la posicién del objeto en cualquier fotograma del grupo de interpolacion.

» Desplace todo el trazado de movimiento a una ubicacion distinta del escenario.

« Puede cambiar la forma o el tamafio del trazado con las herramientas Seleccion, Subseleccion o Transformacion libre.
« Puede cambiar la forma o el tamafio del trazado desde el panel Transformar o desde el inspector de propiedades.

« Utilice los comandos del mend Modificar > Transformar.

« Aplique un trazo personalizado como trazado de movimiento.

« Ultilice el editor de movimiento.

Puede utilizar la opcion Mostrar siempre trazados de movimiento para mostrar todos los trazados de movimientos de las capas simultaneamente
en el escenario. Esto resulta Util para disefiar varias animaciones en distintos trazados de movimiento que intersecan entre si. Cuando selecciona
un trazado de movimiento o un grupo de interpolacion, esta opcion esta disponible en el menud de opciones del inspector de propiedades.

Ediciéon de la forma de un trazado de movimiento con las herramientas Seleccién y Subseleccién

Las herramientas Seleccion y Subseleccion permiten cambiar la forma de un trazado de movimiento. La herramienta Seleccién permite cambiar de
forma un segmento arrastrandolo. Los fotogramas clave de propiedad de la interpolacion aparecen en el trazado como puntos de control. La
herramienta Subseleccion permite mostrar los puntos de control y los controles de curva del trazado que se corresponden con cada fotograma
clave de propiedad de posicién. Puede utilizar estos selectores para cambiar de forma el trazado alrededor de los puntos del fotograma clave de
propiedad.

Cuando se crea un trazado de movimiento no lineal, por ejemplo, un circulo, puede girar el objeto interpolado a medida que se mueve por el
trazado. Para mantener constante la orientacion relativa al trazado, seleccione la opcién Orientar segun trazado en el inspector de propiedades.

Objeto interpolado no orientado al trazado de movimiento (izquierda) y orientado al trazado de movimiento (derecha).

1. Haga clic en la herramienta Seleccion del panel Herramientas.
2. Haga clic en la instancia de destino de la interpolacién de modo que el trazado de movimiento sea visible en el escenario.

3. Con la herramienta Seleccidn, arrastre cualquier segmento del trazado de movimiento para cambiarlo de forma. No haga clic para
seleccionar primero el segmento.

4. Para mostrar en el trazado los puntos de control de Bezier de un punto de fotograma clave de propiedad, haga clic en la herramienta
Subseleccién y después haga clic en el trazado.

Los puntos del fotograma clave de propiedad aparecen como puntos de control (pequefios diamantes) en el trazado de movimiento.
5. Para mover un punto de control, arrastrelo con la herramienta Subseleccion.

6. Para ajustar la curva del trazado alrededor de un punto de control, arrastre lo selectores de Bezier del punto de control con la herramienta
Subseleccion.
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Si los manejadores no se amplian, puede hacerlo arrastrando el punto de control mientras mantiene presionada la tecla Alt (Windows) u
Opcién (Macintosh).

7. Para eliminar un punto de ancla, haga clic en él con la herramienta Eliminar punto de ancla. La mayoria de puntos de ancla generados con
la herramienta Seleccién son puntos redondeados. Para convertir un punto de ancla, haga clic en él con la herramienta Convertir punto de
ancla. El icono de ancla pasa a ser un punto en angulo.

8. También puede tirar de los selectores de curvas de un punto y colocarlos justo como lo haria con un punto de ancla normal.
Nota: No es posible afiadir puntos de ancla al trazado con la herramienta Afadir punto de ancla.
Contenido de comunidad recomendada de Adobe:
» Video: Custom motion paths in Flash (Trazados de movimiento personalizados en Flash, en inglés) (3:51, SchoolofFlash.com.

Interpolaciones de movimiento, editar un trazado de movimiento, creacién de trazados de movimiento personalizados y aplicacion a
interpolaciones.)

e Video: Flash Downunder: Motion Tweening (en inglés; duracion: 29:57, Adobe TV. Muestra como editar un trazado de movimiento. Salte al
cédigo de tiempo 05:00 en el video.)

« Tutorial: Timeline animation in Flash (en inglés; en Layersmagazine.com. Creacion de una interpolacion, edicion del trazado de movimiento.)

« Video: Altering the curve of a motion path (en inglés; duracién: 3:45, Peachpit.com)

Cambio de la posicién del objeto interpolado

La forma mas sencilla de editar un trazado de movimiento es mover la instancia de destino de la interpolacién en el escenario de cualquier
fotograma del grupo de interpolacién. Si el fotograma actual ain no contiene ningdn fotograma clave de propiedad, Flash Pro le afiade uno.

1. Coloque la cabeza lectora en el fotograma al que desee mover la instancia de destino.
2. Con ayuda de la herramienta Seleccion, arrastre la instancia de destino hasta una nueva ubicacion del escenario.

El trazado de movimiento se actualiza con la nueva ubicacion. Todos los fotogramas clave de propiedad del trazado de movimiento permanecen
en su ubicacion original.

Cambio de la ubicacién de un trazado de movimiento en el escenario
Puede arrastrar todo el trazado de movimiento en el escenario o definir su ubicacion en el inspector de propiedades.

1. Haga clic en la herramienta Seleccion del panel Herramientas.
2. Seleccione el trazado de movimiento del modo siguiente:
« Haga clic en el grupo de interpolacién de la linea de tiempo y, a continuacién, haga clic en el trazado de movimiento del escenario.

« Haga clic en el objeto interpolado del escenario y, después, haga clic en el trazado de movimiento.
« Arrastre un recuadro alrededor del trazado de movimiento y la instancia de destino para seleccionar los dos elementos.

* (Solo CS5.5) Puede seleccionar varios trazados de movimiento si mantiene presionada la tecla Mayus. y hace clic en el trazado de
movimiento de cada interpolacion que quiera editar. También puede arrastrar un recuadro alrededor de todos los trazados de
movimiento.

3. Para mover el trazado de movimiento, realice una de estas acciones:
« Arrastre el trazado hasta la ubicacién que desee en el escenario.

» Defina los valores X e Y del trazado en el inspector de propiedades. Los valores X e Y se asignan a la esquina superior izquierda del
cuadro delimitador del trazado de movimiento.

« Utilice las teclas de flecha para desplazar el trazado de movimiento.

Nota: para mover la instancia de destino de interpolacion y el trazado de movimiento especificando una ubicacion para el trazado de movimiento,
seleccione los dos elementos e introduzca la ubicacién X e Y en el inspector de propiedades. Para mover un objeto interpolado que no tiene
trazado de movimiento, seleccionelo e indique los valores X e Y en el inspector de propiedades.

Edicion de un trazado de movimiento con la herramienta Transformacion libre

1. Haga clic en la herramienta Transformacion libre del panel Herramientas.
2. Haga clic en el trazado de movimiento con la herramienta Transformacion libre. No haga clic en la instancia de destino de interpolacion.

3. Cambie la escala del trazado, sésgelo o rételo con ayuda de la herramienta Transformacion libre.

Nota: también puede llevar a cabo transformaciones libres en el trazado de movimiento si lo selecciona con la herramienta Subseleccion y
presiona la tecla Control (Windows) o Comando (Macintosh). Si pulsa esta tecla, se muestran los mismos controles de la herramienta
Transformacién libre. Posteriormente puede arrastrar el selector y realizar la transformacion con la tecla presionada.
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(S6lo CS5.5) Escala de varios objetos interpolados y trazados de movimiento

1. Coloque la cabeza lectora en el primer fotograma de las interpolaciones que desee editar.

2. Seleccione la herramienta Transformacion libre del panel Herramientas.

3. Seleccione varios objetos interpolados y sus trazados de movimiento segun estas instrucciones:
« Con la tecla Mayus. presionada, haga clic en los objetos interpolados y sus trazados de movimiento.

« Arrastre un recuadro alrededor de los objetos interpolados y sus trazados de movimiento.
4. Escale la seleccion arrastrando las esquinas del cuadro delimitador que contenga los objetos y trazados de movimiento seleccionados.

Como la cabeza lectora se encuentra en el primer fotograma de las interpolaciones, la escala se aplicara a todos los fotogramas interpolados. No
se crea ningun fotograma clave de propiedad nuevo.

Eliminacién de un trazado de movimiento de una interpolacién

1. Seleccione el trazado de movimiento en el escenario haciendo clic en el mismo con la herramienta Seleccién.

2. Presione la tecla Supr.

Cdémo copiar un trazado de movimiento como un trazo

1. Haga clic en el trazado de movimiento en el escenario para seleccionarlo.

2. Seleccione Edicién > Copiar.

Después puede copiar el trazado en otra capa como trazo o trazado de movimiento para otra interpolacion de movimiento.

Aplicacion de un trazo personalizado como trazado de movimiento
Puede aplicar un trazo desde una capa o linea de tiempo independiente como trazado de movimiento para una interpolacion.

1. Seleccione un trazo en una capa independiente de la capa de interpolacion y cépielo en el portapapeles.

No cierre el trazo. Sélo se pueden utilizar trazos sin interrupciones.

2. Seleccione un grupo de interpolacion en la linea de tiempo.
3. Sin dejar de seleccionar el grupo de interpolacion, pegue el trazo.

Flash Pro aplica el trazo como nuevo trazado de movimiento en el grupo de interpolacion seleccionado. La instancia de destino de la
interpolacion se mueve ahora en el nuevo trazo.

4. Para invertir los puntos inicial y final de la interpolacion, haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla Control
presionada (Macintosh) en el grupo de interpolacién y seleccione Trazado de movimiento > Invertir trazado en el men( contextual del grupo
de interpolacion.

Utilizacion de fotogramas clave de propiedad errantes
Un fotograma clave de propiedad itinerante es aquel que no se vincula ningin fotograma especifico en la linea de tiempo. Flash ajusta la posicién
de los fotogramas clave itinerantes de modo que la velocidad del movimiento sea constante a través de una interpolacion.

Los fotogramas clave itinerantes solo se encuentran disponible para las propiedades espaciales X, Y y Z. Resultan Utiles cuando se ha editado un
trazado de movimiento en el escenario arrastrando el objeto interpolado a diferentes ubicaciones en fotogramas distintos. La edicién de trazados
de movimiento de este modo suele crear segmentos del trazado en los que el movimiento es mas rapido o mas lento que el de otros segmentos.
Esto se debe a que el numero de fotogramas de un segmento del trazado es superior o inferior al de otros segmentos.

El uso de fotogramas clave de propiedad itinerante es Uutil para hacer que la velocidad de una animacion sea constante en una interpolacion. Si
los fotogramas clave de propiedad se definen como itinerantes, Flash ajusta la posicion de los fotogramas en el grupo de interpolacion de modo
gue el objeto interpolado se mueva la misma distancia en todos los fotogramas de la interpolacién. Posteriormente se puede utilizar la aceleraciéon
para ajustar el movimiento de forma que la aceleracion inicial y final de la interpolacién tenga un aspecto real.

Al pegar un trazado personalizado en una interpolacion, Flash establece los fotogramas clave de propiedad como itinerantes de forma
predeterminada.

Para activar los fotogramas clave itinerantes en una interpolacion completa:

» Haga clic con el botén derecho (Windows) o presione Comando y haga clic(Macintosh) en el grupo de interpolacion de la linea de tiempo y
seleccione Trazado de movimiento > Cambiar fotogramas clave a itinerantes en el mena contextual.

Para que un fotograma clave de propiedad independiente sea itinerante en una interpolacion:



« Haga clic con el botén derecho (Windows) o presione Comando y haga clic(Macintosh) en el fotograma clave de propiedad en el panel
Editor de movimiento y seleccione la opcion ltinerante en el menu contextual. Para obtener mas informacion sobre el editor de movimiento,
consulte Edicion de curvas de propiedades con el editor de movimiento.

Cuando los fotogramas clave de propiedad se establecen como itinerantes, aparecen como puntos redondeados en lugar de cuadrados en el
editor de movimiento.

Nota: si los fotogramas clave itinerantes se activan para un grupo de interpolacion y luego se desactivan, los fotogramas conservan sus
ubicaciones en el grupo que se obtiene tras la activacion del valor itinerante.

Los trazados de movimiento con fotogramas clave itinerantes se desactivaran. Se debe tener en cuenta que la distribucién desigual de los
fotogramas implica una velocidad irregular del movimiento.

El mismo trazado de movimiento con fotogramas clave itinerantes implica una distribucion equilibrada de los fotogramas en todo el trazado, asi
como una velocidad constante del movimiento.

.., . ., . ., , . Arriba
Edicion de grupos de interpolacion de animacion en la linea de tiempo

Cuando se crea una animacion en Flash Pro, se recomienda definir primero los grupos de interpolacion en la linea de tiempo. Si establece el
orden inicial de los objetos en las capas y en los fotogramas, podra finalizar las interpolaciones méas adelante simplemente editando los valores de
propiedades interpoladas en el inspector de propiedades o en el editor de movimiento.

Para seleccionar grupos de interpolaciones en la linea de tiempo, siga estas instrucciones. Verifique que la opcion Seleccion basada en el tamafio
esta activada en Preferencias generales (Edicion > Preferencias).
« Para seleccionar un grupo de interpolacion completo, haga clic en el grupo.

« Para seleccionar varios grupos de interpolacion, incluidos los que no sean contiguos, haga clic con la tecla Mayus presionada en cada
grupo.

» Para seleccionar un solo fotograma dentro de un grupo de interpolacion, con la tecla Control+Alt presionada (Windows) o con la tecla
Comando+Opcioén presionada (Macintosh), haga clic en el fotograma del grupo.

» Para seleccionar varios fotogramas contiguos de un grupo, con la tecla Control+Alt presionada (Windows) o con la tecla Comando+Opcion
presionada (Macintosh) arrastre el cursor dentro del grupo.

« Para seleccionar fotogramas dentro de varios grupos de interpolacion en distintas capas, con la tecla Control+Alt presionada (Windows) o
Comando+Opcion presionada (Macintosh) arrastre el cursor sobre varias capas.

» Para seleccionar un solo fotograma clave de propiedad en un grupo de interpolacién, con la tecla Control+Alt presionada (Windows) o
Comando+Opcién presionada (Macintosh) haga clic en el fotograma clave de propiedad. A continuacion puede arrastrarlo a la nueva
ubicacion.

Encontrara una completa lista de modificadores de teclado para trabajar con grupos de interpolacion en la linea de tiempo en Flashthusiast.com.

Desplazamiento, duplicado y eliminacion de grupos de interpolacién
« Para mover un grupo a una nueva ubicacién de la misma capa basta con arrastrarlo.

Nota: si bloquea una capa, podra editarla en el escenario pero no en la linea de tiempo. Si mueve un grupo encima de otro, se consumen
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los fotogramas superpuestos del segundo grupo.
« Para mover un grupo de interpolacion a una capa distinta, arrastre el grupo hasta la capa o copie y pegue el grupo en la nueva capa.

Es posible arrastrar un grupo de interpolacion a las siguientes capas existentes: normal, de interpolacion, de guia, de mascara o con
mascara. Si la nueva capa es una capa normal vacia, se convierte en una capa de interpolacion.

« Para duplicar un grupo, mantenga presionada la tecla Alt (Windows) o la tecla Comando (Macintosh) y arrastre el grupo hasta una nueva
ubicacion en la linea de tiempo, o bien, copie y pegue el grupo.

» Para eliminar un grupo, seleccionelo y elija Quitar fotogramas o Borrar fotogramas en el menu contextual del grupo.

Edicion de grupos de interpolacion adyacentes
» Para mover la linea de separacion entre dos grupos de interpolacion contiguos basta con arrastrarla.
Se vuelve a calcular cada interpolacion.

» Para separar los fotogramas inicial y final adyacentes de dos grupos de interpolacion contiguos, mantenga presionada la tecla Alt (Windows)
o la tecla Comando (Macintosh) y arrastre el fotograma inicial del segundo grupo.

De este modo, obtendra mas espacio para fotogramas entre los dos grupos.

« Para dividir un grupo de interpolacién en dos grupos distintos, con la tecla Control presionada (Windows) o con la tecla Comando presionada
(Macintosh), haga clic en un solo fotograma del grupo y, a continuacion, seleccione Dividir movimiento en el mena contextual del grupo.

Los dos grupos de interpolacién tendran la misma instancia de destino.

Nota: no es posible dividir movimiento si hay mas de un fotograma seleccionado. Si la interpolacion dividida tuviera aplicada la aceleracion,
es posible que las dos interpolaciones mas pequefias no tengan exactamente el mismo movimiento que el original.

« Para unir dos grupos de interpolacion contiguos, seleccione los dos grupos y elija la opcién Unir movimientos en el menu contextual del
grupo.

Edicion de la duracion de un grupo de interpolacion
« Para cambiar la duracion de una animacion, arrastre el extremo izquierdo del grupo de interpolacion.
Al arrastrar el extremo de un grupo hasta los fotogramas de otro grupo, se sustituyen los fotogramas correspondientes del segundo grupo.

« Para aumentar la presencia de un objeto interpolado en el escenario mas alla de su interpolacion, arrastre el fotograma final del grupo de
interpolacion con la tecla Mayus presionada. Flash Pro afiade fotogramas al final del grupo sin interpolar dichos fotogramas.

También puede seleccionar un fotograma tras el grupo de interpolacion en la misma capa y presionar F6. Flash Pro amplia el grupo de
interpolacion y anade un fotograma clave de propiedad para todas las propiedades al fotograma seleccionado. Si presiona F5, Flash Pro
afiade fotogramas pero no agregara ningun fotograma clave de propiedad al fotograma seleccionado.

Nota: para afiadir fotogramas estaticos al final de un grupo inmediatamente adyacente a otro, primero mueva el grupo adyacente para dejar
espacio para los nuevos fotogramas.

Cdémo afiadir o quitar fotogramas de un grupo de interpolacion

« Para quitar fotogramas de un grupo, con la tecla Control presionada (Windows) o la tecla Comando presionada (Macintosh) arrastre para
seleccionar los fotogramas y seleccione Quitar fotogramas en el menu contextual del grupo.

» Para cortar fotogramas de un grupo, con la tecla Control presionada (Windows) o la tecla Comando presionada (Macintosh) arrastre para
seleccionar los fotogramas y seleccione Cortar fotogramas en el menu contextual del grupo.

« Para pegar fotogramas en un grupo de interpolacion existente, con la tecla Control (Windows) o la tecla Comando (Macintosh) presionada,
arrastre para seleccionar los fotogramas que quiera reemplazar y seleccione Pegar fotogramas en el men( contextual del grupo.

Basta con pegar todo un grupo para reemplazar por completo uno existente.

Reemplazo y eliminacién de la instancia de destino de una interpolacién
Para reemplazar la instancia de destino de una interpolacion realice una de las acciones siguientes:
« Seleccione el grupo y arrastre el nuevo simbolo desde el panel Biblioteca al escenario.

» Seleccione el nuevo simbolo en el panel Biblioteca y la instancia de destino de la interpolacién en el escenario y elija Modificar > Simbolo >
Intercambiar simbolo.

« Seleccione el grupo y pegue una instancia de simbolo o texto desde el portapapeles.

Para quitar la instancia de destino de un grupo de interpolacién sin eliminar la interpolacion, seleccione el grupo y presione la tecla Supr.

Visualizacion y edicién de fotogramas clave de propiedad de un grupo de interpolacion



« Para ver los fotogramas que contienen fotogramas clave de propiedad de un grupo para distintas propiedades, seleccione el grupo y elija
Ver fotogramas clave en el men( contextual del grupo. Después, seleccione el tipo de propiedad que desee en el menud secundario.

« Para eliminar un fotograma clave de propiedad de un grupo, mantenga presionada la tecla Control (Windows) o Comando (Macintosh) y
haga clic en el fotograma para seleccionarlo y, a continuacién, haga clic con el botén derecho (Windows) o presione Ctrl y haga clic
(Macintosh) en el fotograma clave de propiedad y elija Borrar fotograma clave para el tipo de propiedad que para el que desea eliminar el
fotograma.

» Para afiadir fotogramas clave de propiedad de un tipo de propiedad especifico a un grupo, presione la tecla Control (Windows) o Comando
(Macintosh) y haga clic para seleccionar uno o varios fotogramas del grupo. Posteriormente haga clic con el boton derecho (Windows) o
presione Ctrl y haga clic (Macintosh) y seleccione Insertar fotograma clave > tipo de propiedad en el mena contextual del grupo. Flash Pro
afade fotogramas clave de propiedad a los fotogramas seleccionados. También puede definir una propiedad para la instancia de destino de
un fotograma seleccionado para afiadirle un fotograma clave de propiedad.

» Para afadir un fotograma clave de propiedad a todos los tipos de propiedades de un grupo, coloque la cabeza lectora en el fotograma al
que quiera afadir el fotograma clave y seleccione Insertar > Linea de tiempo > Fotograma clave, o bien presione F6.

« Para invertir la direccion de movimiento de una interpolacion, seleccione Trazado de movimiento > Invertir trazado en el menu contextual del
grupo.

« Para cambiar un grupo de interpolacién y que contenga fotogramas estaticos, seleccione el grupo y elija Quitar interpolaciéon en el menu
contextual del grupo.

« Para convertir un grupo de interpolacion en una animacion fotograma a fotograma, seleccione el grupo y elija Convertir en animacion
fotograma a fotograma en el men( contextual del grupo.

« Para mover un fotograma clave de propiedad a un fotograma distinto en el mismo grupo de interpolaciéon o en un grupo diferente, mantenga
presionada la tecla Control (Windows) o Comando (Macintosh) y haga clic en el fotograma clave de propiedad para seleccionarlo y arrastre
el fotograma a la nueva ubicacion.

» Para copiar un fotograma clave de propiedad en otra ubicacion del grupo de interpolacién, mantenga presionada la tecla Control (Windows)
o Comando (Macintosh) y haga clic en el fotograma clave de propiedad para seleccionarlo y, a continuacién, mantenga presionada la tecla
Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) y arrastre el fotograma clave a la nueva ubicacién.

Adicion o eliminacion de fotogramas clave de propiedad 3D en una interpolacion
» Realice uno de los siguientes pasos:
« Adicion de propiedades 3D con las herramientas 3D del panel Herramientas.

» Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o presione la tecla Control y haga clic (Macintosh) en el grupo de interpolacion en la
linea de tiempo y seleccione la interpolacion 3D en el menu contextual.

« Si el grupo de interpolacién no incluia ningin fotograma clave de propiedad 3D, Flash Pro los afiade a todos los fotogramas clave de
propiedad de rotacién y posicion X e Y existentes. Si el grupo de interpolacion ya incluia fotogramas clave de propiedad 3D, Flash Pro
los elimina.

Mover o duplicar un grupo de interpolacién
Puede duplicar o mover grupos de interpolacion y partes de grupos de interpolacion arrastrandolos al panel Linea de tiempo.
« Arrastre un grupo de interpolaciéon para moverlo a otra posicion de la linea de tiempo.

« Con la tecla Alt presionada, arrastre un grupo de interpolacién para duplicarlo en una nueva posicién de la linea de tiempo.

Cbémo copiar y pegar una interpolacién de movimiento

Es posible copiar las propiedades interpoladas entre grupos de interpolaciones. Las propiedades interpoladas se aplican al nuevo objeto de
destino, pero la ubicacion de éste no cambia. Asi, es posible aplicar una interpolacién de una zona del escenario en otro objeto de una zona
distinta sin tener que cambiar la posicion del objeto de destino.

1. Seleccione el grupo de interpolacién que contenga las propiedades interpoladas que quiere copiar.
2. Seleccione Edicion > Linea de tiempo > Copiar movimiento.
3. Seleccione el grupo de interpolacion que recibira la interpolacion copiada.

4. Seleccione Edicién > Linea de tiempo > Pegar movimiento.
Flash aplica las propiedades interpoladas al grupo de interpolaciéon de destino y ajusta la duracion del grupo de interpolacion para que
coincida con el grupo copiado.

Para copiar una interpolacion de movimiento en el panel Acciones o utilizarla en otro proyecto como ActionScript™, utilice el comando
Copiar movimiento como ActionScript 3.0.



Coémo copiar y pegar propiedades de interpolacion de movimiento

Las propiedades se pueden copiar desde un fotograma seleccionado a otro fotograma del mismo grupo de interpolacion o de un grupo diferente.
Los valores de propiedad se afiaden solamente a los fotogramas seleccionados cuando se pegan las propiedades. Los valores de propiedad
copiados de efectos de color, filtros y propiedades 3D soélo se pegan si al objeto interpolado del fotograma ya se le han aplicado el efecto de
color, filtro o propiedades 3D. Las propiedades de posicion 2D no se pueden pegar en una interpolacion 3D.

Estas instrucciones dan por hecho que la opcion Seleccién basada en el tamafio esta activada en las preferencias (Edicion > Preferencias).

1. Para seleccionar un solo fotograma dentro de un grupo de interpolacion, con la tecla Control+Alt presionada (Windows) o con la tecla
Comando+Opcion presionada (Macintosh), haga clic en el fotograma.

2. Haga clic con el boton derecho del raton (Windows) o con la tecla Comando presionada (Macintosh) en todos los fotogramas seleccionados
y elija la opcion Copiar propiedades en el menu contextual.

3. Seleccione un solo fotograma para que reciba las propiedades copiadas, presionando Control+Alt (Windows) o Comando+Opcion
(Macintosh) y haciendo clic en el fotograma.

El fotograma de destino debe estar en un grupo de interpolacion.

4. Para pegar las propiedades copiadas en el fotograma seleccionado, realice lo siguiente:
« Para pegar todas las propiedades copiadas, haga clic con el botdn derecho (Windows) o mantenga presionada la tecla Comando y haga
clic (Macintosh) en el fotograma seleccionado del grupo de interpolacion de destino y seleccione Pegar propiedades en el menu
contextual.

« Para pegar solo determinadas propiedades copiadas, haga clic con el boton derecho (Windows) o presione la tecla Comando y haga clic
(Macintosh) en el fotograma seleccionado del grupo de interpolacion de destino y seleccione Pegar propiedades especial en el menu
contextual. En el cuadro de didlogo que aparece, seleccione las propiedades que quiera pegar y haga clic en Aceptar.

Flash Pro crea un fotograma clave de propiedad para cada propiedad pegada en el fotograma seleccionado y vuelve a interpolar la interpolacion
de movimiento.

Conversién de un grupo de interpolacion en una animacién fotograma a fotograma

Es posible convertir un grupo de interpolacién clasica o de movimiento en una animacion fotograma a fotograma. En una animacién fotograma a
fotograma, cada fotograma contiene fotogramas clave independientes (no fotogramas clave de propiedad) y cada uno de ellos incluye instancias
individuales del simbolo animado. La animacién fotograma a fotograma no contiene valores de propiedad interpolados. Para obtener méas
informacion, consulte Animacion fotograma a fotograma.

» Haga clic con el botén derecho (Windows) o presione la tecla Control y haga clic (Macintosh) en el grupo de interpolacion que desee
convertir y seleccione Convertir en animacion fotograma a fotograma en el mena contextual.

@ (Yano se usa en Flash Professional CC) Copiar movimiento como ActionScript 3.0

Se copian las propiedades que definen una interpolacion de movimiento en la linea de tiempo como ActionScript 3.0 y se aplica ese movimiento a
otro simbolo, bien en el panel Acciones o en los archivos origen (como los de clases) para un documento de Flash Pro que utilice

ActionScript 3.0.

Utilice las clases fl .motion para personalizar el codigo ActionScript generado por Flash Pro para su proyecto en concreto. Para obtener mas
informacion, consulte las clases fl .motion en Referencia del lenguaje y componentes ActionScript 3.0.

Copiar movimiento como ActionScript 3.0 puede capturar las siguientes propiedades de una interpolacién de movimiento:
» Posicion
o Escala
¢ Sesgo
» Rotacion
« Punto de transformacion
« Color
* Modo de mezcla
» Orientacion de trazado
» Guardar en caché como mapa de hits
» Aceleracion
« Filtros

» Posicion y rotacion 3D

1. Seleccione el grupo de interpolacion en la linea de tiempo o el objeto del escenario que contenga la interpolacion de movimiento para
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copiar.

Solo se puede seleccionar un grupo de interpolacion u objeto interpolado para copiarlos como ActionScript 3.0.

2. Realice uno de los siguientes pasos:
« Seleccione Edicion > Linea de tiempo > Copiar movimiento como ActionScript 3.0.

» Haga clic con el botén derecho (Windows) o presiona la tecla Control y haga clic (Macintosh) en el grupo de interpolacion o la instancia
interpolada en el escenario y seleccione Copiar movimiento como ActionScript 3.0.

Flash Pro copia en el portapapeles de su sistema el codigo ActionScript 3.0 que describe la interpolacion de movimiento seleccionada. El
cadigo describe la interpolacion como una animacion fotograma a fotograma.

Para utilizar el codigo copiado, péguelo en el panel Acciones de un documento de Flash Pro que contenga una instancia de simbolo del que
quiera recibir la interpolacién copiada. Quite el comentario de la linea que llama a la funcion addTarget() y reemplace el texto
<instance name goes here> de la linea por el nombre de la instancia de simbolo que quiera animar.

Para asignar un nombre a la instancia de simbolo que quiere animar con el cédigo ActionScript pegado, seleccione la instancia en el
escenario y escriba un nombre en el inspector de propiedades.

También puede nombrar una instancia de interpolacion de movimiento seleccionando el grupo de interpolacion en la linea de tiempo e
indicando un nombre para la interpolacion de movimiento en el inspector de propiedades. Se puede hacer referencia al grupo de
interpolacién en coédigo de ActionScript 3.0.

Para obtener mas informacién sobre la animacién con ActionScript 3.0, consulte las clases ¥l .motion en Referencia del lenguaje y
componentes ActionScript 3.0.

. . . .. . Arrib
Trabajo con interpolaciones de movimiento guardadas como archivos XML e

Flash Pro permite trabajar con interpolaciones de movimiento como si fuesen archivos XML. De forma nativa, Flash Pro permite aplicar los
siguientes comandos a cualquier interpolacion de movimiento:

« Copiar movimiento como XML

« Exportar movimiento como XML

e Importar movimiento como XML

Copiar movimiento como XML

Permite copiar las propiedades de movimiento aplicadas a cualquier objeto del escenario en un fotograma determinado.
1. Cree una interpolacion de movimiento.
2. Seleccione cualquier fotograma clave de la linea de tiempo.
3. Vaya a Comandos > Copiar movimiento como XML.

Las propiedades de movimiento se copiaran en el portapapeles como datos XML que puede usar posteriormente en cualquier editor de texto para
trabajar con ellos.

Exportar movimiento como XML

Permite exportar las propiedades de movimiento aplicadas a cualquier objeto del escenario a un archivo XML que puede guardarse.
1. Cree una interpolacion de movimiento.
2. Vaya a Comandos > Exportar movimiento como XML.
3. Localice la ubicacién adecuada en la que quiera guardar el archivo.
4. Asigne un nombre al archivo XML y haga clic en Guardar.

La interpolacién de movimiento se ha exportado como un archivo XML en la ubicacion especificada.
Importar movimiento como XML

Permite importar un archivo XML existente con propiedades de movimiento definidas.
1. Seleccione cualquier objeto del escenario.
Vaya a Comandos > Importar movimiento como XML.
Localice la ubicacion y seleccione el archivo XML. Haga clic en Aceptar.
En el cuadro de didlogo Pegar movimiento especial, seleccione las propiedades que desee aplicar al objeto seleccionado.

ok~ wD

Haga clic en Aceptar.

Arriba



@(Ya no se usa en Flash Professional CC) Edicion de curvas de propiedad de animaciéon con
el Editor de movimiento

El siguiente video y articulos muestran como utilizar el editor de movimiento:
« Video: Control de las propiedades de una animacion. Ajuste de los valores x e y, y de los fotogramas clave de propiedades. Incorporacion de
efectos mediante filtros. Getting Started: Using the Motion Editor (3:40) (Introduccién: Utilizacion del Editor de movimiento; en inglés)

» Video: Control preciso de la interpolacion de propiedades individuales. Aplicacion de curvas de aceleracion a interpolaciones de propiedades
individuales. Using the Motion Editor (Uso del Editor de movimiento; en inglés) (6:08)

» Video: Using the Motion Editor (en inglés; duracién: 7:42, Peachpit.com)
« Articulo: Lista de modificadores de teclado para trabajar con interpolaciones de movimiento (Flashthusiast.com)

Desde el panel Editor de movimiento es posible visualizar y cambiar todas las propiedades de interpolacion y sus fotogramas clave de propiedad.
También contiene herramientas que permiten afiadir precisién y detalle a las interpolaciones. El editor de movimiento muestra las propiedades de
la interpolacién seleccionada en ese momento. Una vez creada la interpolacion en la linea de tiempo, el editor de movimiento permite controlar la
interpolacion de diversos modos.

Nota: el uso del editor de movimiento es opcional para varios tipos de interpolaciones de movimiento simples comunes. El editor de movimiento
esta disefiado para facilitar la creacion de interpolaciones de movimiento méas complejas. No se utiliza con las interpolaciones clasicas.

Desde el panel Editor de movimiento es posible:

« Establecer el valor de fotogramas clave de propiedad independientes.

« Afadir o eliminar fotogramas clave de propiedad de propiedades individuales.

* Mover fotogramas clave de propiedad a diferentes fotogramas de la interpolacion.
« Copiar y pegar una curva de propiedad de una propiedad a otra.

« Invertir los fotogramas clave para propiedades independientes.

« Restablecer propiedades individuales o categorias de propiedad.

« Tener control de precision sobre la forma de las curvas de interpolacion de la mayoria de propiedades individuales mediante controles de
Bezier. (Las propiedades X, Y y Z no tienen controles de Bezier.)

« Afadir o quitar filtros o efectos de color y ajustar su configuracién.

« Edicion del trazado de movimiento de una interpolacion.

« Afadir distintas aceleraciones predefinidas a propiedades individuales y a categorias de propiedades.

e Crear curvas de aceleracion personalizadas.

« Afadir aceleracion personalizada a las distintas propiedades interpoladas o a los grupos de propiedades.

« Permitir que los distintos fotogramas clave de propiedad para las propiedades X, Y y Z. Los fotogramas clave de propiedad errantes pueden
moverse a distintos fotogramas o entre fotogramas individuales para crear movimiento suavizado.

» (S6lo CS5.5) Reproduzca, retroceda, avance y edite las animaciones con los botones de reproduccion situados en la parte inferior del panel.
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Editor de movimiento.


http://tv.adobe.com/#vi+f1590v1812
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A. Valores de propiedad B. Boton Restaurar valores C. Cabeza lectora D. Area de curva de propiedad E. Botén Fotograma clave anterior F. Boton
Afadir o eliminar fotograma clave G. Boton Fotograma clave siguiente

Cuando selecciona un grupo de interpolacion en la linea de tiempo, o un objeto interpolado o trazado de movimiento en el escenario, en el editor
de movimiento se muestran las curvas de propiedades de la interpolacién. El editor de movimiento muestra las curvas de propiedades en una
cuadricula que representa los fotogramas de la linea de tiempo en los que se produce la interpolacién seleccionada. La cabeza lectora aparece
en la linea de tiempo y en el editor de movimiento, siempre en el mismo nimero de fotograma.

El editor de movimiento representa valores de propiedades interpoladas en un grafico bidimensional para cada propiedad. Cada propiedad tiene
su propio grafico. Cada grafico representa el tiempo horizontalmente (de izquierda a derecha) y la variacién de los valores de la propiedad
verticalmente. Cada fotograma clave de propiedad de una propiedad especifica aparece como un punto de control en la curva de propiedades de
dicha propiedad. Si se aplica una curva de aceleraciéon a una curva de propiedad, aparece una segunda curva como una linea discontinua en el
area de curva de propiedad. La curva de linea discontinua muestra el efecto de la aceleracién en los valores de propiedad.

Algunas propiedades no se pueden interpolar, ya que soélo tienen un valor en su duracién en el objeto de la linea de tiempo. Un ejemplo seria la
propiedad Calidad del filtro Bisel degradado. Estas propiedades se pueden configurar en el editor de movimiento, pero no tienen graficos
asociados.

Puede controlar con precision la forma de la mayoria de curvas de propiedad en el editor de movimiento si afiade fotogramas clave de propiedad
y manipula la curva con controles de Bezier estandar. Para las propiedades X, Y y Z, puede afiadir y eliminar puntos de control en las curvas de
propiedad, pero no se permite el uso de controles de Bezier. Si cambia los puntos de control de una curva de propiedad, los cambios se reflejan
inmediatamente en el escenario.

El editor de movimiento también permite aplicar la aceleracion a cualquier curva de propiedad. Al aplicar aceleracion en el editor de movimiento,
se pueden crear varios tipos de efectos complejos de animacion sin necesidad de crear trazados de movimiento elaborados. Las curvas de
aceleracion son graficos que muestran como se interpolan los valores de una propiedad interpolada con respecto al tiempo. Al aplicar una curva
de aceleracion a una curva de propiedad, se crea un movimiento complejo con muy poco esfuerzo.

Algunas propiedades tienen valores minimos y maximos que no se pueden superar, por ejemplo, la transparencia alfa (0-100%). Los graficos de
estas propiedades no pueden aplicar valores que no se encuentren dentro del rango.

Control de la visualizacion del editor de movimiento

En el editor de movimiento es posible controlar qué curvas de propiedad aparecen y qué tamafio de visualizacién tiene cada una de ellas. Las
curvas de propiedad mostradas a tamafio grande son mas faciles de editar.

« Para ajustar las propiedades que aparecen en el editor de movimiento, haga clic en el triangulo situado junto a la categoria de propiedades
para expandir o contraer.

» Para controlar el nimero de fotogramas de interpolacién que se muestran en el editor de movimiento, especifique el nimero de fotogramas
que quiera ver en el campo Fotogramas visibles situado en la parte inferior del editor de movimiento. El nimero maximo de fotogramas es el
numero total de fotogramas de un grupo de interpolacién seleccionado.

« Para que una curva de propiedad cambie entre la vista expandida y contraida, haga clic en el nombre de la propiedad. La vista expandida
proporciona mucho mas espacio para editar la curva de la propiedad. Puede ajustar el tamafio de las vistas contraida y expandida en los
campos Tamarfio de grafico y Tamafio de grafico expandido situados en la parte inferior del editor de movimiento.

» Para activar o desactivar las sugerencias en el area gréafica, seleccione Mostrar sugerencias en el menu de opciones del panel.

« Para afadir un nuevo efecto de color o filtro a una interpolacion, haga clic en el boton Afadir de la fila de la categoria y seleccione el
elemento que quiera afiadir. El nuevo elemento aparece inmediatamente en el editor de movimiento.

Edicion de la forma de las curvas de propiedad

Con el editor de movimiento es posible controlar con precision la forma de todas las curvas de propiedad de una interpolacién, excepto las
propiedades X, Y y Z. En todas las demas, puede editar la curva de cada grafico con ayuda de los controles estandar de Bezier. Utilizar estos
controles es parecido a editar trazos con la herramienta Seleccién o la herramienta Pluma. Mueva un segmento de la curva o un punto de control
hacia arriba para aumentar el valor de la propiedad; muévalo hacia abajo para disminuir el valor.

Si trabaja directamente con curvas de propiedad, podra:

« Crear curvas complejas para conseguir efectos interpolados complejos.

« Ajustar los valores de las propiedades en los fotogramas clave de las propiedades.

« Aumentar o reducir los valores de las propiedades en toda la curva.

« Afadir fotogramas clave de propiedad adicionales a una interpolacion.

» Establecer los distintos fotogramas clave de propiedad como errantes 0 como no errantes.

En el editor de movimiento, las propiedades béasicas de movimiento X, Y y Z son distintas del resto de propiedades. Estas tres propiedades se
vinculan de forma conjunta. Un fotograma de un grupo de interpolacion que sea un fotograma clave de propiedad de una de esas propiedades,
debe ser también un fotograma clave de propiedad para las otras tres. Asimismo, los puntos de control de las curvas de las propiedades X, Yy Z
no se pueden editar con controles de Bezier.



Los puntos de control de las curvas de propiedad pueden ser puntos suaves o puntos de esquina. Cuando una curva de propiedad pasa por un
punto de esquina, forma un angulo. Cuando una curva de propiedad pasa por un punto suave, forma una curva suavizada. Para X, Y y Z, el tipo
de punto de control de la curva de la propiedad depende del tipo del punto de control correspondiente en el trazado de movimiento del escenario.

En general, lo mejor es editar las propiedades X, Y y Z de una interpolacién editando el trazado de movimiento en el escenario. Utilice el editor de
movimiento para realizar ajustes superficiales a los valores de las propiedades o para mover sus fotogramas clave de propiedad a fotogramas
distintos del grupo de interpolacion.

« Para cambiar la forma de un segmento curvo entre dos puntos de control, arrastre el segmento. Cuando se arrastra un segmento curvo, se
seleccionan los puntos de control de cada extremo del segmento. Si los puntos de control seleccionados son puntos de suavizado, aparecen
sus manejadores de Bezier.

« Para volver a establecer una curva de propiedad con un valor de propiedad estatica no interpolada, haga clic con el boton derecho
(Windows) o haga clic con la tecla Comando presionada (Macintosh) en el area gréafica de la propiedad y seleccione Restablecer propiedad.

» Para restablecer toda la categoria de propiedades con valores estaticos no interpolados, haga clic en el boton Restablecer valores de la
categoria correspondiente.

« Para invertir la direccion de una interpolacion de movimiento, haga clic con el botén derecho (Windows) o haga clic con la tecla Comando
presionada (Macintosh) en el area del gréafico de la propiedad y seleccione Invertir fotogramas clave.

« Para copiar una curva de propiedad de una propiedad a otra, haga clic con el botén derecho (Windows) o presione Comando y haga clic
(Macintosh) en el area gréafica de la curva y seleccione Copiar curva. Para pegar la curva en otra propiedad, haga clic con el boton derecho
(Windows) o mantenga presionado Comando y haga clic (Macintosh) en el area grafica de la propiedad y seleccione Pegar curva. También
puede copiar curvas entre aceleraciones personalizadas y entre aceleraciones personalizadas y propiedades.

Trabajo con fotogramas clave de propiedad
Es posible editar la forma de una curva de propiedad afiadiendo, quitando y editando fotogramas clave de propiedad en cada grafico.

« Para afnadir un fotograma clave de propiedad a una curva de propiedad, coloque la cabeza lectora en el fotograma deseado y haga clic en
el botén Afadir o Quitar fotograma clave en la propiedad del editor de movimiento.

También puede presionar la tecla Ctrl (Windows) u Opcién (Macintosh) y hacer clic en el grafico del fotograma en el que desee afiadir el
fotograma clave de propiedad.

También puede hacer clic con el botén derecho (Windows) o mantener presionada la tecla Comando y hacer clic (Macintosh) en la curva de
la propiedad y seleccionar Afadir fotograma clave.

« Para quitar un fotograma clave de propiedad de una curva de propiedad, presione la tecla Ctrl (Windows) u Opcién (Macintosh) y haga clic
en el punto de control del fotograma clave en la curva de propiedad.

También puede hacer clic con el botén derecho (Windows) o mantener presionada la tecla Comando y hacer clic (Macintosh) en el punto de
control y seleccionar Quitar fotograma clave.

» Para cambiar un punto de control entre los modos de punto de esquina y punto suave, haga clic con la tecla Alt (Windows) o con la tecla
Comando (Macintosh) presionada en el punto de control.

Si un punto de control se encuentra en modo de punto suave, se muestran sus controladores de Bezier y la curva de propiedad pasa por el
punto como curva suavizada. Si un punto de control es también un punto de esquina, la curva de propiedad forma un angulo al pasar por el
punto de control. Los manejadores de Bezier no se muestran en los puntos de esquina.

Para establecer el punto en modo de punto suave, también puede hacer clic con el botén derecho (Windows) o mantener presionada la
tecla Comando y hacer clic (Macintosh) en el punto de control y seleccionar las opciones para punto suave, suavizado a la derecha o
suavizado a la izquierda. Para establecer el punto en modo de punto de esquina, seleccione Punto de esquina.
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Curva de propiedad con un punto suave (fotograma 8) y un punto de esquina (fotograma 17).
« Para mover un fotograma clave de propiedad a un fotograma distinto, arrastre su punto de control.

No se puede arrastrar un fotograma clave de propiedad después de los fotogramas clave que lo siguen o lo preceden.



« Para cambiar el estado de un fotograma clave de propiedad de las propiedades espaciales X, Y y Z entre itinerante y no itinerante, haga clic
con el boton derecho (Windows) o haga clic con la tecla Comando presionada (Macintosh) en el fotograma clave de propiedad en el editor
de movimiento. Para obtener mas informacion sobre los fotogramas clave itinerantes, consulte Edicion del trazado de movimiento de una
interpolacion.

También puede desactivar el modo erratico de un fotograma clave de propiedad individual en el editor de movimiento; para ello, basta
arrastrar el fotograma clave errante a un separador vertical de fotogramas.

« Para vincular pares asociados de propiedades X e Y, haga clic en el boton Vincular valores de propiedades X e Y en cualquiera de las
propiedades que quiera vincular. Si las propiedades estan vinculadas, sus valores se limitan para que la proporcién entre ellas se conserve
cuando se introduzca un valor para cualquiera de las propiedades vinculadas. Algunos ejemplos de propiedades X e Y asociadas son las
propiedades Escala X y Escala Y, o las propiedades Desenfoque X y Desenfoque Y del filtro Sombra.

Tutoriales y ejemplos
Los siguientes videos y articulos incluyen informacion adicional detallada sobre el trabajo con el editor de movimiento.

« Video: The Motion Editor in Flash CS4 (El editor de movimiento en Flash CS4; en inglés) (5:08, Adobe TV)
» Video: Getting Started: 14 Using the Motion Editor (Introduccion: 14 Uso del editor de movimiento; en inglés) (3:40, Adobe TV)
« Video: Using the Motion Editor (Uso del Editor de movimiento; en inglés) (6:08, Adobe TV)

« Video: Quickly Access Your Animation Properties (Acceso rapido a las propiedades de animacion; en inglés) (4:17, Adobe TV)

Arriba
@(Ya no se usa en Flash Professional CC) Aceleracion de interpolaciones de movimiento

La aceleracion permite aumentar o reducir la velocidad al principio o al final de una animacién para obtener un efecto de movimiento mas realista
y atractivo. Es una técnica que modifica el modo en que Flash calcula los valores de las propiedades en fotogramas clave de propiedad de una
interpolacion. Sin aceleracién, Flash calcula estos valores de modo que los cambios en los valores son iguales en todos los fotogramas. Con
aceleracion, es posible ajustar la velocidad de cambios de los valores para conseguir una animaciéon mas compleja o natural.

La aceleracion es una curva matematica que se aplica a los valores de propiedad de una interpolacién. El efecto final de la interpolacion es el
resultado de la combinacién del rango de valores de propiedad en la interpolacién y la curva de aceleracion.

Por ejemplo, si anima la imagen de un coche en el escenario, el movimiento sera mas real si el coche comienza detenido, luego gana velocidad
poco a poco y, de nuevo poco a poco, vuelve a detenerse en el otro extremo del escenario. Sin aceleracion, el coche pasaria de estar detenido a
correr a toda velocidad de forma instantanea y se detendria en seco al otro extremo del escenario. Con aceleracion, es posible aplicar una
interpolacion de movimiento al coche y hacer que el inicio y el final de la interpolacion se produzca con suavidad.
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Trazado de movimiento sin aceleracién aplicada. Obsérvese la distribucion uniforme de los fotogramas en el trazado.
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El mismo trazado de movimiento con aceleracion media (detener e iniciar) aplicada. Obsérvese la concentracion de fotogramas en los extremos
del trazado; asi se consigue una aceleracion y desaceleracion del coche mas realista.

Puede aplicar aceleracion desde el inspector de propiedades o el editor de movimiento. Las aceleraciones aplicadas en el inspector de
propiedades afectan a todas las propiedades incluidas en una interpolacion. Las aceleraciones aplicadas en el editor de movimiento pueden
afectar a una sola propiedad, a un grupo de propiedades o a todas las propiedades de una interpolacion.

Una aceleracion puede ser simple o compleja. Flash contiene un rango de aceleraciones predefinidas que se pueden aplicar para obtener efecto
simples o complejos. En el editor de movimiento también es posible crear sus propias curvas de aceleracion personalizadas.

Uno de los usos més habituales de la aceleracién es el siguiente: ha editado un trazado de movimiento en el escenario y ha activado fotogramas
clave errantes para que la velocidad del movimiento sea coherente en todos los segmentos del trazado. Seguidamente, puede utilizar la
aceleracion para afiadir una aceleracion y desaceleracion mas real en los extremos del trazado.

Si se aplica una curva de aceleracion a una curva de propiedad, aparece una superposicion visual de la curva de aceleracién en el area grafica
de la curva de propiedad. Al mostrar la curva de propiedad y la curva de aceleracion en la misma area grafica, la superposicion facilita la
comprension del efecto de interpolacion final que se ve en el escenario al comprobar la animacion.

Como las curvas de aceleracion del editor de movimiento pueden ser complejas, utilicelas para crear movimiento complejo en el escenario sin
necesidad de crear trazados de movimiento complejos en el escenario. También puede utilizar curvas de aceleracion para crear interpolaciones
complejas de cualquier otra propiedad, ademas de las propiedades espaciales X, Y y Z.

Tutoriales y articulos:

» Tutorial: Modifying and applying custom eases (en inglés; en Flashthusiast.com)
« Tutorial: Easing between keyframes (en inglés; en Flashthusiast.com)

» Tutorial: Creating and Applying a Custom Ease (en inglés; en Kirupa.com)

« Video: Flash Motion Easing (en inglés; duracion: = 7:40, LayersMagazine.com)

» Video: Setting the ease property of an animation (en inglés; duracién: 5:10, Peachpit.com)

Aceleracion de todas las propiedades de una interpolacion con el inspector de propiedades
Cuando se aplica una aceleracion a una interpolacion con el inspector de propiedades, ésta afecta a todas las propiedades incluidas en la
interpolacion. El inspector de propiedades aplica la curva de aceleracion Simple (Lenta), que también esta disponible en el editor de movimiento.

1. Seleccione la interpolacion en la linea de tiempo o el trazado de movimiento en el escenario.
2. En el inspector de propiedades, seleccione la aceleracién que quiera aplicar en el menu Aceleracion.

3. Introduzca un valor para la intensidad de la aceleracién en el campo Valor de aceleracion.

Aceleracion de propiedades individuales con el editor de movimiento
Puede aplicar una aceleracion predefinida a una propiedad individual o a una categoria de propiedades en el editor de movimiento.


http://flashthusiast.com/2008/11/20/flash-cs4-modifying-and-applying-a-custom-ease-in-the-motion-editor/
http://flashthusiast.com/2008/11/20/flash-cs4-how-to-ease-between-keyframes-using-new-motion-tweens/
http://www.kirupa.com/developer/flashcs4/custom_easing_flashcs4_pg1.htm
http://layersmagazine.com/flash-cs4-motion-easing.html
http://www.peachpit.com/podcasts/episode.aspx?e=f49e6366-55cb-4aba-bd9f-dbba5d739e8f
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Formas de las curvas de aceleracion incluidas en Flash.

Para utilizar aceleraciones en el editor de movimiento, afiada una curva de aceleracion a la lista de aceleraciones disponibles para la interpolacion
seleccionada y aplique la aceleracion a las propiedades que desee. Cuando una aceleracion se aplica a una propiedad, aparece una curva de
linea discontinua superpuesta en el area grafica de la propiedad. La curva de linea discontinua muestra el efecto de la curva de aceleracion en
los valores reales de esa propiedad de la interpolaciéon.

« Para afnadir una aceleracion a la lista de aceleraciones disponibles en la interpolacion seleccionada, haga clic en el botén Afadir de la
seccion Aceleracion del editor de movimiento y, después, seleccione la aceleracion que desee afiadir.

» Para afiadir una aceleracion a una sola propiedad, seleccione la aceleracion en el menu Aceleracién seleccionada de la propiedad.

» Para afiadir una aceleracion a toda una categoria de propiedades, por ejemplo, movimiento, transformacién, efectos de color o filtros,
seleccione un tipo de aceleracion en el menu Aceleracion seleccionada de la categoria de propiedades que desee.

« Para activar o desactivar el efecto de la aceleracion de una propiedad o categoria de propiedades, haga clic en la casilla de verificacion
Habilitar o deshabilitar aceleracion de la propiedad o categoria de propiedades. De este modo es posible ver rapidamente el efecto de una
aceleracion en las curvas de propiedad.

» Para quitar una aceleracion de la lista de interpolaciones disponibles, haga clic en el botén Quitar aceleracién en la seccion Aceleracion del
editor de movimiento y, a continuacion, seleccione la aceleracion en el mend emergente.

Edicién de curvas de aceleracion en el editor de movimiento
En el editor de movimiento es posible editar las propiedades de las curvas de aceleracion predefinidas y convertirlas en sus propias curvas de
aceleracion personalizadas.

» Para editar una curva de aceleracion predefinida, establezca el valor de la aceleracion en el campo situado junto al nombre de la
aceleracion.

En el caso de curvas de aceleracion sencillas, el valor es un porcentaje que representa la intensidad de la aplicacion de la curva de
aceleracion a la curva de propiedad. Los valores positivos aumentan la aceleracion al final de la curva. Los valores negativos aumentan la
aceleracion al principio de la curva.

En el caso de curva de aceleracién que sean ondas, por ejemplo, ondas sinusoidales o sinusoides, el valor representa el nimero de medios
ciclos de la onda.

Para editar una aceleracion predefinida, afiadala primero a la lista de aceleraciones disponibles con el boton Afadir de la seccion
Aceleracién del editor de movimiento.

» Para editar una curva de aceleracion personalizada, afiada una instancia de la misma a la lista de aceleraciones y, posteriormente, edite la
curva con las mismas técnicas que se emplean en la edicion de cualquier otra curva de Bezier en Flash. El valor inicial de la curva de
aceleracion debe ser siempre de 0%.

También puede copiar y pegar la curva desde una aceleracion personalizada a otra, incluyendo a aceleraciones personalizadas en
interpolaciones de movimiento independientes.
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Edicion de interpolaciones de movimiento con el editor de
movimiento

El editor de movimiento de Flash Professional CC le ayuda a crear interpolaciones de movimiento complejas con muy facilmente. El editor de
movimiento ofrece una vista compacta de todas las propiedades aplicadas a un grupo de interpolacién seleccionado como gréaficos
bidimensionales. Puede optar por modificar cada uno de estos graficos y, por lo tanto, sus propiedades interpoladas correspondientes,
individualmente. Con alta granularidad y un control preciso, puede enriquecer en gran medida sus animaciones para emular el comportamiento en
el mundo real mediante el editor de movimiento.

Acerca del editor de movimiento
¢Por qué utilizar el editor de movimiento?
Apertura del panel Editor de movimiento
Curvas de propiedad
Puntos de anclaje
Puntos de control
Edicién de curvas de propiedad
Edicién de curvas de propiedad con puntos de control
Copia de curvas de propiedad
Inversiéon de una curva de propiedad
Aplicacion de ajustes preestablecidos y aceleraciones personalizadas
Aceleraciones personalizadas
Aplicacion de una curva de aceleracion a una curva de propiedad
Creacion y aplicacion de curvas de aceleracion personalizadas
Copia de curvas de aceleracién
Aplicacion de aceleracion a varias propiedades
Curva resultante
Control de la visualizacion del editor de movimiento
Métodos abreviados de teclado

Ir al principio

Acerca del editor de movimiento

El editor de movimiento se ha disefiado para facilitar la creacion de interpolaciones complejas. El editor de movimiento permite controlar y
manipular las propiedades de una interpolacion. Después de crear una interpolacién de movimiento, puede aprovechar el editor de movimiento
para ajustar con precision la interpolacion. El editor de movimiento facilita la edicion centrada de la interpolacion ya que permite seleccionar y
modificar las propiedades individualmente.

¢Por qué utilizar el editor de movimiento?

El editor de movimiento se ha disefiado para facilitar la creacion de interpolaciones complejas. Asi pues, el editor de movimiento ofrece un control
granular de la interpolacién y sus propiedades. Lo siguiente solo se puede conseguir mediante el editor de movimiento:

» Facilidad de acceso y modificacién de todas las propiedades aplicadas a una interpolacién en un Gnico panel.

» Afiada distintos ajustes preestablecidos de aceleracion o aceleracion personalizada: El editor de movimiento permite afiadir diferentes
ajustes preestablecidos, afadir varios ajustes preestablecidos o crear una aceleracion personalizada. La adicion de aceleraciones a una
propiedad interpolada es un método sencillo para emular el comportamiento de los objetos en el mundo real.

« Curvaresultante: Puede aplicar aceleraciones a propiedades individuales y ver los efectos de aceleraciones en graficos de propiedades
individuales mediante la curva resultante. Una curva resultante es una representacion de la interpolacion real.

« Puntos de anclaje y puntos de control: Puede aislar y realizar ediciones en secciones clave de una interpolacién mediante los puntos de
anclaje y los puntos de control.

« Animaciones refinadas: El editor de movimiento es la Unica forma de crear determinados tipos de animaciones, por ejemplo, la creacién de
una interpolacion de trazado curvo en una propiedad individual mediante el ajuste de su curva de propiedad.
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Ir al principio

Apertura del panel Editor de movimiento

En este articulo se supone que ya ha creado una interpolacion de movimiento y que esta utilizando el editor de movimiento para precisar la
interpolacion. Para obtener mas informacion sobre la creacion de interpolaciones de movimiento, consulte Animacion de interpolacion de
movimiento.

Para abrir el editor de movimiento, realice lo siguiente:

1. En lalinea de tiempo, seleccione el grupo de interpolacién de movimiento que desee precisar y haga doble clic en el grupo de
interpolacion. También puede hacer clic con el botén derecho en el grupo de interpolacion y seleccionar Precisar interpolacion para
iniciar el editor de movimiento.

Ir al principio

Curvas de propiedad

El editor de movimiento representa las propiedades de una interpolacion con graficos bidimensionales denominados curvas de propiedad. Estos
graficos se componen dentro de una cuadricula en el editor de movimiento. Cada propiedad tiene su propia curva de propiedad trazada a lo largo
del tiempo en el eje horizontal (de izquierda a derecha) y el cambio en el valor de la propiedad en el eje vertical.

Puede manipular las interpolaciones de movimiento si edita las curvas de propiedad en el editor de movimiento. Para ello, el editor de movimiento
facilita la edicién suave de curvas de propiedad, lo que permite un control méas preciso de la interpolaciéon. Para manipular una curva de
propiedad, afiada fotogramas clave de propiedad o puntos de anclaje. Esto permite manipular las partes fundamentales de la curva de propiedad,
donde desee que la interpolacién muestre transiciones para dicha propiedad.

Tenga en cuenta que el editor de movimiento solo permite editar las propiedades que se pueden modificar durante un intervalo de interpolaciones.
Por ejemplo, solo se puede asignar un valor a la propiedad Calidad del filtro Bisel degradado en un intervalo de interpolaciones y, por lo tanto, no
se puede editar con el editor de movimiento.
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(A) Curvas de propiedad superpuestas. (B) Curva de propiedad de la propiedad seleccionada.

Puntos de anclaje

Los puntos de anclaje proporcionan un mayor control de las curvas de propiedad, lo cual permite modificar explicitamente partes fundamentales
de una curva. Puede controlar con precision la forma de la mayoria de curvas en el editor de movimiento si afiade fotogramas clave de propiedad
0 puntos de anclaje.

Los puntos de anclaje se muestran como cuadrados en la cuadricula. Con el editor de movimiento, puede controlar el comportamiento de la
interpolacion si afiade puntos de anclaje a una curva de propiedad o modifica sus posiciones. Al afiadir un punto de anclaje, se crea una esquina
cuando la curva pasa por los angulos. Sin embargo, puede suavizar cualquier segmento de una curva de propiedad mediante los controles curva
para los puntos de control.

Puntos de control

Los puntos de control permiten suavizar o modificar una curva de propiedad a ambos lados de un punto de anclaje. Los puntos de control se
pueden modificar con controles de curva estandar.

Edicion de curvas de propiedad

Para editar las propiedades de una interpolacién, haga lo siguiente:

1. En Flash Professional CC, con un intervalo de interpolaciones seleccionado, haga clic con el boton derecho > seleccione Precisar
interpolacién para abrir el editor de movimiento (o simplemente haga doble clic en el intervalo de interpolaciones).



2. Desplacese hacia abajo y seleccione la propiedad que desee editar.
3. Con la curva de propiedad para la propiedad seleccionada a la vista, puede elegir realizar lo siguiente:

a. Para afadir un punto de anclaje, haga clic en el boton r y haga clic en el fotograma deseado de la curva de propiedad para afadir el
punto de anclaje. O bien haga doble clic en la curva para afadir un punto de anclaje.

b. Seleccione y mueva un punto de anclaje existente (en cualquier direccién) a un fotograma de la cuadricula. El limite del movimiento
vertical se limita a la gama de valores de la propiedad.

c. Para quitar un punto de anclaje, selecciénelo, haga clic y presione Ctrl (Cmd en MAC).

Edicion de curvas de propiedad con puntos de control

Para editar curvas de propiedad mediante los puntos de control, haga lo siguiente:

1. En Flash Professional CC, con un intervalo de interpolaciones seleccionado, haga clic con el botén derecho > seleccione Precisar
interpolacién para abrir el editor de movimiento (o haga doble clic en el intervalo de interpolaciones seleccionado).

2. Desplacese hacia abajo y seleccione la propiedad que desee editar.
3. Con la curva de propiedad para la propiedad seleccionada a la vista, puede elegir realizar lo siguiente:

a. Para afiadir un punto de anclaje, haga clic en el botén r y haga clic en el fotograma deseado de la cuadricula. O bien haga doble clic
en la curva para afadir un punto de anclaje.

O

b. Seleccione un punto de anclaje de la cuadricula.

4. Con el punto de anclaje seleccionado, presione Alt y arrastre verticalmente para activar los puntos de control. Puede modificar la forma de
la curva para suavizar los segmentos de esquina con controles de bézier.

Copia de curvas de propiedad

También puede copiar curvas de propiedad en varias propiedades con el editor de movimiento.
Para copiar una curva de propiedad, haga lo siguiente:

1. En Flash Professional CC, con un intervalo de interpolaciones seleccionado, haga clic con el boton derecho > seleccione Precisar
interpolacién para abrir el editor de movimiento (o haga doble clic en el intervalo de interpolaciones seleccionado).

2. Seleccione la propiedad cuya curva desee copiar y haga clic con el botén derecho > Copiar O BIEN presione Ctrl + C (Cmd + C en
Mac).

3. Seleccione la propiedad en la que desee pegar la curva de propiedad copiada y haga clic con el botén derecho > Pegar o presione Ctrl +
V (Cmd + V en Mac).

Inversion de una curva de propiedad

Para invertir una curva de propiedad, haga lo siguiente:

1. En el editor de movimiento, seleccione una propiedad.
2. Haga clic con el botén derecho > Invertir para invertir la curva de propiedad.

Ir al principio

Aplicacion de ajustes preestablecidos y aceleraciones personalizadas

La aceleracion permite controlar la velocidad de una interpolacion para crear movimiento realista con efectos agradables. La aplicacion de
aceleraciones en interpolaciones de movimiento permite manipular el principio y el final de una animacioén para conseguir un movimiento mas
natural del objeto. Por ejemplo, uno de los muchos usos comunes de la aceleracion es afiadir aceleracion y desaceleracion realistas en los
extremos del trazado de movimiento de un objeto. En resumen, Flash Pro CC modifica la velocidad de cambio del valor de la propiedad segun la
aceleracion aplicada.

Una aceleracion puede ser simple o compleja. Flash contiene una amplia gama de ajustes preestablecidos de aceleracion que se pueden aplicar



para obtener efectos simples o complejos. También puede asignar intensidad a una aceleracion para mejorar el efecto visual de una interpolacion.
En el editor de movimiento también es posible crear sus propias curvas de aceleraciéon personalizadas.

Como las curvas de aceleracion del editor de movimiento pueden ser complejas, utilicelas para crear movimiento complejo en el escenario sin
necesidad de crear trazados de movimiento complejos en el escenario. También puede utilizar curvas de aceleracion para crear interpolaciones
complejas de cualquier otra propiedad, ademas de las propiedades espaciales como Ubicacién Xy Z.

Curva trazada para el ajuste preestablecido de aceleracion de rebote

Aceleraciones personalizadas

Las aceleraciones personalizadas le permiten crear su propia aceleracion utilizando la curva de aceleracion personalizada del editor de
movimiento. A continuacion, podra aplicar la aceleracion personalizada a cualquier propiedad de una interpolacion seleccionada.

El grafico de aceleracion personalizado representa el grado de movimiento a lo largo del tiempo. Los fotogramas se representan en el eje
horizontal y el porcentaje de cambio de la interpolacion se representa en el eje vertical. El primer valor de la animacién estéa en el 0%, mientras
que el ultimo fotograma clave puede establecerse entre 0 y 100%. La velocidad de cambio de la instancia interpolada se indica mediante la
pendiente de la curva del grafico. Si crea una linea horizontal (sin pendiente) en el gréafico, la velocidad es cero; si crea una linea vertical en el
grafico, hay un cambio instantdneo en la velocidad.

Aplicacién de una curva de aceleracién a una curva de propiedad

Para afiadir aceleracion a una propiedad interpolada, haga lo siguiente:
1. En el editor de movimiento, seleccione la propiedad a la que desee aplicar la aceleracion y haga clic en el boton Afiadir aceleracion para
mostrar el panel de aceleracion.
2. En el panel Aceleracion, puede elegir:

a. Seleccionar un ajuste preestablecido de aceleracion en el panel izquierdo para aplicarlo. Escribir un valor en el campo Aceleracion para
especificar la intensidad de la aceleracion.

b. Seleccionar Aceleracion personalizada en el panel izquierdo y modificar la curva de aceleracion para crear una aceleracion
personalizada. Para obtener mas informacion, consulte Creacion y aplicacion de curvas de aceleracion personalizadas.

3. Para cerrar el panel de aceleracion, haga clic fuera de él. Observe que el botén Afadir aceleracion muestra el nombre de la aceleracion que
haya aplicado a la propiedad.

Creacion y aplicacion de curvas de aceleracién personalizadas

Para crear y aplicar aceleracion personalizada a una propiedad interpolada, haga lo siguiente:

1. En el editor de movimiento, seleccione la propiedad a la que desee aplicar la aceleracion personalizada y haga clic en el boton Afadir
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aceleracion para mostrar el panel de aceleracion.
2. En el panel Aceleracion, puede modificar la curva de aceleracion personalizada predeterminada como sigue:

a. Presione Alt y haga clic para afiadir puntos de anclaje en la curva. Asimismo, puede mover estos puntos a cualquier punto de la
cuadricula.

b. Active puntos de control (presione Alt + haga clic en un punto de anclaje) en un punto de anclaje para suavizar los segmentos curvos
a ambos lados de un punto de anclaje.

3. Para cerrar el panel de aceleracién, haga clic fuera de él. Observe que el botén Afadir aceleracion muestra Personalizado, lo que indica
que se ha aplicado una aceleracion personalizada a la propiedad.

Copia de curvas de aceleracion

Para copiar una curva de aceleracién, haga lo siguiente:

1. En el panel Aceleracion, seleccione la curva de aceleracion que desee copiar y presione Ctrl + C (Cmd + C en Mac).
2. Seleccione la propiedad en la que desee pegar la curva de aceleracion copiada y presione Ctrl + V (Cmd + V en Mac).

Aplicacién de aceleracidn a varias propiedades

Ahora puede aplicar una aceleracion personalizada o un ajuste preestablecido de aceleracién a los grupos de propiedades. El editor de
movimiento organiza las propiedades de forma jerarquica en grupos de propiedades y propiedades secundarias. Dentro de la jerarquia, puede
aplicar aceleraciones a cualquier nivel, es decir, a propiedades individuales o grupos de propiedades .

Tenga en cuenta que, después de aplicar la aceleracién a un grupo de propiedades, puede continuar editando las propiedades secundarias
individualmente. También significa que puede aplicar otra aceleracion (que no sea la del grupo) a una propiedad secundaria.

Para aplicar una aceleracion a varias propiedades, haga lo siguiente:

1. En el editor de movimiento, seleccione el grupo de propiedades y haga clic en el botén Afiadir aceleracién para mostrar el panel de
aceleracion.

2. En el panel de la aceleracién, seleccione un ajuste preestablecido de aceleracion o cree una aceleracion personalizada. Para aplicar la
aceleracion seleccionada al grupo de propiedades, haga clic fuera del panel de aceleracion.

Ir al principio

Curva resultante

Si se aplica una curva de aceleracion a una curva de propiedad, aparece en la cuadricula una superposicion visual, llamada curva resultante. La
curva resultante es una representacion exacta del efecto de la aceleracion aplicada a una curva de propiedad. Es indicativa de la animacion final
del objeto interpolado. La curva resultante le ayuda a comprender el efecto que se muestra en el escenario al probar la animacion.
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(A) Curva resultante de la aceleracion de ajuste preestablecido de rebote hacia dentro aplicada a la propiedad de ubicacién X.

Ir al principio

Control de la visualizacion del editor de movimiento

En el editor de movimiento es posible controlar qué curvas de propiedad pueden editarse y qué tamafio de visualizacion tiene cada una de ellas.
Las curvas de propiedad mostradas a tamafio grande son mas faciles de editar.

« El nuevo editor de movimiento solo muestra las propiedades que se aplican a una interpolacion.

« Puede utilizar la activacion y desactivacion de Ajustar a vista (|"’|) para ajustar el editor de movimiento a la anchura de la linea de tiempo.

« Puede ajustar el tamafio del editor de movimiento y seleccionar mostrar menos (%) o mas fotogramas ( = ) con los controles de zoom de la
linea de tiempo. También puede utilizar el regulador para definir una vista adecuada del editor de movimiento.

» El editor de movimiento también dispone de zoom vertical. Puede utilizar el zoom vertical para mostrar un intervalo adecuado de valores de
propiedades en el editor de movimiento. La funcion de zoom también permite realizar ediciones centradas y mas precisas en una curva de
propiedad.

» De forma predeterminada, las propiedades se amplian en el panel izquierdo del editor de movimiento. Para contraer la lista de analisis, haga
clic en un nombre de propiedad.

Ir al principio

Métodos abreviados de teclado

Haga doble clic en una curva de propiedad para afiadir un punto de anclaje.

Presione Alt y arrastre un punto de anclaje para activar los puntos de control.

Presione Alt y arrastre para manipular un punto de control seleccionado (edicion de una sola cara).
Presione Alt y haga clic en un punto de anclaje para desactivar los puntos de control (punto de esquina).
Presione Mayus y arrastre para mover un punto de anclaje en la direccion lineal.

Presione Comando/Control y haga clic para quitar un punto de anclaje.

Presione las teclas de flecha arriba o abajo para mover un punto de anclaje seleccionado verticalmente.
Presione Comando/Control + C/V para copiar/pegar una curva seleccionada.

Presione Comando/Control + R para invertir una curva seleccionada.



Presione Comando/Control y desplacese para aumentar/reducir.
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Interpolacion de formas

Interpolaciones de formas

Creacion de unainterpolacion de forma

Control de cambios de formas con consejos
Interpolacién de forma en trazos con anchura variable

Ir al principio

Interpolaciones de formas

En la interpolacion de forma, se dibuja una forma vectorial en un fotograma concreto de la linea de tiempo y se modifica o se dibuja otra forma en
otro fotograma especifico. Posteriormente, Flash Professional interpola las formas intermedias de los fotogramas intercalados y crea la animacion
de una forma cambiante.

Flash Pro permite afiadir interpolaciones de forma a trazos sdlidos uniformes y a trazos sofisticados no uniformes. También puede afiadir
interpolaciones de forma a trazos mejorados con la herramienta Anchura variable. Experimente con las formas que desee utilizar para determinar
los resultados. Puede utilizar los consejos de forma para indicar a Flash Professional qué puntos de la forma inicial deben corresponder con
puntos especificos de la forma final.

También puede interpolar la posicion y el color de las formas de una interpolacion de forma.

Para aplicar la interpolacion de forma a grupos, instancias o imagenes de mapas de bits, separe estos elementos. Consulte Separar una instancia
de simbolo.

Para aplicar la interpolacion de forma a texto, separe el texto dos veces para convertirlo en objetos. Consulte Separar una instancia de simbolo.

Ir al principio

Creacion de una interpolacion de forma

Los siguientes pasos indican como crear una interpolacion de forma desde el fotograma 1 al fotograma 30 de la linea de tiempo. No obstante,
puede crear interpolaciones en cualquier parte de la linea de tiempo que elija.

1. En el fotograma 1, dibuje un cuadrado con la herramienta Rectangulo.

2. Seleccione el fotograma 30 de la misma capa y aflada un fotograma clave vacio, seleccionando Insertar > Linea de tiempo > Fotograma
clave vacio, o bien, presione F7.

3. En el escenario, dibuje un circulo con la herramienta Ovalo en el fotograma 30.

En este momento debe haber un fotograma clave en el fotograma 1 con un cuadrado y un fotograma clave en el fotograma 30 con un
circulo.

4. En la linea de tiempo, seleccione uno de los fotogramas entre los dos fotogramas clave en la capa que contiene las dos formas.
5. Elija Insertar > Interpolacion de forma.
Flash interpola las formas en todos los fotogramas entre los dos fotogramas clave.

6. Para obtener una vista previa de la interpolacion, arrastre la cabeza lectora por los fotogramas de la linea de tiempo o presione la tecla
Intro.

7. Para interpolar movimiento ademas de la forma, mueva la forma del fotograma 30 a una ubicacion del escenario que sea distinta de la
ubicacion de la forma del fotograma 1.

Previsualice la animacién presionando la tecla Intro.
8. Para interpolar el color de la forma, aplique a la forma del fotograma 1 un color diferente de la forma del fotograma 30.

9. Para afiadir aceleracion a la interpolacion, seleccione uno de los fotogramas entre los dos fotogramas clave e indique un valor en el campo
Aceleracion del inspector de propiedades.


http://idiom-q-win-1/es/flash/using/symbol-instances.html#break_apart_a_symbol_instance
http://idiom-q-win-1/es/flash/using/symbol-instances.html#break_apart_a_symbol_instance
http://idiom-q-win-1/es/flash/using/symbol-instances.html#break_apart_a_symbol_instance

Especifique un valor negativo para acelerar el comienzo de la interpolacion. Indique un valor positivo para acelerar el final de la
interpolacion.

Ir al principio

Control de cambios de formas con consejos

Para controlar cambios de forma mas complejos o improbables, utilice los consejos de forma. Los consejos de forma identifican puntos que deben
corresponder en las formas inicial y final. Por ejemplo, si esta interpolando el dibujo de una cara mientras cambia de expresion, puede marcar
cada ojo con un consejo de forma. A continuacion, en lugar de que la cara se convierta en una figura amorfa durante el cambio, los ojos siguen
siendo reconocibles y cambian de manera independiente durante el proceso.

Los consejos de forma incluyen letras (de la a a la z) para identificar los puntos que se corresponden en las formas inicial y final. Puede utilizar
hasta 26.

Los consejos de forma aparecen de color amarillo en los fotogramas clave iniciales, verde en los fotogramas clave finales y rojo cuando no se
encuentran en una curva.

Para obtener un resultado 6ptimo al interpolar formas, siga las directrices que se indican a continuacion:

En la interpolacion de formas complejas, cree formas intermedias e interpélelas en lugar de definir sélo la forma inicial y final.

Compruebe que los consejos de forma son légicos. Por ejemplo, si esta utilizando tres consejos de forma para un triangulo, deben estar en
el mismo orden en el triangulo original y en el triAngulo que se va a interpolar. El orden no puede ser abc en el primer fotograma clave y acb
en el segundo.

Es preferible colocar los consejos de forma en sentido contrario a las agujas del reloj a partir de la esquina superior izquierda de la forma.

Utilizacion de consejos de formas

1.

2.

Seleccione el primer fotograma clave de una secuencia de forma interpolada.

Seleccione Modificar > Forma > Afadir consejo de forma. El consejo de forma inicial aparece como un circulo rojo con la letra a en algun
lugar de la forma.

Coléquelo en un punto que desee marcar.

Seleccione el tltimo fotograma clave de la secuencia. El consejo de forma final aparece en algun lugar de la forma como un circulo verde
con la letra a.

Coloque el consejo de forma en el punto de la forma final que deberia corresponder con el primer punto marcado.

Para ver el cambio introducido con los consejos de forma, vuelva a reproducir la animacion. Para afinar la interpolacién, mueva los consejos
de forma.

Repita el proceso para afiadir mas consejos de forma. Los nuevos consejos aparecen con las letras siguientes (b, ¢ etcétera).

Visualizacién de todos los consejos de formas

Seleccione Ver > Mostrar consejos de forma. Para poder seleccionar Mostrar consejos de forma, la capa y el fotograma clave que contienen
los consejos de forma deben estar activos.



Eliminacién de consejos de formas

o Arrastrelo fuera del escenario.

Eliminacién de todos los consejos de formas

» Seleccione Modificar > Forma > Quitar todos los consejos.

Ir al principio

Interpolacion de forma en trazos con anchura variable

Flash Pro CC 2014 permite afiadir interpolaciones de forma en trazos sofisticados con anchura variable. Anteriormente, Flash Pro solo admitia la
creacion de interpolaciones de forma para formas y trazos y uniformes sélidos. Por este motivo, los disefiadores no podian crear interpolaciones
de forma para los trazos no uniformes, como trazos mejorados con la herramienta Anchura variable. La interpolacién de trazos con anchura
variable amplia enormemente las posibilidades de disefio de Flash Pro CC.

La adicién de interpolaciones de forma a trazos sofisticados es similar a la adicién de interpolaciones a una forma o a un trazo uniforme soélido. El
flujo de trabajo requiere que defina la forma inicial y final de la interpolacion. Flash Pro creara los fotogramas de transicion de la interpolacion.

Acerca de la herramienta Anchura variable

La herramienta Anchura variable permite mejorar trazos sélidos uniformes para crear trazos sofisticados y atractivos. Para obtener informacion
sobre como mejorar los trazos con la herramienta Anchura variable, consulte Mejora de trazos y formas con la herramienta Anchura variable.

Adicion de interpolaciones de forma a trazos de anchura variable

1. En Flash Professional CC, dibuje una linea con la herramienta Linea.

Trazo de linea dibujado con la herramienta Linea en el escenario con el valor de trazo definido en 2 px.

2. Utilice la anchura variable para afiadir anchura en medio del trazo (consulte la figura siguiente). Para obtener mas informacién sobre el uso
de la herramienta Anchura variable, consulte Mejora de trazos con la herramienta Anchura variable.


http://idiom-q-win-1/es/flash/using/draw-simple-lines-shapes.html#Enhancing%20strokes%20and%20shapes%20using%20the%20Variable%20Width%20tool
http://idiom-q-win-1/es/flash/using/draw-simple-lines-shapes.html#main-pars_header_0

Trazo de anchura variable creado con la herramienta Anchura variable con el valor de trazo definido en 68,0 px.

3. Seleccione otro fotograma de la linea de tiempo, por ejemplo el fotograma 30, y cree la forma final del trazo para la interpolacion.

Forma final afiadida al Gltimo fotograma clave de la interpolacion de forma.

4. Haga clic en cualquier fotograma entre 1 y 30 y seleccione Crear interpolacion de forma.

Adicion de interpolaciones de forma a perfiles de anchura variable

Flash Pro CC también permite afadir interpolaciones de forma a trazos sofisticados guardados como perfiles de anchura variable. Puede aplicar
perfiles de anchura a las formas iniciales y finales de una interpolacién y permitir que Flash cree una interpolacion de forma suave.

Los perfiles de anchura son trazos sofisticados creados y guardados con la herramienta Anchura variable para facilitar su reutilizacion. Para
obtener mas informacion sobre los perfiles de anchura, consulte Almacenamiento de perfiles de anchura.

Para afiadir interpolaciones de forma a perfiles de anchura variable, haga lo siguiente:

1. En Flash Professional CC, dibuje una linea en el escenario con la herramienta Linea.


http://idiom-q-win-1/es/flash/using/draw-simple-lines-shapes.html#Saving%20width%20profiles

Trazo de linea dibujado con la herramienta Linea en el escenario con el valor de trazo definido en 2 px.

2. En el inspector de propiedades, seleccione y aplique un perfil de anchura de la lista desplegable Anchura.
Propiedades

Forma

Estilo:  Sdlido

Anchura:

remao:
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Trazo de anchura variable creado con la herramienta Anchura variable con el valor de trazo definido en 68,0 px.

3. Seleccione otro fotograma de la linea de tiempo, por ejemplo el fotograma 30, y seleccione el perfil de anchura deseado de la lista
desplegable Anchura en el inspector de propiedades.

4. Haga clic en cualquier fotograma entre 1 y 30 y seleccione Crear interpolacion de forma para afiadir la interpolacion de forma a los
perfiles de anchura seleccionados.

Los términos de Creative Commons no cubren las publicaciones en Twitter™ y Facebook.
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Fotogramas y fotogramas clave

Insercion de fotogramas en la linea de tiempo

Seleccién de fotogramas en la linea de tiempo

Etiquetado de fotogramas en la linea de tiempo

Activacion de una seleccion de fotogramas basada en el tamafio
(Sélo Flash Professional CC) Distribuir en fotogramas clave
Copiar o pegar un fotograma o secuencia de fotogramas
Eliminacion de un fotograma o secuencia de fotogramas

Mover un fotograma clave o una secuencia de fotogramas
Cambie la longitud de una secuencia de fotogramas estaticos
Conversion de un fotograma clave en fotograma
Previsualizacién del contenido del fotograma en la linea de tiempo

Al igual que en las peliculas, los documentos de Adobe® Flash® Professional dividen el tiempo en fotogramas. En la linea de tiempo, se trabaja
con estos fotogramas para organizar y controlar el contenido de los documentos. Los fotogramas se colocan en la linea de tiempo en el orden en
que se desea que aparezcan los objetos de los fotogramas en el contenido final.

Un fotograma clave es un fotograma donde una nueva instancia del simbolo aparece en la linea de tiempo. Un fotograma clave también puede
ser un fotograma que incluya codigo ActionScript® para controlar determinados aspectos del documento. También se puede afiadir un fotograma
clave vacio en la linea de tiempo como marcador de posicion de los simbolos que se pretendan afiadir mas adelante, o bien para dejar el
fotograma vacio de forma premeditada.

Un fotograma clave de propiedad es un fotograma clave en el que se definen cambios en las propiedades de un objeto para una animacion. Flash
Professional puede interpolar, o rellenar automaticamente, los valores de propiedades entre los fotogramas clave de propiedad para generar
animaciones sin cortes. Puesto que los fotogramas clave de propiedad permiten producir animaciones sin tener que dibujar cada fotograma
individual, facilitan la creacion de animaciones. Una serie de fotogramas con animacion interpolada recibe el nombre de interpolaciéon de
movimiento.

Un fotograma interpolado es cualquier fotograma perteneciente a una interpolacién de movimiento.
Un fotograma estatico es cualquier fotograma que no pertenezca a una interpolacion de movimiento.

Es posible organizar los fotogramas clave y los fotogramas clave de propiedad en la linea de tiempo para controlar la secuencia de eventos del
documento y su animacion.

Videos y tutoriales

» Video: Editing frames on the Timeline (en inglés; duracion: 9:27, Peachpit.com)

., , . Volver al principio
Insercion de fotogramas en la linea de tiempo prnem

» Para insertar un fotograma nuevo, seleccione Insertar > Linea de tiempo > Fotograma (F5).

« Para crear un nuevo fotograma clave, elija Insertar > Linea de tiempo > Fotograma clave (F6), o bien, haga clic con el boton derecho del
raton (Windows) o presione la tecla Control y haga clic (Macintosh) en el fotograma donde desee colocar un fotograma clave y seleccione
Insertar fotograma clave en el mena contextual.

« Para crear un nuevo fotograma clave vacio, elija Insertar > Linea de tiempo > Fotograma clave vacio, o bien, haga clic con el botén derecho
del raton (Windows) o presione la tecla Control y haga clic (Macintosh) en el fotograma donde desee colocar el fotograma clave y seleccione
Insertar fotograma clave vacio en el mend contextual.

., . . Volver al principio
Seleccion de fotogramas en la linea de tiempo

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

» Para seleccionar un fotograma, haga clic en el fotograma. Si esta activada la opcién Seleccion basada en el tamafio, presione la tecla
Control (Windows) o la tecla Comando (Macintosh) y haga clic en el fotograma.

« Para seleccionar varios fotogramas contiguos, arrastre el cursor sobre los fotogramas o haga clic con la tecla Mayus. pulsada en fotogramas
adicionales.


http://www.peachpit.com/podcasts/episode.aspx?e=8ef19dd6-80e5-4a54-8276-9f9b94b80f75

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

« Para seleccionar todos los fotogramas en la linea de tiempo, seleccione Editar > Linea de tiempo > Seleccionar todos los fotogramas.

» Para seleccionar un grupo completo de fotogramas estaticos, haga doble clic en un fotograma entre dos fotogramas clave. Si esta activada
la opcion Seleccién basada en el tamafio, haga clic en cualquier fotograma de la secuencia.

» Para seleccionar todo el grupo de fotogramas (interpolacion de movimiento o cinematica inversa) haga clic una vez si ha activado la opcion
Seleccion basada en el tamafio en Preferencias. Si la opcién Seleccion basada en el tamafio esta desactivada, haga doble clic en el grupo.
Para seleccionar varios grupos, haga clic en cada uno de ellos mientras mantiene presionada la tecla Mayus.

Volver al principio

Etiguetado de fotogramas en la linea de tiempo

Puede etiquetar fotogramas en la linea de tiempo para ayudarle a organizar el contenido. También puede etiquetar un fotograma para poder
hacer referencia a él en ActionScript por su etiqueta. De ese modo, si reorganiza la linea de tiempo y mueve la etiqueta a otro nimero de
fotograma, el cédigo ActionScript seguira haciendo referencia a la misma etiqueta y no sera preciso actualizarla.

Las etiquetas de fotograma sélo se pueden aplicar a fotogramas clave. La recomendacion es crear una capa distinta en la linea de tiempo para
gue contenga las etiquetas de fotograma.

Para afiadir una etiqueta de fotograma:

1. Seleccione el fotograma que desee etiquetar en la linea de tiempo.

2. Con el fotograma seleccionado, asigne un nombre a la etiqueta en la seccién Etiqueta del inspector de propiedades. Presione Intro o
Retorno.

Videos y tutoriales

» Video: Uso de etiquetas de fotograma (Duracién = 8:29, Peachpit.com)

. .. ., ~ Volver al principio
Activacion de una seleccién de fotogramas basada en el tamafio ver e e

La seleccién de fotogramas basada en el tamafio permite seleccionar un intervalo de fotogramas entre 2 fotogramas clave con un solo clic.

1. Seleccione Edicion > Preferencias.

2. Elija la categoria General.

3. En la seccion Linea de tiempo, active Seleccion basada en el tamafio.
4. Haga clic en Aceptar.

(S6lo Flash Professional CC) Distribuir en fotogramas clave volveralprineipio

La opcion Distribuir en fotogramas clave permite distribuir varios objetos (simbolos y mapas de bits) en el escenario, cada uno en un fotograma
clave individual.

1. Seleccione varios objetos de cualquier capa del escenario.
2. Haga clic con el boton derecho en cualquier punto del escenario y seleccione Distribuir en fotogramas clave.

. . Volver al principio
Copiar o pegar un fotograma o secuencia de fotogramas

% Realice uno de los siguientes pasos:

« Seleccione el fotograma o la secuencia y haga clic en Editar > Linea de tiempo > Copiar fotogramas. Seleccione el fotograma o la secuencia
que desea sustituir y seleccione Edicién > Linea de tiempo> Pegar fotogramas.

« Mientras mantiene la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) y arrastre un fotograma clave hasta la posicion en la que desee copiarlo.

. ., . Volver al principio
Eliminacion de un fotograma o secuencia de fotogramas prinep

%+ Seleccione el fotograma o la secuencia y elija Editar > Linea de tiempo > Quitar fotogramas o haga clic con el botén derecho del ratén
(Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) sobre el fotograma o la secuencia y seleccione Quitar fotogramas en el menu contextual.

Los fotogramas de alrededor permanecen intactos.

. Volver al principio
Mover un fotograma clave o una secuencia de fotogramas ver e e

% Seleccione un fotograma clave o una secuencia de fotogramas y arrastre el fotograma clave o secuencia de fotogramas hasta la posicion que


http://www.peachpit.com/podcasts/episode.aspx?e=dbcbffdb-d556-4939-a722-c5ddfcc0725d

desee.

. . . L4t Volver al principio
Cambie la longitud de una secuencia de fotogramas estaticos ver e et

#* Mantenga presionada la tecla Control (Windows) o Comando (Macintosh) mientras arrastra el ratén hasta el fotograma inicial o final del grupo
hacia la izquierda o la derecha.

Para cambiar la longitud de una secuencia de animacion fotograma a fotograma, consulte Creacion de animaciones fotograma a fotograma.

., Volver al principio
Conversion de un fotograma clave en fotograma prinep

% Seleccione el fotograma clave y elija Editar > Linea de tiempo > Borrar fotograma o haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con
la tecla Control presionada (Macintosh) sobre el fotograma clave y seleccione Borrar fotograma en el mena contextual.

El contenido del escenario del fotograma clave eliminado y todos los fotogramas hasta el fotograma clave siguiente se sustituiran por el contenido
del escenario del fotograma que preceda al fotograma clave eliminado.

Volver al principio

Previsualizacion del contenido del fotograma en la linea de tiempo

En cada fotograma clave de la linea de tiempo, vera una vista previa en miniatura de los elementos del fotograma clave.

%+ Seleccione Vista previa en el ment Opciones del panel Linea de tiempo situado en la esquina superior derecha del panel Linea de tiempo.
Mas temas de ayuda

Aspectos basicos de animaciones

Interpolaciones de movimiento
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Animacion fotograma a fotograma

Creacién de animaciones fotograma a fotograma
Creacion de animaciones fotograma a fotograma mediante la conversién de interpolaciones clasicas o de movimiento
Utilizacién de papel cebolla

., . . Volver al principio
Creacion de animaciones fotograma a fotograma prinetp

La animacion fotograma a fotograma cambia el contenido del escenario en cada fotograma y es ideal para las animaciones complejas en las que
la imagen cambia en cada fotograma en lugar de moverse por el escenario. Este tipo incrementa el tamafio del archivo con mayor rapidez que la
animacion interpolada. En la animacion fotograma a fotograma, Flash Professional guarda los valores de los fotogramas completos.

Para crear una animacion fotograma a fotograma, defina cada fotograma como fotograma clave y cree una imagen distinta para cada uno.
Inicialmente, cada fotograma clave tiene el mismo contenido que el fotograma clave inmediatamente anterior, de modo que los fotogramas
pueden modificarse en la animacion de forma gradual.

1. Haga clic en el nombre de una capa para activarla y seleccione un fotograma de la capa donde debe iniciarse la animacion.
2. Si el fotograma no es un fotograma clave, seleccione Insertar > Linea de tiempo > Fotograma clave.

3. Cree lailustracion del primer fotograma de la secuencia. Utilice las herramientas de dibujo, pegue imagenes del portapapeles o importe un
archivo.

4. Para afiadir un nuevo fotograma cuyo contenido sea igual al del primer fotograma clave, haga clic en el siguiente fotograma a la derecha de
la misma flecha y seleccione Insertar > Linea de tiempo > Fotograma clave, o haga clic con el boton derecho del raton (Windows) o la tecla
Control (Macintosh) presionada, y seleccione Insertar fotograma clave.

5. Para crear el siguiente incremento de la animacién, cambie el contenido de este fotograma en el escenario.
6. Para completar la secuencia de animacion fotograma a fotograma, repita los pasos 4 y 5 hasta que haya creado el movimiento deseado.

7. Para probar la secuencia de animacion, elija Control > Reproducir o haga clic en el boton Reproducir del controlador (Ventana > Barras de
herramientas > Controlador).

Volver al principio

Creacion de animaciones fotograma a fotograma mediante la conversion de interpolaciones
clasicas o de movimiento

Puede convertir una interpolacién clasica o un grupo de interpolacién de movimiento en una animacion fotograma a fotograma. En una animacion
fotograma a fotograma, cada fotograma contiene fotogramas clave independientes (no fotogramas clave de propiedad) y cada uno de ellos incluye
instancias individuales del simbolo animado. La animacién fotograma a fotograma no contiene valores de propiedad interpolados.

% Haga clic con el botén derecho (Windows) o presione la tecla Control y haga clic (Macintosh) en el grupo de interpolacién que desee convertir y
seleccione Convertir en animacion fotograma a fotograma en el menud contextual.

Volver al principio

Utilizacién de papel cebolla

Normalmente s6lo se muestra un fotograma de la secuencia de animacion en el escenario. Para facilitar la colocacion y edicion de la animacién
fotograma a fotograma, se pueden ver varios fotogramas a la vez en el escenario. El fotograma situado bajo la cabeza lectora aparece de color
normal, mientras que los fotogramas circundantes aparecen atenuados; cada fotograma parece estar dibujado sobre hojas de papel traslicido
(papel cebolla) colocadas una encima de otra. Los fotogramas atenuados no pueden editarse.

Videos y tutoriales

« Video: Aligning Objects with Onion Skinning and the Grid (en inglés; duracion: 8:34, Adobe Press)

Visualizacién simultanea de varios fotogramas de una animacion en el escenario
% Haga clic en el botdn Papel cebolla . Todos los fotogramas entre los marcadores Papel cebolla inicial y Papel cebolla final (en el encabezado
de la linea de tiempo) aparecen superpuestos como un solo fotograma en la ventana Documento.
Control de visualizacion de papel cebolla
» Para ver los fotogramas de papel cebolla como contornos, haga clic en el boton Contornos de papel cebolla .

« Para cambiar la posicion de los marcadores de papel cebolla, arrastre el puntero hasta la nueva ubicacién. En general, los marcadores se
mueven de forma conjunta con el puntero del fotograma actual.


http://www.peachpit.com/podcasts/episode.aspx?e=5c79f9d9-dfa1-46e9-aa1e-4ae616745823

« Para poder editar todos los fotogramas situados entre los marcadores de papel cebolla, haga clic en el botén Editar varios fotogramas . En
general, la opcion Papel cebolla sélo permite editar el fotograma actual. Sin embargo, puede ver el contenido de cada fotograma situado
entre los marcadores y editarlo aunque no se trate del fotograma actual.

Nota: las capas bloqueadas (con el icono del candado) no aparecen cuando se activa la opcién de papel cebolla. Para evitar la confusion
producida por multiples imagenes, bloguee u oculte las capas que no desea visualizar con esta opcion.

Cambio de la visualizacion de los marcadores de papel cebolla

#* Haga clic en el botén Modificar marcadores de papel cebolla [:1y elija una opcion:

Siempre mostrar los marcadores Muestra los marcadores de papel cebolla en el encabezado de la linea de tiempo, esté activada o no la
opcion de papel cebolla.

Definir papel transparente Bloquea los marcadores de papel cebolla en la posicion actual en el encabezado de la linea de tiempo. Normalmente
el rango de papel cebolla es relativo al puntero del fotograma actual y los marcadores de papel cebolla. Al anclar los marcadores, evita que se
muevan con el puntero del fotograma actual.

Papel cebolla 2 Muestra dos fotogramas a cada lado del fotograma actual.

Papel cebolla 5 Muestra cinco fotogramas a cada lado del fotograma actual.

Papel cebolla todo Muestra todos los fotogramas a cada lado del fotograma actual.

[3) v-rvo-s7 |
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Creacioén y publicacion de un documento de HTML5 Canvas

¢Qué es HTML5 Canvas?
El nuevo tipo de documento HTML5 Canvas
Flash Professional y la API Canvas
Creacion de un documento de HTML5 Canvas
Adicién de interactividad a un documento de HTML5 Canvas
Uso de los fragmentos de codigo JavaScript
Referencias a la documentacion de CreateJS
Publicacion de animaciones en HTML5
Conceptos basicos de la salida de HTML5 Canvas
Migracién de contenido existente a HTML5 Canvas
Cambios aplicados al contenido tras migrar
Conversion de ActionScript 3 a un documento de HTML5 Canvas mediante el script JSFL
Conversion y reutilizacion de recursos de ActionScript en HTML5 Canvas

Ir al principio

¢, Qué es HTML5 Canvas?

Canvas es un elemento nuevo en HTML5 que proporciona API que permiten generar y procesar dindmicamente graficos, tablas, imagenes y
animaciones. La presencia de la AP| Canvas para HTML5 consolida la plataforma HTML5 ya que proporciona capacidad de dibujo bidimensional.
Esta capacidad es compatible con la mayoria de sistemas operativos y navegadores modernos.

Béasicamente, Canvas es un motor de representacion; los dibujos son finales y no se puede cambiar su tamafio. Ademas, los objetos dibujados en
Canvas no forman parte del DOM de la pagina web.

En una pagina web, podra afiadir elementos Canvas con la etiqueta <Canvas>. Estos elementos se podran mejorar con JavaScript para crear
interactividad. Para mas informacion, consulte este vinculo.

Ir al principio

El nuevo tipo de documento HTML5 Canvas

Flash Professional CC permite crear documentos de HTML5 Canvas con ilustraciones ricas, graficos, animaciones, etc. Se ha agregado un nuevo
tipo de documento (HTML5 Canvas) a Flash Pro que proporciona compatibilidad nativa para crear contenido enriquecido e interactivo de HTMLS5.
Esto significa que puede utilizar la linea de tiempo, el espacio de trabajo y las herramientas tradicionales de Flash Professional para crear
contenido y producir salidas de HTML5. Con unos pocos clics podra crear y un documento de HTML5 Canvas y generar salidas totalmente
funcionales. Para ello, en Flash Pro, las opciones de publicacion y documento estén preestablecidas para generar una salida de HTMLS5.

Flash Professional CC esta integrado con CreateJS, lo que habilita contenido interactivo enriquecido en tecnologias de web abierta mediante
HTML5. Flash Pro CC genera HTML y JavaScript para el contenido (incluye mapas de bits, vectores, formas, sonidos, interpolaciones, etc.)
creado en el escenario. La salida se puede ejecutar en cualquier dispositivo o navegador que admita HTML5 Canvas.

Flash Professional y la API Canvas

Flash Pro publica en HTML5 mediante la APl Canvas. Flash Pro convierte los objetos creados en el escenario en sus equivalentes de Canvas sin
problemas. Flash Pro le permite publicar contenido complejo en HTML5 al permitir la asignacién individual de funciones de Flash a las API de
Canvas.

Ir al principio

Creacién de un documento de HTML5 Canvas

Para crear un documento de HTML5 Canvas, haga lo siguiente:


http://www.w3schools.com/html/html5_canvas.asp

Ya puede empezar a crear contenido HTML5 con las herramientas de Flash Pro. Cuando comience a trabajar con el documento de HTML5
Canvas, observara que ciertas funciones y herramientas no son compatibles y se desactivan. Esto se debe a que Flash Professional admite las
funciones compatibles con el elemento Canvas en HTML5. Por ejemplo, no se admiten las transformaciones 3D, las lineas de puntos y los efectos
biselados.
1. Inicie Flash Professional CC.
2. En la pantalla de bienvenida, haga clic en la opcion HTML5 Canvas. Se abrira un nuevo archivo FLA con la configuracion de publicaciéon
modificada para generar una salida HTMLS5.

3. Si lo prefiere, seleccione Archivo >Nuevo para mostrar el cuadro de didlogo Nuevo documento. Haga clic en la opcién HTML5 Canvas.

Ir al principio

Adicion de interactividad a un documento de HTML5 Canvas

Flash Professional CC publica contenido HTML5 con las bibliotecas de CreateJS. CreateJS es un conjunto de bibliotecas modulares y
herramientas que permite agregar contenido interactivo enriquecido en tecnologias de web abierta mediante HTML5. El conjunto CreateJS esta
compuesto por: EaselJS, TweenJS, SoundJS, PreloadJS y Zoé. CreateJS convierte el contenido creado en el escenario a HTML5 con estas
bibliotecas individuales para generar archivos de salida de HTML y JavaScript. También puede manipular este archivo JavaScript para mejorar su
contenido.

No obstante, Flash Professional CC permite afiadir interactividad directamente a los objetos del escenario creados para HTML5 Canvas. Esto
significa que puede afadir codigo JavaScript a objetos individuales en el escenario en Flash Pro y previsualizarlos durante la creacion. A su vez,
Flash Pro ofrece compatibilidad nativa para JavaScript con funciones Utiles del editor de codigo para ayudar a mejorar la eficacia del flujo de
trabajo de los programadores.

Puede seleccionar fotogramas y fotogramas clave individuales en la linea de tiempo para afiadir interactividad al contenido. Para un documento
de HTML5 Canvas, puede afiadir interactividad mediante JavaScript. Para obtener mas informacion sobre el codigo JavaScript, consulte este
vinculo.

Ahora el cédigo JavaScript se puede escribir directamente en el panel Acciones y puede hacer uso de las siguientes funciones mientras se
redacta el cédigo JavaScript:

Sugerencias de codigo Le permite insertar y editar rapidamente y sin errores codigo JavaScript. Conforme introduzca caracteres en el panel
Acciones, vera una lista de candidatos que podrian completar la entrada automaticamente.

Asimismo, Flash Professional también admite algunas funciones inherentes al panel Acciones al trabajar con HTML5 Canvas. Estas funciones
ayudaran a mejorar la eficacia del flujo de trabajo al agregar interactividad a los objetos en el escenario. Son:

Resaltado de la sintaxis Muestra el codigo en diferentes fuentes o colores segun la sintaxis. Esta funcion permite escribir cédigo en un modo
estructurado, ayudandole a distinguir visualmente los cédigos correctos y los errores de sintaxis.

Coloreado del codigo Muestra el codigo en distintos colores segun la sintaxis. Esto le permite distinguir visualmente las distintas partes de una
sintaxis.

Llaves Afade automaticamente llaves de cierre y paréntesis para abrir al escribir cédigo JavaScript.

A

this.scaop() :

) thiz.newMovieClip mc.addEventlistener("click™, alertpopup)+— B
=) function alercpopup () {
4 Talert{' clicked") :
5 }
3 alert("this will run when the timeline hits this frame");
[

(A) Resaltado de la sintaxis (B) Coloreado del cédigo (C) Llaves


http://www.w3schools.com/js/js_intro.asp
http://www.w3schools.com/js/js_intro.asp

Puede afiadir interactividad a formas u objetos en el escenario mediante JavaScript. Puede afadir JavaScript a fotogramas y fotogramas clave
individuales.

1. Seleccione el fotograma al que quiera afiadir JavaScript.
2. Seleccione Ventana > Acciones para abrir el panel Acciones.

Uso de los fragmentos de codigo JavaScript

Puede afiadir interactividad mediante fragmentos de cédigo JavaScript disponibles en Flash Professional CC. Para acceder a los fragmentos de
codigo y utilizarlos, seleccione Ventana > Fragmentos de c6digo. Para obtener mas informacion sobre la adicion de fragmentos de cédigo
JavaScript, consulte este articulo.

Referencias ala documentacién de CreateJS

Biblioteca de CreateJS Documentacion de API Ejemplos de codigo en Github
EaselJS http://createjs.com/Docs/EaselJS/m https://github.com/createjs/easeljs/
odules/EaselJS.html
http://createjs.com/Docs/TweenJS/m . . )

T JS https://github. / tejs/t /
ween odules/TweenJs. htm ps://github.com/createjs/tweenjs
SoundJS hitp:/createjs.com/Docs/SoundJS/m https://github.com/createjs/soundjs/

odules/SoundJS.html
PreloadJS http://createjs.com/Docs/PreloadJS/ https://github.com/createjs/preloadj
modules/PreloadJS.html s/

Ir al principio

Publicacion de animaciones en HTML5

Para publicar contenido del escenario en HTMLS5, haga lo siguiente:

1. Seleccione Archivo > Configuracién de publicacién.
2. En el cuadro de didlogo Configuracion de publicacion, especifique las opciones siguientes:

Salida Directorio en el que se publicara el FLA. Se asigna el directorio del FLA como directorio predeterminado, pero se puede cambiar la ruta
haciendo clic en el botén Examinar "...".

Linea de tiempo de bucle Si marca esta opcion, la linea de tiempo se reproduce indefinidamente; si no marca esta opcion, se detiene al llegar
al final de la reproduccion.

Publicar HTML Si anula la seleccion de esta opcion, no se genera el archivo HTML.

Archivo de salida: [Sin it 2.8

Linea de tiempo de bude

v Publicar HTML

Rutas de activos Las direcciones URL relativas para exportar imagenes, sonidos y bibliotecas de JavaScript de CreateJS. Si la casilla de
verificacion situada a la derecha no esta marcada, los activos no se exportaran desde el FLA, pero se seguird usando la ruta especificada para
combinar sus direcciones URL. Agiliza la publicaciéon de un archivo FLA con muchos recursos de medios, o bien evita sobrescribir bibliotecas


http://idiom-q-win-1/es/flash/urlpointers/help.adobe.com/using/WSb03e830bd6f770ee1cab0432124bc51a804-8000.html
http://createjs.com/Docs/EaselJS/modules/EaselJS.html
http://createjs.com/Docs/EaselJS/modules/EaselJS.html
https://github.com/createjs/easeljs/
http://createjs.com/Docs/TweenJS/modules/TweenJS.html
http://createjs.com/Docs/TweenJS/modules/TweenJS.html
https://github.com/createjs/tweenjs/
http://createjs.com/Docs/SoundJS/modules/SoundJS.html
http://createjs.com/Docs/SoundJS/modules/SoundJS.html
https://github.com/createjs/soundjs/
http://createjs.com/Docs/PreloadJS/modules/PreloadJS.html
http://createjs.com/Docs/PreloadJS/modules/PreloadJS.html
https://github.com/createjs/preloadjs/
https://github.com/createjs/preloadjs/

modificadas JavaScript.

Espacios de nombres de JavaScript Espacio de nombres en el que se colocan los simbolos, las imagenes y las bibliotecas CreateJS, y donde
se les hace referencia.

105 DE NOMBRES DE

Simbe

Imdgenes:

CreatelS:

Bibliotecas alojadas Si marca esta casilla, se utilizan copias de las bibliotecas alojadas en CreateJS CDN en code.createjs.com. Esto permite
guardar en caché las bibliotecas y compartirlas entre distintos sitios.

Incluir capas ocultas Si se anula la seleccion de esta casilla, las capas ocultas no se incluiran en la salida.

Compactar formas Si marca esta opcion, las instrucciones vectoriales se producen de forma compacta. Anule la seleccion para exportar
instrucciones legibles y redactadas (Util con fines de aprendizaje).

Limites de multiples fotogramas Si marca esta opcion, los simbolos de la linea de tiempo incluyen una propiedad frameBounds con un
conjunto de objetos Rectangle correspondientes a los limites de cada fotograma de la linea de tiempo. Los limites de multiples fotogramas
aumentan considerablemente el tiempo de publicacion.

+ Bibliot

i

cluir capas ocultas

v Compactar formas

Limites de miltiples fotogramas

3. Haga clic en Publicar para publicar el contenido en la ubicacion especificada.

Nota: No se puede reproducir indefinidamente una animacion disefiada con lineas de tiempo anidadas con un solo fotograma.

Ir al principio

Conceptos basicos de la salida de HTML5 Canvas

La salida de HTML5 publicada contiene los siguientes archivos:

Archivo HTML Contiene las definiciones para todas las formas, los objetos y las ilustraciones dentro del elemento Canvas. También invoca el
espacio de nombre CreateJS para convertir Flash en HTMLS5 y el archivo JavaScript correspondiente que contiene elementos interactivos.



Archivo JavaScript Contiene definiciones dedicadas y cddigo para todos los elementos interactivos de la animacién. En el archivo JavaScript
también se define el codigo para todos los tipos de interpolaciones.

De forma predeterminada, estos archivos se copian en la misma ubicacion que el archivo FLA. Puede cambiar la ubicacion si escribe la ruta de
salida en el cuadro de dialogo Configuracion de publicacion (Archivo > Configuracion de publicacion).

Ir al principio

Migracién de contenido existente a HTML5 Canvas

Puede migrar el contenido existente de Flash Pro para generar una salida de HTML5. Para ello, Flash Pro permite migrar el contenido de forma
manual, copiando o importando capas, simbolos y otros elementos de biblioteca individuales. Si lo prefiere, puede ejecutar el comando Convertir
AS3 en un documento de HTML5 Canvas para transferir automéaticamente contenido existente de ActionScript a un nuevo documento de HTML5
Canvas. Para obtener més informacion, consulte este vinculo.

Sin embargo, cuando trabaje con el tipo de documento de HTML5 en Flash Professional CC, observara que algunas funciones de Flash no son
compatibles. Esto se debe a que las funciones de Flash no tienen funciones correspondientes en la APl Canvas, por lo que no pueden utilizarse
con el tipo de documento de HTML5 Canvas. Esto puede afectarle durante la migracion de contenido, cuando intente:

Copiar contenido (capas o simbolos de biblioteca) de un documento de Flash tradicional (como ActionScript 3.0, AIR para Android, AIR para
escritorio, etc.) en el documento de HTMLS5. En este caso, los tipos de contenido no compatibles se eliminan o se convierten en valores
predeterminados compatibles.

Por ejemplo, si se copia una animacién 3D, se eliminaran todas las transformaciones 3D aplicadas a objetos en el escenario.

Importar un archivo PSD o Al con contenido no compatible. En este caso, el contenido se eliminara o se convertird en valores predeterminados
compatibles.

Por ejemplo, importe un archivo PSD con un efecto Bisel degradado. Flash Pro elimina el efecto.

Trabajar con varios tipos de documento (por ejemplo, ActionScript 3.0 and HTML5 Canvas) simultaneamente, si cambia de documentos con una
opcién o herramienta no compatible seleccionada. En este caso, Flash Pro CC indica visualmente que no se admite la funcion.

Por ejemplo, ha creado una linea de puntos en un documento de ActionScript 3.0 y pasa a HTML5 Canvas con la herramienta Linea ain
seleccionada. Observe el puntero y el Inspector de propiedades; se muestran iconos para indicar que la linea de puntos no se admite en HTML5
Canvas.

Scripts Se eliminan componentes de ActionScript y se eliminan los comentarios del codigo. Asimismo, si tiene JavaScript escrito en el bloque de
comentarios (para el kit de herramientas de CreateJS con Flash Professional CC 13.0), debera quitar manualmente los comentarios del codigo.

Por ejemplo, si ha copiado capas que contienen botones, se eliminaran.

Cambios aplicados al contenido tras migrar

A continuacion se muestran los tipos de cambios que se aplicaran cuando migre el contenido heredado a un documento de HTML5 Canvas.

Se elimina el contenido Se eliminan los tipos de contenido que no se admiten en HTML5 Canvas. Por ejemplo:
» Se eliminaran las transformaciones 3D
« Se quitaran los comentarios del codigo ActionScript
« Se eliminaran videos

El contenido se cambia a un valor predeterminado admitido Se admite el tipo de contenido o la funcién, pero una de las propiedades de la
funcién no se admite. Por ejemplo:

» No se admite el modo de mezcla de superposicion, se cambia a Normal.
» Lalinea de puntos no se admite, se cambia a Sélido.

Para obtener una lista completa de las funciones que no se admiten y las sustituciones durante la migracion, consulte este articulo.


http://idiom-q-win-1/es/flash/using/creating-publishing-html5-canvas-document.html#main-pars_header_10
http://idiom-q-win-1/es/flash/kb/unsupported-features-html5-canvas1.html

Ir al principio

Conversion de ActionScript 3 a un documento de HTML5 Canvas mediante el script JSFL

Flash Professional CC proporciona un script JSFL para convertir un archivo AS3 a un documento de HTML5 Canvas. Cuando se ejecuta, el script
JSFL realiza lo siguiente:

» Crea un nuevo documento de HTML5 Canvas.

« Copia todas las capas, los simbolos y los elementos de biblioteca al nuevo documento de HTML5 Canvas.

» Aplica valores predeterminados a las funciones, subfunciones y a las propiedades de las funciones que no se admiten.

» Crea archivos FLA independientes para cada escena, porque el documento de HTML5 Canvas no admite varias escenas.
Para convertir un documento de AS3 a HTML5 Canvas, haga lo siguiente:

1. Abra el documento de ActionScript 3 en Flash Professional CC.

2. Seleccione Comandos > Convertir AS3 en un documento de HTML5 Canvas.

Nota: Asegurese de leer las advertencias del panel Salida. Estas advertencias proporcionan informacion sobre los cambios que se aplicaron al
contenido durante la conversion.

Los términos de Creative Commons no cubren las publicaciones en Twitter™ y Facebook.
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Pinceles personalizados

Informacion general

La herramienta Pincel (B) de Adobe Flash Professional CC permite definir un pincel personalizado mediante la configuracion de parametros del
pincel como la forma y el angulo. Esto le permite crear ilustraciones naturales en sus proyectos ya que puede personalizar la herramienta Pincel
para adaptarla a sus necesidades de dibujo. Puede seleccionar, editar y crear un pincel personalizado en Flash Professional mediante el
Inspector de propiedades cuando la herramienta Pincel esté seleccionada en la caja de herramientas.

Ir al principio

Seleccién de un pincel personalizado

De forma predeterminada, la herramienta Pincel proporciona varios pinceles con formas personalizadas para adaptarse a las diferentes
necesidades de dibujo. Puede ver varias formas de pincel si selecciona la herramienta Pincel en la caja de herramientas y consulta el ajuste
“Pincel” en el Inspector de propiedades.

Puede elegir un pincel en el menl desplegable Pincel y comenzar a dibujar la ilustraciéon en el escenario.

Ir al principio

Creacion de un pincel personalizado

Puede crear pinceles con un tamafio, un angulo y una curvatura personalizados de la siguiente forma:

1. Haga clic en la “Herramienta Pincel (B)” en la caja de herramientas y, a continuacion, en el boton “+” situado junto al ajuste “Pincel” en el
Inspector de propiedades.

Propiedades

4 Herramienta Pincel

2. En el cuadro de didlogo Opciones de punta, seleccione una forma, especifique un angulo y el porcentaje de curvatura. Puede previsualizar
el pincel al ajustar los parametros.



Opciones de punta vt

Acepkar

3. Haga clic en Aceptar. El nuevo pincel personalizado se selecciona en el Inspector de propiedades como el pincel predeterminado para el
documento actual.

Ir al principio

Edicion de un pincel personalizado

Puede cambiar las propiedades del pincel personalizado que ha creado como sigue:

1. En el Inspector de propiedades, seleccione el pincel personalizado que desee modificar haciendo clic en el botén con un icono de lapiz
junto a las opciones de pincel.

anchura:

2. En el cuadro de didlogo Opciones de punta, modifique las propiedades como forma, angulo y curvatura y haga clic en Aceptar.

Nota: Solo podra editar las propiedades los pinceles que haya creado de forma personalizada, no las de los pinceles predeterminados.

Ir al principio

Eliminacion de un pincel personalizado

1. Para eliminar un pincel personalizado que haya creado, seleccione la “herramienta Pincel (B)” en la caja de herramientas y elija el pincel
personalizado que desee eliminar en la opcion Relleno y trazo del Inspector de propiedades.

2. Haga clic en el botdn “-" que esté activado. El pincel personalizado seleccionado se elimina de la lista.



Propiedades

‘/ Herramienta Pincel

Anchura;

Nota: Solo puede eliminar los pinceles que haya creado. No podréa eliminar los pinceles predeterminados.

Ir al principio

Sincronizacion de los pinceles personalizados en la nube

Los pinceles personalizados creados se pueden sincronizar en la nube (su cuenta de Creative Cloud) con las preferencias de Flash. Para ello,
desplacese a Editar > Preferencias en Windows o Flash > Preferencias en Mac. Encontrara la opcién para sincronizar los pinceles personalizados
en la seccion “Sincronizar configuracién” como se muestra a continuacion:

Preferencias e
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Ir al principio

¢ Qué es WebGL?

WebGL es un estandar de web abierta para representar graficos en cualquier navegador compatible, sin necesidad de plugins

adicionales. WebGL se integra totalmente con todos los estandares web del navegador y permite el uso acelerado por GPU de procesamiento de
imagenes y efectos como parte del lienzo de la pagina web. Los elementos WebGL pueden incrustarse en otros elementos HTML y combinarse
con otras partes de la pagina.

Aunque la mayoria de los navegadores modernos admiten WebGL, visite este vinculo para conocer mas detalles sobre las versiones exactas que
se admiten.

Algunos navegadores no tienen WebGL activado de forma predeterminada. Para activar WebGL en el navegador, consulte este articulo.

Nota: Asegurese de activar WebGL en el navegador, ya que algunos navegadores lo desactivan de forma predeterminada.

Ir al principio

El tipo de documento de WebGL

Flash Professional CC permite crear y publicar contenido interactivo enriquecido en el formato Web Graphics Library (WebGL). Como WebGL esta
totalmente integrado con los navegadores, permite que Flash Professional aproveche el uso acelerado por GPU del procesamiento y la
representacion de graficos, como parte del lienzo de la pagina web.

En Flash Professional CC se ha agregado un tipo de documento nuevo para WebGL. Esto le permite crear contenido y publicarlo rapidamente en
una salida de WebGL. Puede aprovechar herramientas potentes de Flash para crear contenido enriquecido y representar salidas de WebGL que
se ejecutan en cualquier navegador compatible. Esto significa que puede utilizar la linea de tiempo, el espacio de trabajo y las herramientas de
dibujo tradicionales de Flash para editar y crear contenido de WebGL de forma nativa. La mayor parte de navegadores admiten WebGL, por lo
que Flash Pro puede representar contenido en la mayoria de plataformas web.

Ir al principio

Creacion de un documento de WebGL

En Flash Professional CS, el documento de WebGL permite crear contenido rapidamente y publicarlo en el formato WebGL. Para crear un
documento de WebGL:

1. Inicie Flash Professional CC.

2. En la pantalla de bienvenida, haga clic en la opcion WebGL (previsualizacion). Si lo prefiere, seleccione la opcién de menud Archivo > Nuevo
para mostrar el cuadro de dialogo Nuevo documento. Haga clic en la opcion WebGL (previsualizacion).

Ir al principio

Previsualizacion de contenido WebGL en navegadores


http://caniuse.com/#search=WebGL
http://www.khronos.org/webgl/wiki_1_15/index.php/Getting_a_WebGL_Implementation

Puede utilizar la funcién Probar pelicula de Flash Pro para previsualizar o probar el contenido. Para previsualizar, haga lo siguiente:

Flash Professional CC requiere un servidor web para ejecutar contenido WebGL. Flash Pro CC tiene un servidor web incorporado configurado
para ejecutar el contenido WebGL en el puerto #8090. Si un servidor ya esta utilizando este puerto, Flash Pro detecta y resuelve el conflicto
automéaticamente.
1. Desde Flash Professional CC, pulse Ctrl+Intro en Windows y CMD+Intro en MAC. Se iniciara el navegador predeterminado y se
representara el contenido WebGL.

Ir al principio

Publicaciéon de contenido en el formato WebGL

Flash Pro le permite crear y publicar contenido WebGL nativo.
Para publicar el documento de WebGL, haga lo siguiente:

1. Seleccione Archivo > Configuracién de publicacién para mostrar el cuadro de didlogo Configuracion de publicacion. Si lo prefiere,
seleccione Archivo > Publicar si ya ha especificado la configuracion de publicacion para WebGL.

2. En el cuadro didlogo Configuraciéon de publicacion, especifique los valores para:

Archivo de salida Escriba un nombre descriptivo para la salida. Asimismo, busque o especifique la ubicacién donde desea publicar la salida de
WebGL.

Publicar HTML Publica el archivo envolvente de HTML cuando esta seleccionado.

Incluir capas ocultas Incluye todas las capas ocultas de la salida de WebGL. Si se anula la seleccion de Incluir capas ocultas se evita que
todas las capas (incluidas las anidadas dentro de clips de pelicula) marcadas como ocultas se exporten en el archivo WebGL resultante. De esta
forma puede probar distintas versiones del documento de WebGL con capas invisibles.

Linea de tiempo de bucle Repite el video cuando llega al ultimo fotograma. Anule la seleccién de esta opcion para que el contenido se detenga
al llegar al dltimo fotograma.

vo de salida:

v Publicar HTML

luir capas ocultas

3. Haga clic en Publicar para publicar el contenido WebGL en la ubicacion especificada.

Nota: La velocidad méaxima de FPS que puede especificarse para el contenido WebGL que se ejecuta en navegadores es 60 FPS.

Ir al principio

Conceptos basicos de la salida de WebGL

La salida de WebGL publicada contiene los siguientes archivos:

Archivo envolvente de HTML Incluye el tiempo de ejecucion, las llamadas de recursos e inicializa el procesador de WebGL. De forma
predeterminado, el nombre del archivo sera .html. Puede especificar un nombre distinto para el archivo HTML en el cuadro de dialogo
Configuracién de publicacion (Archivo > Configuracion de publicacion).

De forma predeterminada, el archivo HTML se coloca en el mismo directorio que el archivo FLA. Puede especificar una ubicacién diferente en el
cuadro de didlogo Configuracion de publicacion.

Archivo JavaScript (tiempo de ejecucion de WebGL) Procesa el contenido publicado en WebGL. Se publica en la carpeta libs/ del documento
de WebGL. El archivo se denomina: Flwebgl-_min.js

El archivo envolvente de HTML utiliza este archivo JS para procesar contenido WebGL.



Atlas de textura Almacena todos los valores de color (de formas), incluidas las instancias de mapas de bits en el escenario.

Ir al principio

Adicion de audio al documento de WebGL

Se puede importar e incorporar audio al documento de WebGL, controlar la reproduccién mediante la configuracién de sincronizacion (evento,
iniciar y detener) y reproducir audio de la linea de tiempo en tiempo de ejecucion. Actualmente WebGL solo admite los formatos .wav y .mp3.

Para obtener mas informacion sobre el uso del audio, consulte Uso de sonidos en Flash.

Ir al principio

Migracion de contenido existente a un documento de WebGL

Puede migrar el contenido existente de Flash Pro a un documento de WebGL. Para ello, Flash Pro permite migrar mediante la copia o la
importaciéon manual del contenido. Ademas, al trabajar con varios documentos en Flash, es una practica habitual copiar el contenido entre
documentos como capas o recursos de la biblioteca. Aunque se admiten la mayoria de funciones de Flash Pro, algunos tipos de contenido se
modifican para ajustarse mejor al formato WebGL.

Flash Professional incluye varias funciones potentes que permiten producir contenido visual enriquecido. Sin embargo, algunas de las funciones
nativas de Flash Pro no se admitiran en un documento de WebGL. Flash Pro se ha disefiado para modificar dicho contenido a un formato
compatible e indicar visualmente qué herramientas o funciones no son compatibles.

Copiar contenido (capas o simbolos de biblioteca) de un documento de Flash tradicional (como ActionScript 3.0, AIR para Android, AIR para
escritorio, etc.) a un documento de WebGL. En este caso, los tipos de contenido no compatibles se eliminan o se convierten en valores
predeterminados compatibles.

Por ejemplo, si se copia una animacion 3D, se eliminaran todas las transformaciones 3D aplicadas a objetos en el escenario.

Importar un archivo PSD o Al con contenido no compatible. En este caso, el contenido se eliminara o se convertira en valores predeterminados
compatibles.

Por ejemplo, importe un archivo PSD con efectos de desenfoque. Flash Pro elimina el efecto.

Trabajar con varios tipos de documento (por ejemplo, ActionScript 3.0 y WebGL) simultaneamente, si cambia de documentos con una opcion o
herramienta no compatible seleccionada. En este caso, Flash Pro CC indica visualmente que no se admite la funcion.

Por ejemplo, ha creado una linea de puntos en un documento de ActionScript 3.0 y pasa a WebGL con la herramienta Linea aun seleccionada.
Observe el puntero y el Inspector de propiedades; indican visualmente que la linea de puntos no se admite en WebGL.

Scripts Los componentes de ActionScript se eliminan y el cédigo no se puede editar en el panel Acciones. Por ejemplo, si ha copiado capas que
contienen botones, se convierten en simbolos de gréaficos y el cédigo correspondiente no se puede editar.

En el panel Acciones, puede escribir codigo JavaScript que se ejecutara cuando el reproductor entre en el fotograma. La variable “this” en el
contexto de los scripts de fotograma hace referencia a la instancia de MovieClip a la que pertenece. Ademas, los scripts de fotograma pueden
acceder a funciones de JavaScript y las variables declaradas en el archivo HTML contenedor. Cuando copia un fotograma o una capa de un
documento de ActionScript y los pega en un documento de WebGL, los scripts, si los hay, se comentaran.

Cambios aplicados al contenido tras migrar

A continuacion se muestran los tipos de cambios que se aplicaran cuando migre el contenido heredado a un documento de WebGL.

Se elimina el contenido Se eliminan los tipos de contenido que no se admiten en HTML5 Canvas. Por ejemplo:

Filtros no se admiten. El efecto se eliminara y la forma tendra un relleno sélido.


http://idiom-q-win-1/es/flash/using/using-sounds-flash.html

Filtro de desenfoque

ActionScript H.tl F l

El efecto Filtro de desenfoque se eliminara y se sustituira con el relleno Sdélido.

El contenido se cambia a un valor predeterminado admitido Se admite el tipo de contenido o la funcién, pero una de las propiedades de la
funcién no se admite. Por ejemplo:

Degradado radial se cambia a un relleno sélido con el color primario.

Degradado radial

ActionScript B.J F l

Degradado radial se cambia a un relleno sélido con el color primario.

Para obtener una lista completa de las funciones que no se admiten y las sustituciones durante la migracion, consulte este articulo.


http://idiom-q-win-1/es/flash/kb/unsupported-features-html5-canvas-webgl.html

Ir al principio

Mejora del rendimiento de representacion con almacenamiento en caché de mapas de bits

Esta funcién permite optimizar el rendimiento del procesamiento, ya que especifica que un clip de pelicula estatico (por ejemplo, una imagen de
fondo) o el simbolo de un botén quede en caché, como mapa de bits, en tiempo de ejecucion. De forma predeterminada, los elementos
vectoriales se vuelven a dibujar en cada fotograma. Con el almacenamiento en caché de un clip de pelicula o simbolo de botobn como mapa de
bits, se evita que el navegador tenga que volver a dibujar continuamente el elemento, ya que la imagen es un mapa de bits y su posicion no
cambia. Esto representa una mejora significativa en el rendimiento de procesamiento de contenido de WebGL.

Por ejemplo, cuando cree una animacion con un fondo complejo, cree un clip de pelicula que contenga todos los elementos incluidos en el fondo.
A continuacion seleccione Guardar en caché como mapa de bits para el clip de pelicula de fondo en el inspector de propiedades. Durante la
reproduccion, el fondo se presenta como un mapa de bits almacenado a la profundidad de pantalla actual. El navegador dibuja el mapa de bits en
el escenario rapidamente y solo una vez, por lo que la animacién se reproduzca con mas rapidez y suavidad.

Si se guarda en caché un mapa de bits, se puede utilizar un clip de pelicula y congelarlo automaticamente en un punto. Si cambia un area de la
pantalla, se actualiza la caché de mapa de bits a partir de los datos vectoriales. De este modo se reduce al minimo el nmero de veces que el
navegador debe redibujar el fondo y se obtiene un rendimiento de procesamiento mas suave y rapido.

Para activar la propiedad Caché como mapa de bits como una propiedad en un simbolo de clip de pelicula, seleccione la instancia de clip de
pelicula y, a continuacion, seleccione Caché como mapa de bits en el menu desplegable Procesar del Inspector de propiedades (Ventana >
Propiedades).

Propiedades

Consideraciones al usar Caché como mapa de bits

Al utilizar la propiedad Caché como mapa de bits con contenido WebGL, considere lo siguiente:

« El tamafio maximo del simbolo de clip de pelicula esté limitado a 2048 x 2048. Tenga en cuenta que los limites reales de la instancia de clip
de pelicula que se puede guardar en caché son menores que 2048 x 2048, WebGL reserva algunos pixeles.

« Si hay mas de una instancia del mismo clip de pelicula, Flash Professional genera una caché del tamafio de la primera instancia detectada.
Sin embargo, la caché no se vuelve a generar y no se omite la propiedad Caché como mapa de bits, aunque la transformacion del clip de
pelicula cambie en gran medida. Por ello, si el simbolo de clip de pelicula aumenta mucho de tamafio durante la animacién, puede ser que
la animacion se muestre pixelada.

(@) ev-rvo-sn |


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/

Los términos de Creative Commons no cubren las publicaciones en Twitter™ y Facebook.

Avisos legales | Politica de privacidad en linea


http://help.adobe.com/es_ES/legalnotices/index.html
http://helpx.adobe.com/go/gffooter_online_privacy_policy_es

Practicas recomendadas - Publicidad con Flash

Utilizacién de dimensiones recomendadas
Creacion de anuncios de archivos SWF
Seguimiento de anuncios

Comprobacion de los anuncios

L. ., . . Volver al principio
Utilizacion de dimensiones recomendadas verarprmert

Recurra a las directrices de la Agencia de Publicidad Interactiva (IAB) para definir las dimensiones de los anuncios de Flash Professional. En la
tabla siguiente se muestran las medidas IMU (Interactive Marketing Unit) de formatos de anuncios recomendadas:

Tipo de anuncio Dimensiones (pixeles)
Rascacielos ancho 160 x 600
Rascacielos 120 x 600
Anuncio de media pagina 300 x 600
Anuncio completo 468 x 60
Medio anuncio 234 x 60
Microbarra 88 x 31
Boton 1 120 x 90
Boton 2 120 x 60
Anuncio vertical 120 x 240
Botén cuadrado 125 x 125
Anuncio superior (Leaderboard) 728 x 90
Rectangulo medio 300 x 250
Cuadrado emergente 250 x 250
Rectangulo vertical 240 x 400
Rectangulo grande 336 x 280
Rectangulo 180 x 150

Al crear un archivo FLA a partir de una plantilla (seleccionando Archivo > Nuevo y haciendo clic en la ficha Plantillas), podra ver muchos de estos
tamarios.

Volver al principio

Creacion de anuncios de archivos SWF

Siga estas directrices para crear anuncios:
» Optimice los gréaficos. Haga anuncios de archivos SWF de 15 K o méas pequefios.
« Cree un anuncio GIF en Flash Professional de 12 K o0 mas pequefio.

« Limite los anuncios de bucle para que se repitan tres veces. Muchos sitios web adoptan las recomendaciones estandarizadas de tamafio de
archivos como especificaciones de publicidad.

« Utilice el comando GET para transferir datos entre un anuncio y un servidor. No utilice el comando POST. Para obtener mas informacién



sobre GET y POST, consulte la funcion getURL en Referencia del lenguaje ActionScript 2.0.

Nota: proporcione control al usuario. Si afiade sonido a un anuncio, incorpore también un botén para quitar el sonido. Si crea un anuncio
transparente de Flash Professional para que aparezca en primer plano en una pagina web, incluya un botén para poder cerrarlo.

L. . Volver al principio
Seguimiento de anuncios prinem
En la actualidad, varias de las redes que lideran la publicidad admiten métodos de seguimiento estandarizado en archivos SWF de Flash
Professional. Las siguientes directrices describen la metodologia de seguimiento admitida:

Crear un boton o un botén de clip de pelicula Utilice las dimensiones estandarizadas descritas por el IAB. Para obtener una lista de las
dimensiones estandarizadas, visite el sitio web del IAB. Para obtener mas informacion sobre la creacion de un boton en Flash Professional,
consulte Creacion de botones.

Afadir un script al botén. Se ejecuta cuando un usuario hace clic en el anuncio. Puede utilizar la funcién getURL() para abrir una nueva
ventana del navegador. Los siguientes fragmentos de cddigo son dos ejemplos de cddigo de ActionScript 2.0 que se pueden afadir al fotograma
1 de la linea de tiempo:

myButton_btn.onRelease = function(){
getURL(clickTAG, '_blank');

s
Puede afadir el siguiente codigo al fotograma 1 de la linea de tiempo:

myButton_btn.onRelease = function() {
ifT (clickTAG.substr(0, 5) == "http:") {
getURL(clickTAG);
}
} 5

La funcion getURL() afiade la variable transferida en las etiquetas object y embed y, a continuacion, envia el navegador abierto a la ubicacion
especificada. El servidor que aloja el anuncio puede realizar un seguimiento de los clics del anuncio. Para obtener mas informacién sobre el uso
de la funcion getURL(), consulte el manual Referencia del lenguaje ActionScript 2.0.

Asignar coédigo clickTAG para el seguimiento Realiza el seguimiento del anuncio y contribuye a que la red que proporciona el anuncio sepa
donde se muestra el anuncio y cuando se hace clic en él.

Este proceso representa la forma habitual de crear una campafia de publicidad para un anuncio tipico de Flash Professional. Si asigna la funcion
getURL() al anuncio, podra utilizar el siguiente proceso para afiadirle el seguimiento al anuncio. El ejemplo siguiente permite afiadir una variable a
una cadena URL para transferir datos, lo que permite definir variables dinamicas para cada anuncio en lugar de crear un anuncio independiente
para cada dominio. Puede utilizar un solo anuncio para toda la campafia y cualquier servidor que aloje el anuncio podra llevar un seguimiento de
las veces que se hace clic en el anuncio.

En las etiquetas object y embed del codigo HTML, puede afiadir codigo similar al del siguiente ejemplo (donde www.helpexamples.com es la red
de publicidad y adobe.com es la empresa con el anuncio):

<EMBED src="your_ad.swf?clickTAG= http://helpexamples.com/tracking?http://www.adobe.com">

Afada el cédigo siguiente al HTML:

<PARAM NAME=movie VALUE="your_ad.swf?clickTAG =http: //helpexamples.com/tracking?http://www.adobe.com">

Para obtener mas informacion sobre técnicas avanzadas de seguimiento, consulte el centro de publicidad de medios enriquecidos en
www.adobe.com/go/rich_media_ads_es.

Para descargar el kit de seguimiento de medios enriquecidos, que contiene ejemplos y documentacion, visite
www.adobe.com/go/richmedia_tracking_es.

Para obtener mas informacion sobre la descarga del kit de publicidad de Flash, con el que se pueden obtener anuncios integrados y sofisticados,
visite www.adobe.com/go/learn_fl_flash_ad_kit_es.

Comprobacién de los anuncios volveralprineipio
Pruebe su anuncio de archivo SWF en los navegadores mas comunes, especialmente en aquellos que utilice el publico al que va destinado el
anuncio. Es posible que algunos usuarios no tengan Flash Player instalado o no tengan JavaScript activado. Prevea estas circunstancias y tenga
preparada una imagen (predeterminada) GIF de repuesto u otras soluciones para estos usuarios. Para obtener mas informacion sobre la
deteccion de Flash Player, consulte Especificacion de configuracion de publicaciéon para archivos SWF (CS5). Deje que el usuario controle el
archivo SWF. Permita que el usuario controle el sonido del anuncio. Si el anuncio es un archivo SWF sin borde que aparece en primer plano
sobre una péagina web, permita que el usuario pueda cerrar el anuncio inmediatamente y durante el tiempo que dure en pantalla.

Para obtener la informaciéon mas reciente sobre la implantacién de las versiones de Flash Player en distintas regiones, visite


http://helpx.adobe.com/es/flash/using/creating-buttons.html
http://www.adobe.com/go/rich_media_ads_es
http://www.adobe.com/go/richmedia_tracking_es
http://www.adobe.com/go/learn_fl_flash_ad_kit_es

www.adobe.com/go/fp_version_penetration_es.

Mas temas de ayuda

(@) ev-rvo-s |
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Trabajo con escenas

Visualizacion del panel Escena

Como afadir una escena

Eliminacion de una escena

Cambio del nombre de una escena

Duplicaciéon de una escena

Cambio del orden de las escenas del documento
Visualizacion de una escena concreta

Para organizar un documento por temas, puede utilizar escenas. Por ejemplo, puede utilizar escenas diferentes para una introduccién, un
mensaje de carga y los créditos. Aunque el uso de escenas presenta algunas desventajas, hay situaciones en las que no son muchas, como
cuando se crean animaciones largas. Cuando utilice escenas, evite tener que administrar un gran namero de archivos FLA, ya que cada escena
esta contenida en un solo archivo FLA.

La utilizacion de escenas es similar al uso conjunto de varios archivos FLA para crear una presentacion de mayor tamafio. Cada escena tiene una
linea de tiempo. Los fotogramas del documento se numeran de forma consecutiva en todas las escenas. Por ejemplo, si un documento contiene
dos escenas, cada una de ellas con diez fotogramas, los fotogramas de la escena 2 estaran numerados del 11 al 20. Las escenas del documento
se reproducen en el orden en el que se incluyen en el panel Escena. Cuando la cabeza lectora llega al fotograma final de una escena, pasa a la
siguiente escena.

Desventajas de las escenas

Cuando se publica un archivo SWF, la linea de tiempo de cada una de las escenas se combina en una sola linea de tiempo en el archivo SWF.
Una vez compilado el archivo SWF, éste se comporta como se si hubiera creado el archivo FLA con una sola escena. Esta es la causa de
algunas de las desventajas del uso de escenas:

» Las escenas pueden crear confusion a la hora de editar documentos, especialmente en entornos de varios autores. Cualquiera que utilice el
documento FLA tendra que buscar en varias escenas de un archivo FLA para encontrar el cédigo y los activos. Considere la posibilidad de
cargar contenido SWF externo o de utilizar clips de pelicula como alternativa.

» Las escenas suelen producir archivos SWF de gran tamafo. El uso de escenas suele implicar la inclusion de méas contenido en cada
archivo FLA, lo que produce archivos FLA y SWF de mayor tamafio.

» Las escenas obligan a los usuarios a descargar progresivamente todo el archivo SWF, incluso aunque no tengan previsto o no deseen verlo
en su totalidad. Si se evitan las escenas, los usuarios pueden controlar el contenido que desean descargar a medida que avanza por el
archivo SWF.

« Las escenas combinadas con ActionScript pueden producir resultados inesperados. Debido a que la linea de tiempo de cada escena se
comprime en una Unica linea de tiempo, podrian encontrarse errores relacionados con el cédigo ActionScript y las escenas, que
normalmente requieren una depuracion adicional y complicada.

Control de la reproduccién de escenas
Para hacer una pausa o detener un documento después de cada escena, o bien, para permitir que los usuarios se desplacen por el documento
de forma no lineal, utilice ActionScript. Para obtener mas informacién, consulte ActionScript.

Este tutorial de video muestra como crear y usar escenas:

» Video: Understanding Flash Scenes (Uso de escenas de Flash, en inglés)
. . ., Volver al principio
Visualizacién del panel Escena prnem

%+ Seleccione Ventana > Paneles de disefio > Escena.

Volver al principio

Coémo afadir una escena

%+ Seleccione Insertar > Escena o haga clic en el botén Afiadir escena klen el panel Escena.

- ., Volver al principio
Eliminacién de una escena prineip

4 Haga clic en el botén Eliminar escena T del panel Escena.

Volver al principio

Cambio del nombre de una escena


http://infiniteskills.com/blog/2011/04/adobe-flash-cs5-tutorial-how-to-work-with-scenes/

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

Volver al principio

Duplicacién de una escena

#* Haga clic en el botén Duplicar escena 58 del panel Escena.

X Volver al principio
Cambio del orden de las escenas del documento prinetp

%+ Arrastre el nombre de la escena a otra posicion del panel Escena.

Volver al principio

Visualizacion de una escena concreta

#* Realice uno de los siguientes pasos:
« Seleccione Ver > Ir a; a continuacion, seleccione el nombre de la escena en el submenu.

» Haga clic en el botén Editar escena situado en la esquina superior derecha de la ventana del documento y seleccione el nombre de la
escena en el mend emergente.
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Trabajo con varias lineas de tiempo

Varias lineas de tiempo y niveles
Clips de pelicula anidados y jerarquia principal-secundario

. , . . Volver al principio
Varias lineas de tiempo y niveles prnem
Flash® Player presenta un orden de apilamiento de varios niveles. Todos los documentos de Flash Professional tienen una linea de tiempo
principal situada en el nivel 0 de Flash Player. Puede utilizar el comando loadMovie para cargar otros documentos de Flash Professional (archivos
SWF) en Flash Player en distintos niveles.

Si carga documentos en niveles superiores al nivel 0, los documentos se apilaran uno encima de otro, como si se tratara de dibujos en papel
transparente; cuando no haya contenido en el escenario, podra ver el contenido de los niveles inferiores. Si carga un documento en el nivel 0,
sustituye la linea de tiempo principal. Cada documento cargado en un nivel de Flash Player tiene su propia linea de tiempo.

También se pueden enviar mensajes desde una linea de tiempo a otra mediante ActionScript. Por ejemplo, una accién del tltimo fotograma de un
clip de pelicula puede indicar a otro clip de pelicula que se reproduzca. Para utilizar ActionScript para controlar una linea de tiempo, debe utilizar
una ruta de destino para especificar la ubicacion de la linea de tiempo.

Para obtener mas informacion, consulte el método MovieClip.loadMovie en Referencia del lenguaje ActionScript 2.0.

. P . . . L . Vol I principi
Clips de pelicula anidados y jerarquia principal-secundario e prnee
Cuando se crea una instancia de clip de pelicula en un documento de Flash Professional, el clip tiene su propia linea de tiempo. Cada simbolo de
clip de pelicula tiene su propia linea de tiempo. La linea de tiempo del clip de pelicula queda anidada dentro de la linea de tiempo principal del
documento. También se puede anidar una instancia de clip de pelicula en otro simbolo de clip de pelicula.

Cuando se crea un clip de pelicula en un documento de Flash Professional, o si se anida dentro de otro clip de pelicula, se convierte en elemento
secundario de dicho documento o clip de pelicula. Las relaciones entre los clips de pelicula anidados son jerarquicas: las modificaciones que se
realizan en el clip principal afectaran al clip secundario. La linea de tiempo raiz de cada nivel es el elemento principal de todos los clips de
pelicula de su nivel y, puesto que es la linea de tiempo situada mas arriba, no tiene ningln elemento principal. En el panel Explorador de
peliculas, puede ver la jerarquia de los clips de pelicula anidados en un documento si selecciona Mostrar definiciones de simbolo en el menu del
panel.

Para comprender la jerarquia de los clip de pelicula, piense en la jerarquia de un ordenador: el disco duro tiene un directorio (o carpeta) raiz y
subdirectorios. El directorio raiz es analogo a la linea de tiempo principal de un documento de Flash Professional: es el nivel principal de todo lo
demas. Los subdirectorios son analogos a los clips de pelicula.

Puede utilizar la jerarquia de los clips de pelicula de Flash Professional para organizar los objetos relacionados. Por ejemplo, puede crear un
documento de Flash Professional de un coche que se mueve por el escenario. Utilice un simbolo de clip de pelicula para representar el coche y
establecer una interpolacion de movimiento para moverlo a través del escenario.

Para afiadir ruedas que giren, puede crear un clip de pelicula de una rueda del coche y dos instancias de este clip de pelicula, denominadas
frontWheel y backWheel. A continuacion, se pueden colocar las ruedas en la linea de tiempo del clip de pelicula del coche, no en la linea de
tiempo principal. Al ser instancias secundarias de car, frontWheel y backWheel se ven afectadas por los cambios realizados en car, lo que
significa que se moveran con el coche a medida que éste se interpole a través del escenario.

Para hacer que ambas instancias de rueda giren, se debe establecer una interpolacién de movimiento que gire el simbolo de rueda. Incluso
después de haber cambiado frontWheel y backWheel, éstas seguiran viéndose afectadas por la interpolacion del clip de pelicula principal, car; las
ruedas giran, pero también se mueven con el clip de pelicula principal car por el escenario.

Mas temas de ayuda

(@) v-ro-sn |
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Uso de capas de mascara

Las capas de méascara
Utilizacién de capas de méascara

. Volver al principio
Las capas de mascara

Para obtener el efecto de foco y de transiciones, utilice una capa de mascara para crear un agujero a través del cual se puedan ver las capas
situadas por debajo. Un elemento de mascara puede ser una forma rellena, un bloque de texto, una instancia de un simbolo de grafico o un clip
de pelicula. Agrupe varias capas bajo una misma capa de mascara para crear efectos sofisticados.

Para crear efectos dinamicos, anime una capa de mascara. Para una forma rellena utilizada como mascara, utilice interpolacion de formas; para
un objeto de tipo, una instancia de grafico o un clip de pelicula, utilice la interpolacién de movimiento. Si utiliza una instancia de clip de pelicula
como mascara, anime la mascara a lo largo de un trazado de movimiento.

Para crear una capa de mascara, cologue un elemento de méascara en la capa que va a utilizar como méscara. En lugar de tener un trazo o un

relleno, el elemento de mascara actla como una ventana que muestra el area de las capas vinculadas debajo. El resto de la capa de mascara

oculta todos los elementos excepto los que se muestran a través del elemento de mascara. Una capa de mascara s6lo puede contener un
elemento de méscara. En un botén no puede haber una capa de méascara, y las mascaras no se pueden aplicar a otras mascaras.

Para crear una capa de mascara a partir de un clip de pelicula, utilice ActionScript. Una capa de méascara creada con ActionScript sélo puede
aplicarse a otro clip de pelicula. Consulte Utilizacion de clips de pelicula como mascaras en Aprendizaje de ActionScript 2.0 en Adobe Flash.

Nota: las herramientas 3D no se pueden utilizar en objetos de capas de mascara y los capas que contienen objetos 3D no se pueden usar como
capas de mascara. Para obtener mas informacion sobre las herramientas 3D, consulte Graficos 3D.
En los siguientes tutoriales de video se muestra como crear y animar capas de mascara. Algunos videos pueden mostrar el espacio de trabajo de
Flash Professional CS3 o CS4, pero también se pueden aplicar a Flash Professional CS5.

e Layers TV — Episode 21: Masks in Flash (9:25) (Layers TV — Episodio 21: Mascaras en Flash; en inglés)

e Creating and Animating Masks (CS3) (2:12) (Creacién y animacion de mascaras; en inglés)

o ., L, Volver al principio
Utilizacion de capas de mascara prmer

Las capas de mascara permiten mostrar partes de una imagen o grafico de la capa situada debajo. Para crear una mascara, se especifica que
una capa es una capa de mascara y se dibuja o coloca una forma rellena en la capa. Se puede utilizar cualquier forma rellena, como grupos,
texto y simbolos. La capa de mascara muestra el area de capas vinculadas situada debajo de la forma rellena.

Creacion de capas de mascara
1. Seleccione o cree una capa que contenga los objetos que deben aparecer dentro de la mascara.

2. Seleccione Insertar > Linea de tiempo > Capa para crear una capa nueva encima. Una capa de mascara siempre cubre la capa situada
inmediatamente debajo de la misma; cree la capa de méascara en el lugar correcto.

3. Coloque una forma rellena, un tipo o una instancia de un simbolo en la capa de méscara. Flash Professional ignora los mapas de bits,
degradados, transparencias, colores y estilos de linea de una capa de mascara. Todas las areas rellenas de una mascara son
transparentes y las areas no rellenas son opacas.

4. Haga clic con el boton derecho del raton (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en el nombre de la capa de mascara de
la linea de tiempo y elija Mascara. Un icono de capa de mascara indica la capa de mascara. La capa situada inmediatamente debajo esta
vinculada a la capa de méascara y se muestra su contenido a través del area rellena en la mascara. El nombre de la capa de mascara
aparece sangrado y su icono cambia a un icono de capa de mascara.

5. Para visualizar el efecto de mascara en Flash Professional, bloquee la capa de mascara y la capa enmascarada.

Méscaras para otras capas tras crear una capa de mascara
% Realice uno de los siguientes pasos:

« Arrastre una capa existente directamente debajo de la capa de mascara.
« Cree una capa nueva en cualquier sitio por debajo de la capa de mascara.

» Seleccione Modificar > Linea de tiempo > Propiedades de capa y seleccione Enmascarada.

Desvinculaciéon de capas de una capa de mascara
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% Seleccione la capa que va a desvincular y realice una de las acciones siguientes:

« Arrastre la capa encima de la capa de mascara.

« Seleccione Modificar > Linea de tiempo > Propiedades de capa y elija Normal.

Animacion de una formarellena, un objeto de tipo o una instancia de un simbolo de gréfico en una capa
de mascara

1.
2.
3.

Seleccione la capa de mascara en la linea de tiempo.
Para desbloquear la capa de mascara, haga clic en la columna Bloquear.
Realice uno de los siguientes pasos:

« Si el objeto de méascara es una forma rellena, aplique la interpolacién de formas al objeto.
« Si el objeto de mascara es un objeto de tipo o una instancia de un simbolo de gréafico, aplique interpolacién de movimiento al objeto.

Una vez finalizada la operacién de animacioén, haga clic en la columna Bloquear correspondiente a la capa de mascara, para volver a
bloquear la capa.

Animacion de un clip de pelicula de una capa de mascara

a b~ W N P

. Seleccione la capa de mascara en la linea de tiempo.

. Para editar el clip de pelicula del escenario en contexto y ver la linea de tiempo del clip de pelicula, haga doble clic en él.

. Aplique interpolacién de movimiento al clip de pelicula.

. Cuando haya finalizado el procedimiento de animacion, haga clic en el boton Retroceder para volver al modo de edicién de documento.
. Para volver a bloquear la capa, haga clic en la columna Bloquear de la capa de mascara.

Mas temas de ayuda
Interpolaciones de movimiento

[G3) v-rvo-s7 |
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Aspectos basicos de animaciones

Tipos de animaciones

Velocidades de fotogramas

Identificacion de animaciones en la linea de tiempo

Capas en animacion interpolada

Distribucion de objetos en capas para crear animaciones interpoladas

Creacion de animaciones interpoladas mediante la distribucion de objetos en fotogramas clave
Recursos adicionales

Nota: como casi todo en Flash, la animacion no requiere ActionScript. Sin embargo, puede crear animaciones con ActionScript si lo desea.

. . . Arriba
Tipos de animaciones

ofrece varias formas de crear animacion y efectos especiales. Cada método proporciona distintas posibilidades para crear contenido animado.

Flash admite los siguientes tipos de animacion:

Interpolaciones de movimiento Las interpolaciones de movimiento se utilizan para establecer las propiedades de un objeto, por ejemplo, la
posicion y la transparencia alfa de un fotograma y, de nuevo, de otro fotograma. Flash interpola los valores de las propiedades de los fotogramas
intermedios. Las interpolaciones de movimiento resultan Gtiles para animaciones con movimiento continuo o para la transformacién de objetos.
Las interpolaciones de movimiento aparecen en la linea de tiempo como grupos de fotogramas contiguos y se pueden seleccionar como un solo
objeto de forma predeterminada. Las interpolaciones de movimiento son realmente potentes y faciles de crear.

Interpolaciones clasicas Las interpolaciones clasicas son como las interpolaciones de movimiento, aunque mas dificiles de crear. Las
interpolaciones clasicas permiten agregar efectos de animacion especificos que no son posibles en interpolaciones basadas en el tamafio.

Poses de cinematica inversa (ya no se usa en Flash Professional CC) Las poses de cinematica inversa permiten estirar y doblar objetos de
forma, asi como vincular grupos de instancias de simbolos para que se muevan al mismo tiempo y con naturalidad. Una vez afiadidos los huesos
a una forma o a un grupo de simbolos, puede cambiar la posicion de los huesos o simbolos en los distintos fotogramas clave. Flash interpola las
posiciones de los fotogramas intermedios.

Interpolaciones de forma En la interpolacion de forma, se dibuja una forma en un fotograma concreto de la linea de tiempo y se modifica o se
dibuja otra forma en otro fotograma especifico. Posteriormente, Flash Pro interpola las formas intermedias de los fotogramas intermedios y crea la
animacion de una forma cambiante.

Animacién fotograma a fotograma Esta técnica de animacion permite especificar distintas ilustraciones para cada fotograma de la linea de
tiempo. Utilice esta técnica para crear efectos como el de fotogramas de una pelicula que se suceden rapidamente. Esta técnica resulta Util en
animaciones complejas donde es preciso que los elementos graficos de cada fotograma sean distintos.

En el siguiente tutorial de video se incluye una explicacion detallada de los distintos tipos de animacion: Understanding tweens (2:36) (Aspectos
bésicos de las interpolaciones; en inglés).

Velocidades de fotogramas Arriba

La velocidad de fotogramas, la rapidez con que se reproduce la animacion, se expresa en fotogramas por segundo (fps). Si la velocidad de
fotogramas es muy baja, la animacién parece detenerse y volver a empezar y si es muy alta los detalles se ven borrosos. Los nuevos documentos
de Flash tienen una velocidad de fotogramas predeterminada de 24 fps, con la que suelen obtener los mejores resultados en la web. La velocidad
estandar de imagenes en movimiento es también de 24 fps.

La complejidad de la animacion y la velocidad del sistema donde se reproduce afectan a la suavidad de la reproduccién. Para determinar la
velocidad de fotogramas oOptima, pruebe las animaciones en varios equipos.

Sélo se especifica una velocidad de fotogramas para el documento de Flash Pro completo, por lo que debe definirla antes de crear la animacion.
e ., . . , . Arriba
Identificacion de animaciones en la linea de tiempo

Flash Pro diferencia la animacién interpolada de la animacién fotograma a fotograma en la linea de tiempo mediante distintos indicadores en cada
fotograma con contenido.

En la linea de tiempo se muestran los siguientes indicadores de contenido de fotogramas:
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Capas en animacion interpolada

Un intervalo de fotogramas con fondo azul indica una interpolacion de movimiento. Un punto negro en el primer fotograma del grupo indica
que el grupo de interpolacion tiene asignado un objeto de destino. Unos diamantes negros indican el ultimo fotograma y otros fotogramas
clave de propiedad. Los fotogramas clave de propiedad son fotogramas que contienen cambios de propiedades especificamente definidos
por el usuario. Puede elegir qué tipos de fotogramas clave de propiedad se visualizan: haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o,
con la tecla Comando presionada (Macintosh), haga clic en el grupo de interpolacion de movimiento y seleccione Ver fotogramas clave >
tipo en el mend contextual. De forma predeterminada, Flash muestra todos los tipos de fotogramas clave de propiedad. El resto de
fotogramas del grupo contienen valores interpolados para las propiedades interpoladas del objeto de destino.

- * -

Un punto hueco en el primer fotograma indica que se ha eliminado el objeto de destino de la interpolacion de movimiento. El grupo de
interpolacion sigue conteniendo los fotogramas clave de propiedad y puede aplicarsele un nuevo objeto de destino.

=] * -

Un grupo de fotogramas con fondo verde indican una capa de pose de cinemética inversa (IK). Las capas de pose contienen esqueletos 1K
y poses. Cada pose se muestra en la linea de tiempo como un diamante negro. Flash interpola las posiciones del esqueleto en los
fotogramas entre las poses.

Un punto negro al principio de un fotograma clave con una flecha negra y fondo azul indica una interpolacion clasica.

Una linea discontinua indica que la interpolacion clasica se ha interrumpido o esta incompleta, por ejemplo, cuando falta el fotograma clave
final.

Un punto negro al principio de un fotograma clave con una flecha negra y fondo verde claro indica una interpolacion de forma.

Un punto negro indica un solo fotograma. Los fotogramas en gris claro que siguen a un fotograma clave contienen el mismo contenido, sin
cambios. Estos fotogramas se muestran con una linea negra vertical y un rectangulo vacio en el tltimo fotograma del grupo.

lo o

Una a pequefia indica que al fotograma se ha asignado una accion de fotograma con el panel Acciones.

o
o

Una bandera roja indica que el fotograma contiene una etiqueta.

r——r
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Un guion doble verde indica que el fotograma contiene un comentario.

fanimation

Un ancla dorada indica que el fotograma es un anclaje con nombre.

T
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Arriba

Las escenas de los documentos de Flash Pro pueden constar de varias capas de linea de tiempo. Utilice capas y carpetas de capas para
organizar el contenido de una secuencia de animacion y los distintos objetos animados. Si los organiza en capas y en carpetas, evitara que se
borren, que se conecten entre si 0 que se separen si se superponen. Para crear una animacion que incluya movimiento interpolado a partir de
mas de un campo de simbolo o de texto a la vez, cada objeto debe estar situado en una capa distinta. Puede utilizar una capa como capa de
fondo para albergar las ilustraciones estaticas y recurrir a capas adicionales para que contengan un objeto animado independiente.

Las escenas de los documentos de Flash Pro pueden constar de varias capas de linea de tiempo. La capa de interpolacion se muestra con un
icono de interpolacion junto al nombre de la capa en la linea de tiempo.



Si, ademas del objeto interpolado, existen otros objetos en la misma capa, Flash Pro afiade capas nuevas encima o debajo de la capa original si
es necesario. Todos los objetos por debajo del objeto interpolado en su capa original pasan a una nueva capa debajo de la capa original. Todos
los objetos por encima del objeto interpolado en su capa original pasan a una nueva capa encima de la capa original. Flash Pro inserta estas
nuevas capas entre las capas ya existentes en la linea de tiempo. De este modo, Flash Pro conserva el orden de apilamiento original de todos los
objetos gréficos del escenario.

Una capa de interpolacion Gnicamente puede contener grupos de interpolacion (grupos contiguos de fotogramas con interpolacion), fotogramas
estéaticos. fotogramas en blanco o fotogramas vacios. Cada grupo de interpolacion solamente puede contener un Unico objeto de destino y un
trazado de movimiento opcional para el objeto de destino. Puesto que no es posible dibujar en una capa de interpolacion, debe crear
interpolaciones adicionales o fotogramas estaticos en otras capas y, después, arrastrarlas a la capa de interpolacion. Para colocar scripts de
fotograma en una capa de interpolacion, créelos en otra capa y arrastrelos después a la capa de interpolacion. Un script de fotograma soélo puede
existir en un fotograma que no pertenezca al grupo de interpolaciéon de movimiento. En general, lo mejor es conservar todos los scripts de
fotograma en una capa independiente que contenga Unicamente ActionScript.

Si un documento tiene varias capas, puede resultar dificil realizar el seguimiento y la edicion de los objetos en una o mas de ellas. Es mas
sencillo trabajar con el contenido de cada capa por separado. Para ocultar o bloquear las capas que no esté utilizando, haga clic en el icono del
o0jo o del candado situado junto al nombre de la capa en la linea de tiempo. Las carpetas de capas permiten organizar las capas en grupos mas
faciles de gestionar.

. . ., . . . . Arriba
Distribucion de objetos en capas para crear animaciones interpoladas
Flash Pro automaticamente mueve un objeto a su propia capa de interpolaciéon cuando se aplique una interpolacion de movimiento al objeto. Sin
embargo, también es posible distribuir objetos a sus propias capas independientes de forma manual. Por ejemplo, puede elegir distribuir los
objetos manualmente al organizar el contenido. La distribucion manual también resulta Util para aplicar animacién a objetos sin perder el control
preciso sobre el modo en que se mueven entre las capas.

Al utilizar el comando Distribuir en capas (Modificar > Linea de tiempo > Distribuir en capas), Flash Pro distribuye cada objeto seleccionado en
una nueva capa independiente. Los objetos que no se seleccionen (incluidos los de otros fotogramas) se mantienen en sus capas iniciales.

El comando Distribuir en capas puede aplicarse a cualquier elemento del escenario, incluidos los objetos gréaficos, las instancias, los mapas de
bits, los clips de video y los bloques de texto separados.

Las nuevas capas creadas con Distribuir en capas
Cada capa nueva creada durante la operacion de distribucion en capas recibe el nombre del elemento que contiene:

» Una capa nueva que contiene un elemento de biblioteca (como un simbolo, un mapa de bits o un clip de video) recibe el nombre del
elemento.

« Una capa nueva que contiene una instancia con nombre recibe el nombre de la instancia.
« Una capa nueva que contiene un caracter de un blogue de texto separado recibe el nombre del caracter.

« Una capa nueva que contiene un objeto gréafico (que no tiene nombre) recibe el nombre Capal (o Capa2, etc.), ya que los objetos graficos
no tienen nombre.

Flash Pro inserta las nuevas capas bajo las capas seleccionadas. Las capas nuevas se organizan de arriba a abajo, en el orden en el que
se crearon inicialmente los elementos seleccionados. Las capas de texto separado se organizan en el orden de los caracteres, ya sea de
izquierda a derecha, de derecha a izquierda o de arriba a abajo. Por ejemplo, supongamos que dividimos el texto FLASH vy lo distribuimos en
capas. Las nuevas capas, denominadas F, L, A, S y H, se ordenan de arriba abajo, con la F en primer lugar. Estas capas aparecen
inmediatamente después que la capa que inicialmente contenia el texto.

Distribucion de objetos en capas
1. Seleccione los objetos que quiera distribuir en capas independientes. Los objetos pueden estar en una misma capa o en varias capas, que
pueden ser no contiguas.

2. Realice uno de los siguientes pasos:
« Seleccione Modificar > Linea de tiempo > Distribuir en capas.

« Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en uno de los objetos seleccionados y
elija Distribuir en capas.

., . . . . . . ., . Arrib
Creacion de animaciones interpoladas mediante la distribuciéon de objetos en fotogramas e

clave

&' Novedad en Flash Professional CC

Flash Pro permite automaticamente distribuir objetos en distintos fotogramas clave. Puede elegir distribuir los objetos cuando esté organizando el
contenido en el escenario. Hacerlo manualmente, resulta muy tedioso y lento. La distribuciéon es muy util cuando se crea una animacion



interpolada colocando objetos en distintos fotogramas clave. Seria posible asignar distintos objetos o estados de objetos a fotogramas clave
individuales. De hecho, cuando la cabeza lectora pase por estos fotogramas claves, se producira un efecto de animacion interpolada.

Cuando se utiliza el comando Distribuir en fotogramas clave, Flash Pro distribuye cada objeto seleccionado en un nuevo fotograma clave distinto.
Los objetos que no se seleccionen (incluidos los de otros fotogramas) se mantienen en sus capas iniciales.

El comando Distribuir en fotogramas clave puede aplicarse a cualquier elemento del escenario, incluidos los objetos graficos, las instancias, los
mapas de bits, los clips de video y los bloques de texto.

Nuevos fotogramas creados con la opcion Distribuir en fotogramas clave
» Los nuevos fotogramas creados con la opcion Distribuir en fotogramas clave se organizan segin la secuencia en que se hayan
seleccionado los objetos.

« Si se deja algin objeto de la capa sin seleccionar al llevar a cabo la operacion Distribuir en fotogramas, los fotogramas de dichos objetos no
se veran afectados. Los objetos seleccionados para su distribucion se asignan a fotogramas clave desde el fotograma inmediatamente
contiguo al ultimo fotograma del contenido original. Por ejemplo, si Objetol y Objeto2 estan en una capa que tiene 50 fotogramas. Si se
elige Objetol para su distribucion, se colocara en el 51° fotograma clave.

Distribucion de objetos en fotogramas clave
1. Seleccione los objetos que quiera distribuir en capas independientes. Los objetos pueden estar en una misma capa o en varias capas, que

pueden ser no contiguas.

2. Haga clic con el boton derecho del raton (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en uno de los objetos seleccionados y
elija Distribuir en fotogramas clave.

.. Arriba
Recursos adicionales

Los siguientes articulos ofrecen informacién sobre el trabajo con la animacién en Flash Pro:

o Creating a simple animation in Flash (Creacion de una animacién sencilla en Flash; en inglés) (Adobe.com)
« Animation Learning Guide for Flash Professional (Guia de aprendizaje de animacién para Flash Professional; en inglés) (Adobe.com)
» Motion migration guide for Flash Professional (Guia de migracién de movimiento para Flash Professional; en inglés) (Adobe.com)
e Creating animation in ActionScript 3.0 (Creacion de animacion en ActionScript 3.0; en inglés) (Adobe.com)
e How to Lip Sync a Character in Flash (en inglés; duracion: 2:30, YouTube.com)
Recursos adicionales de ayuda
o Trabajo con animacion de interpolacion clasica
¢ Cinematica inversa
¢ Interpolacién de formas

e Animacion fotograma a fotograma
e Crear un nuevo documento

Las condiciones de Creative Commons no cubren las publicaciones en Twitter™ y Facebook.
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Uso de sonidos en Flash

Sonidos y Flash

Importacién de sonidos

Formatos de archivo de sonido admitidos
Cémo afadir un sonido a la linea de tiempo
Eliminacion de un sonido de la linea de tiempo
Como afadir un sonido a un botén
Sincronizacion de un sonido con animacion
Edicion de sonidos en Flash

Edicion de sonidos en Soundbooth

Uso de sonidos en Flash Lite

Volver al principio

Sonidos y Flash

Adobe® Flash® Professional ofrece diversas alternativas para utilizar el sonido. Puede crear sonidos que se reproduzcan de manera constante,
independientes de la linea de tiempo, o utilizar la linea de tiempo para sincronizar una animacion con una pista de sonido. Puede afiadir sonidos a
botones para hacerlos mas interactivos y hacer que aparezcan y desaparezcan de forma paulatina para refinar mas la pista de sonido.

Hay dos tipos de sonidos en Flash Professional: sonidos de evento y sonidos de flujo. Un sonido de evento debe descargarse por completo antes
de empezar a reproducirse y continlia haciéndolo hasta que se detiene completamente. Los flujos de sonido empiezan a reproducirse en cuanto
se ha descargado informacion suficiente para los primeros fotogramas y se sincronizan con la linea de tiempo para reproducirse en sitios web.

Si crea contenido de Flash Professional para dispositivos moviles, Flash Professional permite incluir también sonidos del dispositivo en el archivo
SWF publicado. Estos sonidos estan codificados en el formato de audio nativo de cada dispositivo, como MIDI, MFi o SMAF.

Puede utilizar bibliotecas compartidas para vincular un sonido a varios documentos. También puede utilizar el evento onSoundComplete de
ActionScript® 2.0 o el evento soundComplete de ActionScript® 3.0 para desencadenar un evento basado en la realizacién de un sonido.

Puede cargar sonidos y controlar la reproduccion mediante comportamientos predefinidos o con componentes de medios; estos Ultimos también
proporcionan controles para detener la reproduccion, ponerla en pausa, rebobinarla, etc. También puede utilizar ActionScript 2.0 o 3.0 para cargar
sonidos dinamicamente.

Para obtener mas informacion, consulte attachSound (método Sound.attachSound) y loadSound (método Sound.loadSound) en Referencia del
lenguaje ActionScript 2.0 o la clase Sound en Referencia del lenguaje de componentes ActionScript 3.0.

Nota: (Sélo Flash Professional CC) ActionScript 2.0 y ActionScript 1.0 no se admiten en Flash Pro CC.
Nota: (Sélo Flash Professional CC) Para trabajar con sonido en Flash Pro CC, no es necesario preinstalar QuickTime ni iTunes.
Los siguientes videos y tutoriales muestran instrucciones detalladas sobre el uso del sonido en Flash Professional.

e Video: Working with sound (2:57) (Trabajo con sonido; en inglés)

e Video: Working with Soundbooth and Flash (4:02) (Utilizacién de Soundbooth y Flash; en inglés)

e Video: Layers TV — Episode 74: 3D tools and sound (23:09) (Layers TV — Episodio 74: Herramientas y sonido 3D; en inglés)
« Avrticulo: Synchronizing text with audio (Sincronizacién de texto con audio, en inglés)

« Serie de videos: Working with audio (Trabajo con audio, en inglés)

» Video: Audio in Flash: Part 1 (Sound on the Timeline) (Audio en Flash: Parte 1 - Sonido en la linea de tiempo, en inglés)
LayersMagazine.com

e Video: Audio in Flash: Part 2 (Sound and ActionScript) (Audio en Flash: Parte 2 - Sonido y ActionScript, en inglés) LayersMagazine.com

.z . Volver al principio
Importacion de sonidos ver e b

Para colocar archivos de sonido en Flash Professional, impértelos a la biblioteca del documento actual.

1. Seleccione Archivo > Importar > Importar a biblioteca.
2. En el cuadro de didlogo Importar, localice y abra el archivo de sonido deseado.
Nota: también puede arrastrar un sonido desde una biblioteca comun a la biblioteca del documento actual.

Flash Professional almacena los sonidos en la biblioteca junto con los mapas de bits y los simbolos. Sélo es necesaria una copia del archivo de
sonido para utilizar ese sonido de varias formas en el documento.

Si desea compartir sonidos entre los documentos de Flash Professional, puede incluir los sonidos en las bibliotecas compartidas.


http://tv.adobe.com/#vi+f1590v1819
http://tv.adobe.com/#vi+f1590v1015
http://tv.adobe.com/#vi+f1484v1014
http://kb2.adobe.com/es/cps/921/cpsid_92167.html
http://infiniteskills.com/blog/2011/04/adobe-flash-cs5-tutorial-working-with-audio/
http://layersmagazine.com/flash-audio-part-1.html
http://layersmagazine.com/flash-audio-part-2.html

Flash Professional incluye una biblioteca de sonidos que contiene una gran variedad de Utiles sonidos que se pueden emplear para aplicar
efectos. Para abrir la biblioteca de sonidos, elija Ventana > Bibliotecas comunes > Sonidos Para importar un sonido de la biblioteca Sonidos a su
archivo FLA, arrastre el sonido desde la biblioteca de sonidos al panel Biblioteca de su archivo FLA. También puede arrastrar los sonidos de la
biblioteca de sonidos a otras bibliotecas compartidas.

Los sonidos pueden necesitar una cantidad considerable de espacio en disco y de memoria RAM. No obstante, los datos de sonido mp3 estan
comprimidos y ocupan menos espacio que los datos de sonido WAV o AIFF. En general, cuando utilice archivos WAV o AIFF, es preferible utilizar
sonidos mono de 16-22 kHz (los estéreo utilizan el doble de informacién), pero Flash Professional puede importar sonidos de 8 o de 16 bits a una
frecuencia de muestreo de 11, 22 6 44 kHz. Los sonidos grabados en formatos con velocidades que no sean multiplos de 11 kHz (como 8, 32 6
96 kHz) se vuelven a muestrear cuando se importan a Flash Professional. Flash Professional también permite convertir los sonidos a velocidades
mas bajas al exportarlos.

Si desea afiadir efectos a los sonidos de Flash Professional, es preferible importar sonidos de 16 bits. Si la memoria RAM del sistema es limitada,
trabaje con clips de sonido cortos o con sonidos de 8 bits en lugar de 16 bits.
Nota: (Sélo Flash Professional CC) Para importar o reproducir sonidos en Flash Pro CC, no es necesario preinstalar QuickTime ni iTunes.

. . L. Volver al principio
Formatos de archivo de sonido admitidos veratprmert

Puede importar a Flash Professional los siguientes formatos de archivo de sonido:
+ Adobe Sound (.asnd). Se trata del formato de sonido nativo de Adobe® Soundbooth™.
* Wave (.wav)
« AIFF (.aif, .aifc)
¢ mp3
Puede importar los siguientes formatos de archivo de sonido adicionales:
« Sound Designer® Il (.sd2)
e Sun AU (.au, .snd)
e FLAC (.flac)
» Ogg Vorbis (.0ogg, .0ga)

Nota: ASND es un formato de archivo de audio que no se puede destruir nativo a Adobe Soundbooth. Los archivos ASND pueden contener
datos de audio con efectos que se pueden modificar més adelante, sesiones de varias pistas Soundbooth y capturas de pantalla que permiten
volver a un estado anterior del archivo ASND.

Volver al principio

Coémo afiadir un sonido a la linea de tiempo

Puede afiadir un sonido a un documento desde la biblioteca o cargar un sonido en un archivo SWF en tiempo de ejecucion mediante el método
loadSound o el objeto Sound. Para obtener mas informacion, consulte loadSound (método Sound.loadSound) en la Referencia del lenguaje
ActionScript 2.0 o la clase Sound en Referencia de ActionScript 3.0.
1. Importe el sonido a la biblioteca, si no lo ha hecho ya.
2. Seleccione Insertar > Linea de tiempo > Capa.
3. Con la nueva capa de sonido seleccionada, arrastre el sonido desde el panel Biblioteca hasta el escenario. El sonido se afiade a la capa
activa.

Puede colocar mdltiples sonidos en una capa o en capas que contengan otros objetos. No obstante, se recomienda que cada sonido se
cologue en una capa separada. Cada capa actia como un canal de sonido separado. Los sonidos de todas las capas se combinan cuando
se reproduce el archivo SWF.

4. En la linea de tiempo, seleccione el primer fotograma que contiene el archivo de sonido.

5. Seleccione Ventana > Propiedades y haga clic en la flecha que aparece en la parte inferior derecha para ampliar el inspector de
propiedades.

6. En el inspector de propiedades, elija el archivo de sonido en el ment emergente Sonido.

7. Elija una opcion de efecto en el mend emergente Efectos:
Ninguno No aplica ningtn efecto al archivo de sonido. Seleccione esta opcién para eliminar efectos aplicados con anterioridad.

Canal izquierdo/Canal derecho Sélo reproducen el sonido en el canal izquierdo o derecho.

Desvanecimiento de izquierda a derecha/Desvanecimiento de derecha a izquierda Cambia el sonido de un canal al otro.
Difuminado Incrementa gradualmente el volumen de un sonido.

Desaparecer Reduce gradualmente el volumen de un sonido.

Personalizada Permite crear sus propios puntos de entrada y salida y de sonido mediante Editar envoltura.

8. Seleccione una opcion de sincronizacion en el mend emergente Sinc.:
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Nota: si va a situar el sonido en un fotograma que no sea el fotograma 1 de la linea de tiempo principal, seleccione la opcién Detener.
Evento Sincroniza el sonido con un evento. Se reproduce un sonido de evento cuando aparece el fotograma clave inicial y se reproduce
por completo, independientemente de la cabeza lectora en la linea de tiempo, incluso si la reproduccion del archivo SWF se detiene. Al
reproducir el archivo SWF publicado, los sonidos de evento se mezclan.

Si se esta reproduciendo un sonido de evento y se vuelve a crear una instancia del sonido (por ejemplo, el usuario vuelve a hacer clic en un
bot6n o la cabeza lectora pasa por el fotograma clave inicial del sonido), la primera instancia del sonido contintia reproduciéndose y otra
instancia del mismo sonido comienza a reproducirse al mismo tiempo. Recuerde esto cuando utilice sonidos mas largos, ya que podrian
solaparse al final y provocar efectos de audio no deseados.

Iniciar Es equivalente a Evento, pero si el sonido ya se esta reproduciendo, no se reproduce una nueva instancia del mismo.
Detener Detiene el sonido especificado.

Flujo Sincroniza el sonido para reproducirlo en un sitio web. Flash Professional hace que la animacién vaya a la misma velocidad que los
flujos de sonido. Si Flash Professional no puede dibujar los fotogramas de animacién a una velocidad suficiente, se los salta. Al contrario
que los sonidos de evento, los flujos de sonido se detienen cuando el archivo SWF se detiene. Nunca pueden sonar durante un periodo
mas largo que la longitud de los fotogramas que ocupa. Al publicar el archivo SWF, los flujos de sonido se mezclan.

Un ejemplo de flujo de sonido es la voz de un personaje en una animacion que se reproduce en fotogramas multiples.

Nota: si utiliza un sonido mp3 como flujo de sonido, debera volver a comprimir el sonido para exportarlo. Puede exportar el sonido como
archivo mp3 con la misma configuracion de compresion que tenia cuando se importo.

Estas posibilidades se explican y se demuestran en este tutorial de video creado por Andy Anderson en InfiniteSkills.com.

9. Introduzca un valor en Repetir para especificar el nUmero de veces que el sonido debe reproducirse o seleccione Reproducir
indefinidamente para que se repita continuamente.

Para una reproduccién continua, introduzca un nimero suficientemente alto para reproducir el sonido con una duracion larga. Por ejemplo,
para que un sonido de 15 segundos dure 15 minutos, introduzca 60. no se recomienda crear reproducciones indefinidas con flujos de
sonido. Si un flujo de sonido se establece para reproducirse indefinidamente, los fotogramas se afiadiran al archivo y el tamafo del archivo
aumentara tantas veces como se reproduzca el sonido.

10. Para probar el sonido, arrastre la cabeza lectora sobre los fotogramas que contienen el sonido o utilice los comandos del Controlador o del
menu Control.

.. ., . , . Volver al principio
Eliminacion de un sonido de la linea de tiempo prinep

1. En la capa de la linea de tiempo que contiene el sonido, seleccione un fotograma que también contenga el sonido.
2. En el inspector de propiedades, vaya a la seccion Sonido y seleccione Ninguno en el mend Nombre.

Flash eliminara el sonido de la capa de la linea de tiempo.

Volver al principio

Coémo afadir un sonido a un botoén

Puede asociar sonidos con los diferentes estados de un simbolo de botén. Los sonidos se almacenan con el simbolo, por lo que funcionan en
todas las instancias del mismo.
1. Seleccione el botén del panel Biblioteca.
2. Seleccione Editar en el menl Panel situado en la esquina superior derecha del panel.
3. En lalinea de tiempo del botén, afiada una capa de sonido (Insertar > Linea de tiempo > Capa).
4. En la capa de sonido, cree un fotograma clave normal o vacio para que se corresponda con el estado del boton al que desea afiadir un
sonido (Insertar > Linea de tiempo > Fotograma clave o Insertar > Linea de tiempo > Fotograma clave vacio).
Por ejemplo, para afiadir un sonido cuando el boton esté presionado, cree un fotograma clave en el fotograma con la etiqueta Presionado.

Haga clic en el fotograma clave que ha creado.
Seleccione Ventana > Propiedades.
En el inspector de propiedades, elija un archivo de sonido en el ment emergente Sonido.

© N o o

Seleccione Evento en el menu emergente Sinc.

Para asociar un sonido diferente a cada fotograma clave del botén, cree un fotograma clave vacio y afiada otro archivo de sonido para
cada fotograma clave. También puede usar el mismo archivo de sonido y aplicar un efecto de sonido distinto para cada fotograma clave del
boton.

. . ., . . ., Volver al principio
Sincronizacion de un sonido con animacion

Para sincronizar un sonido con animacién, inicie y detenga en sonido en los fotogramas clave.
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1. Afnada un sonido a la linea de tiempo en su propia capa (consulta mas arriba para obtener instrucciones).

2. Para sincronizar este sonido con un evento de la escena, cree un fotograma clave inicial para el sonido que corresponda al fotograma clave
del evento en la escena en la que quiere activar el sonido. Puede seleccionar cualquiera de las opciones de sincronizacion descritas arriba
(consulte la seccion Cémo afiadir un sonido a la linea de tiempo).

3. Cree un fotograma clave en la linea de tiempo de la capa de sonido, en el fotograma donde desee que termine el sonido. En la linea de
tiempo aparece una representacion del archivo de sonido.

4. Seleccione Ventana > Propiedades y haga clic en la flecha que aparece en la parte inferior derecha para ampliar el inspector de
propiedades.

5. En el inspector de propiedades, elija el mismo sonido en el ment emergente Sonido.
6. Sin abandonar el inspector de propiedades, seleccione Detener en el mend emergente Sincronizacion.

Cuando se reproduce el archivo SWF, el sonido se detiene al llegar al fotograma clave final.

7. Para reproducir el sonido, arrastre la cabeza lectora en la linea de tiempo.

., . Volver al principio
Edicién de sonidos en Flash prinep

En Flash Professional, puede definir el punto inicial de un sonido o controlar el volumen del sonido mientras se reproduce. También puede
modificar los puntos inicial y final de los sonidos. Esto es Util para reducir el tamafio de los archivos de sonido mediante la eliminacion de las
secciones no utilizadas.

1. Afiada un sonido a un fotograma o seleccione un fotograma que ya contenga un sonido.

n

Seleccione Ventana > Propiedades.

w

Haga clic en el botén Editar situado en la parte derecha del inspector de propiedades.

»

Siga uno de estos procedimientos:
« Para cambiar los puntos inicial o final del sonido, arrastre los controles de comienzo y final de Editar envolvente.

« Para cambiar la envoltura de sonido, arrastre los selectores de envoltura para modificar los niveles en los distintos puntos del sonido.
Las lineas de envoltura muestran el volumen del sonido al reproducirse. Para crear selectores de envoltura adicionales (hasta 8 en
total), haga clic en las lineas de envoltura. Para eliminarlos, arrastrelos fuera de la ventana.

« Para ver una parte mayor o menor del sonido en la ventana, haga clic en los botones Acercar o Alejar.
« Para cambiar la unidad de tiempo de segundos a fotogramas, haga clic en los botones Segundos y Fotogramas.

5. Para escuchar sonidos editados, haga clic en el botén Reproducir.

Volver al principio

Edicion de sonidos en Soundbooth

Si tiene Adobe Soundbooth instalado, puede utilizar Soundbooth para editar sonidos que haya importado a su archivo FLA. Una vez se hayan
introducido los cambios en Soundbooth, cuando guarde el archivo y sobrescriba el original, los cambios se reflejaran autométicamente en el
archivo FLA.

Si cambia el nombre de archivo o formato del sonido después de editarlo, necesitara volver a importarlo en Flash Professional.

Para obtener un tutorial de video sobre el uso de Flash junto con Soundbooth, consulte Working with Soundbooth and Flash (Uso de Soundbooth
y Flash), en www.adobe.com/go/Irvid4100_xp_es.
Nota: Soundbooth sélo esta disponible en equipos de Windows y equipos Macintosh basados en Intel®.
Para editar un sonido importado en Soundbooth:
1. Haga clic con el botén derecho (Windows) o con la tecla Ctrl presionada (Macintosh) y el sonido del panel Biblioteca.
2. Elija Edicién en Soundbooth en el menul contextual. Se abre el archivo en Soundbooth.
3. Edite el archivo en Soundbooth.
4. Guarde el archivo cuando haya terminado. Para guardar los cambios en un formato que no se pueda destruir, elija el formato ASND.

Si guarda el archivo en un formato distinto al original, tendra que volver a importar el archivo de sonido a Flash Professional.
5. Vuelva a Flash Professional para ver la version editada del archivo de sonido del panel Biblioteca.

Nota: no se pueden editar sonidos de la biblioteca de sonidos (Ventana > Bibliotecas comunes > Sonidos) con el comando Edicion en
Soundbooth. Para editar estos sonidos en Soundbooth, abra la aplicacion y seleccione el sonido en el panel Resource Central. Edite el sonido y a
continuacion impértelo a Flash Professional.

. . Volver al principio
Uso de sonidos en Flash Lite prinem
Adobe® Flash® Lite admite dos tipos de sonido: sonidos Flash Professional estandar, como los utilizados en aplicaciones Flash Professional de
escritorio y sonidos de dispositivo. Flash Lite 1.0 admite Gnicamente sonidos de dispositivo, mientras que Flash Lite 1.1 y 2.x admiten tanto
sonidos estandar como de dispositivo.
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Los sonidos de dispositivo se almacenan en los archivos SWF publicados en su formato de audio nativo (como MIDI o MFi); durante la
reproduccion Flash Lite transmite los datos del sonido al dispositivo, que lo descodifica y reproduce. Como una mayoria de los formatos de audio
de dispositivo no pueden importarse en Flash Professional, debe importar un sonido proxy en un formato compatible (como mp3 o AIFF) que se
sustituye por el sonido de dispositivo externo que especifique.

Los sonidos de dispositivo s6lo pueden utilizarse como sonidos de evento y no pueden sincronizarse con la linea de tiempo, como ocurre con los
sonidos estandar.

Flash Lite 1.0 y Flash Lite 1.1 no admiten las siguientes funciones disponibles en la version de escritorio de Flash® Player:
« El objeto Sound de ActionScript.
« Carga de archivos mp3 externos
» La opcion de compresion de voz

Para obtener mas informacién, consulte “Trabajo con sonido, video e imagenes” en Desarrollo de aplicaciones de Flash Lite 2.x o “Trabajo con
sonido” en Desarrollo de aplicaciones de Flash Lite 1.x.

Mas temas de ayuda
Trabajo con sonido
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Sonido y ActionScript

Control de sonidos mediante comportamientos

Control de sonidos con el objeto Sound de ActionScript 2.0
Evento onSoundComplete de ActionScript 2.0

Acceso a las propiedades ID3 de archivos mp3 con Flash Player

Con ActionScript®, se pueden controlar los sonidos en tiempo de ejecucion. Con ayuda de ActionScript, es posible crear interaccion y agregar
otras funcionalidades a los archivos FLA que no es posible conseguir nicamente con la linea de tiempo.

Los recursos adicionales describen como trabajar con sonidos en ActionScript 3.0:
o Guia del desarrollador de AS3: Trabajo con sonido

« Tutorial de video : Audio in Flash: Part 2 (Sound and ActionScript) (Audio en Flash: Parte 2 - Sonido y ActionScript, en inglés)
LayersMagazine.com
Nota: (Sélo Flash Professional CC) ActionScript 2.0 y ActionScript 1.0 no se admiten en Flash Pro CC.

Volver al principio

Control de sonidos mediante comportamientos

Mediante los comportamientos de sonido (cédigo ActionScript 2.0 predefinido), es posible afiadir sonidos y controlar su reproduccion. Si afiade un
sonido con estos comportamientos se crea una instancia del sonido que, posteriormente, se utiliza para controlar el sonido.

Nota: ActionScript 3.0, Flash Lite 1.x y Flash Lite 2.x no admiten comportamientos.

Carga de un sonido en un archivo con un comportamiento
1. Seleccione el objeto que desee utilizar para activar el comportamiento, como un botén.

2. En el panel Comportamientos (Ventana > Comportamientos), haga clic en el boton Anadir (+) y seleccione Sonido > Cargar sonido de
biblioteca > Cargar archivo mp3 de flujo.

3. En el cuadro de didlogo de carga de sonido escriba el identificador de vinculo del sonido de biblioteca o la ubicacion del archivo mp3 de
flujo. Después, introduzca un nombre para esta instancia del sonido y haga clic en Aceptar.

4. En el panel Comportamientos, en Evento, haga clic en Al liberar (evento predeterminado) y seleccione un evento del raton en el mena. Si
desea utilizar el evento OnRelease, no modifique la opcion.

Reproduccion o detencion de sonidos con un comportamiento
1. Seleccione el objeto que desee utilizar para activar el comportamiento, como un botén.
2. En el panel Comportamientos (Ventana > Comportamientos), haga clic en el botéon Afadir (+).
3. Seleccione Sonido > Reproducir sonido, Sound > Detener sonido o Sonido > Detener todos los sonidos.
4

. En el cuadro de didlogo que aparece, siga uno de estos procedimientos:
« Introduzca el identificador de vinculacion y el nombre de la instancia de sonido que desea detener y haga clic en Aceptar.
« Haga clic en Aceptar para verificar que desea detener todos los sonidos.

5. En el panel Comportamientos, en Evento, haga clic en Al liberar (evento predeterminado) y seleccione un evento del ratén en el mend. Si
desea utilizar el evento OnRelease, no modifique la opcion.

Volver al principio

Control de sonidos con el objeto Sound de ActionScript 2.0

Puede utilizar el objeto Sound de ActionScript 2.0 para afiadir sonidos a un documento y controlar los objetos de sonido de un documento,
incluido el ajuste del volumen o del balance de izquierda a derecha mientras se reproduce un sonido. Para obtener mas informacion, consulte
Creacion de controles de sonido en Aprendizaje de ActionScript 2.0 en Flash.

1. Seleccione el sonido en el panel Biblioteca.

2. Seleccione Vinculacion en el ment Panel situado en la esquina superior derecha del panel o haga clic con el boton derecho del raton
(Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en el nombre del sonido en el panel Biblioteca y elija Vinculacion en el menu
contextual.

3. En Vinculacion, en el cuadro de diadlogo Propiedades de vinculos, seleccione Exportar para ActionScript.
4. Introduzca una cadena identificadora en el cuadro de texto y haga clic en Aceptar.
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Volver al principio

Evento onSoundComplete de ActionScript 2.0

El evento onSoundComplete del objeto Sound de ActionScript 2.0 permite activar un evento en una aplicacion de Flash Professional al concluir un
archivo de sonido adjunto. El objeto Sound es un objeto incorporado que permite controlar los sonidos de una aplicacién de Flash Professional.
Para obtener mas informacién sobre seguridad, consulte Sonido en Referencia del lenguaje ActionScript 2.0. El evento onSoundComplete de un
objeto Sound se invoca de forma automatica cuando finaliza la reproduccion del archivo de sonido adjunto. Si el sonido se reproduce un nimero
determinado de veces, el evento se activa cuando el sonido finaliza.

El objeto Sound tiene dos propiedades que puede utilizar junto con el evento onSoundComplete. La propiedad duration es una propiedad de sélo
lectura que representa la duracion en milisegundos de la muestra de sonido adjunta al objeto de sonido. La propiedad position es una propiedad
de solo lectura que representa el numero de milisegundos que el sonido ha estado reproduciéndose indefinidamente.

El evento onSoundComplete permite manipular sonidos de varias formas, por ejemplo:
« Creando una lista de reproduccion dindmica o un secuenciador.
« Creando una presentacion multimedia que comprueba que se complete la narracion antes de avanzar al siguiente fotograma o escena.
« Creando un juego que sincroniza los sonidos con eventos o escenas particulares y permite una transicion gradual entre los distintos sonidos.

« Temporizando un cambio de imagen con un sonido (por ejemplo, cambiando de imagen cuando un sonido se encuentra en la mitad de su
reproduccion).

Acceso a las propiedades ID3 de archivos mp3 con Flash Player volveralprineipio

Macromedia Flash Player 7 de Adobe y las versiones posteriores admiten etiquetas ID3 v2.4 y v2.4. Con esta version, cuando se carga un sonido
mp3 mediante el método de ActionScript 2.0 attachSound() o loadSound(), las propiedades de la etiqueta ID3 estan disponibles al principio del
flujo de datos de sonido. El evento onlD3 se ejecuta cuando los datos ID3 se inicializan.

Macromedia Flash Player 6 (6.0.40.0) y las versiones posteriores admiten archivos mp3 con etiquetas ID3 v1.0 y v1.1. Con las etiquetas ID3 v1.0
y v1.1, las propiedades estan disponibles al final del flujo de datos. Si un sonido no contiene etiquetas ID3v1, las propiedades ID3 no quedaran
definidas. Para que las propiedades ID3 funcionen, el usuario debe tener Macromedia Flash Player 6 (6.0.40.0) o posterior.

Para obtener mas informacién sobre cémo utilizar las propiedades ID3, consulte id3 (propiedad Sound.id3) en Referencia de lenguaje de
ActionScript 2.0.
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Exportacion de sonidos

Compresion de sonidos para exportacion
Compresion de un sonido para la exportacion
Indicaciones para la exportacién de sonido a documentos de Flash

., . ., Volver al principio
Compresion de sonidos para exportacion prinem

Es posible seleccionar las opciones de compresion de sonidos de evento determinados y exportarlos con dicha configuracion. También puede
seleccionar las opciones de compresion para flujos de sonido especificos. No obstante, todos los flujos de sonido de un documento se exportan
como un Unico archivo continuo con la configuraciéon mas alta de todas las aplicadas a estos flujos de sonido. Esto incluye los flujos de sonido de
los objetos de video.

Si selecciona una configuracion de compresion global para sonidos de evento o flujos de sonido en el cuadro de didlogo Configuracion de
publicacion, esta configuracion se aplica a sonidos de evento determinados o a todos los flujos de sonido si no selecciona la configuracién de
compresion para los sonidos en el cuadro de didlogo Propiedades de sonido.

Puede sustituir la configuracién de exportacion especificada en el cuadro de didlogo Propiedades de sonido seleccionando Suplantar
configuracion de sonido en el cuadro de dialogo Configuracion de publicacién. Esta opcién es muy util si desea crear un archivo de audio de alta
fidelidad mas largo para uso local y una version mas corta de baja fidelidad para Internet.

La velocidad de muestra y el grado de compresion son de gran importancia para la calidad y el tamafio de los sonidos en la exportacion de
archivos SWF. Cuanto mas comprimido esté un sonido y menor sea la velocidad de muestra, menores seran el tamafio y la calidad. Debera hacer
algunas pruebas hasta encontrar el equilibrio éptimo entre calidad de sonido y tamafio de archivo.

Cuando trabaje con archivos mp3 importados, puede exportar los archivos en formato mp3 con la misma configuraciéon que tenian cuando se
importaron.

Nota: en Windows, también es posible exportar todos los sonidos de un documento en un archivo WAV con las opciones Archivo > Exportar >
Exportar pelicula.

., . ., Volver al principio
Compresiéon de un sonido para la exportacion prinetp
1. Realice uno de los siguientes pasos:

» Haga doble clic en el icono de sonido del panel Biblioteca.

« Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en un archivo de sonido del panel
Biblioteca y elija Propiedades en el men( contextual.

« Seleccione un sonido en el panel Biblioteca y elija Propiedades en el mend Panel situado en la esquina superior derecha del panel.
» Seleccione un sonido en el panel Biblioteca y haga clic en el boton Propiedades situado en la parte inferior del panel Biblioteca.

2. Si el archivo de sonido se ha editado en otra aplicacion, haga clic en Actualizar.

3. En Compresion, elija Predeterminado, ADPCM, mp3, Sin formato o Voz.
La opcién de compresion Predeterminado utiliza la configuracién de compresion global del cuadro de didlogo Configuracion de publicacion
cuando se exporta el archivo SWF. Si selecciona Predeterminado, no dispondra de configuraciones de exportacién adicionales.

4. Defina la configuracion de exportacion.

5. Haga clic en Probar para reproducir el sonido una vez. Haga clic en Detener si desea detener la prueba de sonido antes de que haya
terminado de reproducirse.

6. Ajuste la configuracion de exportacion si fuera necesario hasta conseguir la calidad de sonido deseada y haga clic en Aceptar.

Opciones de compresion ADPCMy Sin formato

La compresién ADPCM define la compresion para datos de sonido de 8 6 16 bits. Utilice la opcion ADPCM cuando exporte sonidos de evento
cortos, como pulsaciones de botén.

La compresién Sin formato exporta sonidos sin compresion de sonido.

Preprocesando Convierte sonidos mezclados en estéreo a monaural (mono) si se selecciona la opcién Convertir estéreo en mono (los sonidos
mono no se ven afectados por esta opcion).

Frecuencia de muestreo Controla la fidelidad del sonido y el tamafio del archivo. Las velocidades méas bajas disminuyen el tamafio del archivo
pero también pueden degradar la calidad del sonido. Las opciones de velocidades son las siguientes:



5 kHz Apenas aceptable para la voz.

11 kHz Calidad minima recomendada para un segmento corto de musica y es un cuarto de la velocidad de CD estandar.

22 kHz Opcién muy utilizada para la reproduccion en Internet y es la mitad de la velocidad de CD estandar.

44 kHz Velocidad de audio de CD estandar.
Nota: Flash Professional no puede incrementar la velocidad de un sonido importado més alla de la velocidad a la que se import6.
Bits ADPCM (Sdélo ADPCM) Especifica la profundidad en bits de la compresion de sonido. Cuanto mayor sea la profundidad en bits, mayor sera
también la calidad del sonido.

Opciones de compresion mp3

Compresion MP3 Permite exportar sonidos con compresién mp3. Utilice mp3 para exportar flujos de sonido largos, como pistas de sonido con
musica.

Si exporta un archivo importado en formato mp3, puede exportarlo con la misma configuracion que tenia al importarlo.

Utilizar calidad de mp3 importado Configuracion predeterminada. Anule la seleccién de esta opcién para configurar una compresion mp3
distinta. Seleccione esta opcién para exportar un archivo mp3 importado con la misma configuracién que tenia cuando se importo.

Velocidad Determina los bits por segundo del archivo de sonido exportado. Flash Professional admite de 8 Kbps a 160 Kbps CBR (velocidad
constante de bits). Cuando exporte musica, establezca una velocidad de 16 Kbps o superior para obtener un resultado éptimo.
Preprocesando Convierte sonidos mezclados en estéreo a monoaural (los sonidos mono no se ven afectados por esta opcion).

Nota: sélo dispone de la opcién Preproceso si selecciona una velocidad de 20 Kbps o superior.

Calidad Determina la velocidad de compresion y la calidad del sonido:

Rapida Proporciona una compresion mas rapida pero una menor calidad de sonido.
Media Proporciona una compresion algo mas lenta pero una mejor calidad de sonido.
Optima Proporciona la compresién méas baja y la mejor calidad de sonido.

Opcién de compresion Voz

La compresion de voz exporta sonidos mediante una compresion especialmente adaptada al habla.

Nota: Flash Lite 1.0 y 1.1 no admiten la opcién de compresién de voz. Si el contenido va destinado a alguna des estas versiones, utilice
compresion mp3, ADPCM o Sin formato.

Frecuencia de muestreo Controla la fidelidad del sonido y el tamafio del archivo. Una velocidad baja reduce el tamafio de archivo, aunque puede
degradar la calidad del sonido. Elija una de las opciones siguientes:

5 kHz Aceptable para la voz.

11 kHz Recomendada para la voz.

22 kHz Aceptable para la mayoria de los tipos de musica de Internet.

44 kHz Velocidad de audio de CD estandar. No obstante, el sonido del archivo SWF no sera de calidad de CD, ya que se aplica
compresion.

. . ., . Volver al principio
Indicaciones para la exportacion de sonido a documentos de Flash prinem

Ademas de la velocidad de muestra y la compresion, existen otras formas de utilizar el sonido de forma eficaz en un documento y mantener un
tamafio de archivo reducido:

« Establezca los puntos inicial y final para evitar que las areas de silencio se almacenen en el archivo de Flash Professional y reducir asi el
tamafio del sonido.

« Sague el maximo partido de cada sonido mediante la aplicacion de efectos diferentes (como envolventes de volumen, reproducciones
indefinidas y puntos iniciales y finales) en fotogramas clave distintos. Puede obtener varios efectos con un solo archivo de sonido.

« Reproduzca indefinidamente sonidos cortos para crear musica de fondo.
* No establezca flujos de sonido para que se reproduzcan indefinidamente.

» Cuando exporte audio en clips de video incorporados, tenga en cuenta que el audio se exporta con los valores globales de flujo
seleccionados en el cuadro de diadlogo Configuraciéon de publicacion.

« Utilice la sincronizacién de flujos para que la animacion esté sincronizada con la pista de sonido al previsualizar la animacién en el editor. Si
el equipo no es lo bastante rapido para dibujar los fotogramas de animacion de modo que estén sincronizados con la pista de sonido, Flash
Professional se los salta.

» Cuando exporte peliculas QuickTime, utilice todos los sonidos y canales que desee sin tener en cuenta el tamafio del archivo. Los sonidos
se combinan en una sola pista al exportarlos como un archivo QuickTime. El nUmero de sonidos utilizados no afecta al tamafo final del
archivo.

Mas temas de ayuda
Informacién general sobre publicacion


http://helpx.adobe.com/es/flash/using/publishing-flash-documents.html
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/

Avisos legales | Politica de privacidad en linea


http://help.adobe.com//es_ES/legalnotices/index.html
http://helpx.adobe.com/go/gffooter_online_privacy_policy_es

Imagenes

Guia de aprendizaje de efectos gréaficos para Flash

Adobe (27.02.2012)

Tutorial: Texto

Adobe Flash Professional CS5 incluye diversas funciones para crear efectos graficos sorprendentes que mejoraran el acabado final de
sus proyectos. La Guia de aprendizaje de efectos gréaficos para Flash analiza estas funciones, desde las mas basicas, como los modos
de mezcla y mosaicos, a conceptos mucho mas avanzados, como la animacién de filtros y la aplicaciéon de mascaras con ActionScript.

Descubra en las secciones siguientes informacion detallada sobre los temas que le interesen.

Rasterizacion de imagenes en Flash Professional

Dan Carr Design (13.02.2012)

Tutorial: Texto

A medida que Adobe Flash Professional se ha convertido en una aplicacién potente y entorno de desarrollo de juegos, también se ha
asentado la necesidad de comprender las caracteristicas de los medios y las optimizaciones de rendimiento relacionadas. Trabajar con
imagenes vectoriales y de mapa de bits es una parte fundamental del disefio visual en Flash. La rasterizacion de imagenes se refiere al
proceso de conversion de graficos vectoriales en graficos de mapa de bis para optimizar el rendimiento.


http://www.adobe.com/es/devnet/flash/learning_guide/graphic_effects.html
http://www.adobe.com/es/devnet/flash/articles/image-rasterization.html

Exportacion de archivos SVG

¢ Qué es SVG?

Flujo de trabajo de exportacion a SVG en Flash Professional CC
Exportacion de ilustraciones en formato SVG

Intercambio de archivos SVG con Adobe lllustrator

Ir al principio

. Qué es SVG?

SVG (graficos vectoriales escalables) es un lenguaje de formato XML para describir imagenes bidimensionales. Los archivos SVG ofrecen graficos
HIiDPI en un formato compacto, independientes de la resolucién, para su uso en Internet y en dispositivos mdéviles y para su impresion. Puede
disefiar SVG con CSS y su compatibilidad con scripts y animaciones hacen de SVG una parte integral de la plataforma web.

Algunos formatos de imagen comunes en Internet, como GIF, JPEG, y PNG son muy grandes y tienen una resolucion muy baja. El formato SVG
es mas eficaz ya que describe imagenes en términos de formas vectoriales, texto y efectos de filtro. Los archivos SVG son compactos y ofrecen
graficos de alta calidad en Internet y en dispositivos portatiles con restricciones de recursos. Se puede aumentar la vista de una imagen SVG en
la pantalla sin perder enfoque, detalle o claridad. Ademas, el formato SVG ofrece mejor compatibilidad con texto y colores, lo que garantiza que
las imagenes se veran tal y como aparecen en el escenario. El formato SVG esta totalmente basado en XML y ofrece muchas ventajas tanto para
desarrolladores como para otros usuarios.

Ir al principio

Flujo de trabajo de exportacién a SVG en Flash Professional CC

Flash Professional CC permite exportar al formato SVG, version 1.1. Puede crear ilustraciones enriguecidas con las herramientas de disefio
potentes disponibles en Flash Professional y, a continuacion, exportarlas a SVG.

En Flash Professional CC, puede exportar fotogramas y fotogramas clave seleccionados de una animacion. Asimismo, como las imagenes
exportadas son vectoriales, la resolucién de imagen es superior incluso si se escala a diferentes tamafios.

La funcion de exportacion a SVG sustituye a la exportacion a FXG (eliminada de Flash Professional CC (junio de 2013)). Observara que el
rendimiento de la funcién de exportacion a SVG y la calidad de la salida son muy superiores. Asimismo, en comparacion con FXG, la pérdida de
contenido en SVG es minima.

llustracién con efectos de filtro

Con SVG, los efectos de filtro no se mostraran exactamente igual que en Flash Pro, ya que no hay una asignacion equivalente entre los filtros
disponibles en Flash y SVG. Sin embargo, Flash Pro aprovecha las combinaciones de diferentes filtros simples de SVG para simular un efecto
similar.

Control de varios simbolos
La exportacion de SVG puede controlar varios simbolos sin problemas ni pérdida de contenido. El resultado es similar a la ilustracion en el

escenario en Flash Pro.

Ir al principio

Exportacién de ilustraciones en formato SVG



1. En Flash Professional CC, es posible arrastrar o mover la cabeza lectora hasta el fotograma que desee.
2. Seleccione Archivo > Exportar > Exportar imagen. O bien seleccione Archivo > Configuracion de publicacion (opcion Imagen SVG de la
seccién Otros formatos.)
3. Introduzca o acceda hasta la ubicacion en la que quiera guardar el archivo SVG. Asegurese de que selecciona SVG en Guardar como.
4. Haga clic en Aceptar.
5. En el didlogo Exportar SVG, elija Incorporar o Vincular al archivo SVG.
« Incluir capas ocultas: exporta todas las capas ocultas del documento de Flash. Si se anula la seleccién de Exportar capas ocultas se

evita que todas las capas (incluidas las anidadas dentro de clips de pelicula) marcadas como ocultas se exporten en el archivo SVG
resultante. De esta forma puede probar distintas versiones de documentos de Flash con capas invisibles.

« Incorporar: incorpora un mapa de bits en el archivo SVG. Utilice esta opcién si desea incorporar mapas de bits directamente en el
archivo SVG.

« Vincular: proporciona un vinculo a la ruta de los archivos de mapa de bits. Utilice esta opcién si no desea incorporar, sino proporcionar
un vinculo a los mapas de bits del archivo SVG. Si selecciona la opcion Copiar imagenes en la carpeta, los mapas de bits se
guardaran en la carpeta Imagenes creada en la ubicacion donde se exporta el archivo SVG. Cuando no se selecciona la opcién Copiar
imagenes en la carpeta, se hace referencia a los mapas de bits en el archivo SVG desde su ubicacion original. Si la ubicacién del
mapa de bits de origen no esté disponible, se incorporaréan en el archivo SVG.

« Copiar iméagenes en la carpeta /Imagenes: permite copiar el mapa de bits en la carpeta/ Imagenes. Sitodavia no existe la
carpeta /Imagenes se crea en la ubicacion de exportacion del SVG.
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6. Haga clic en Aceptar.

Nota: El formato SVG no admite algunas funciones de Flash Professional. Durante la exportacion, el contenido creado mediante estas funciones
se eliminara o se cambiara de forma predeterminada a una funcién admitida. Para obtener mas informacion, consulte este articulo.

Si lo prefiere, puede utilizar el cuadro de didlogo Configuracion de publicacion para exportar archivos SVG desde Flash Professional CC (Archivo
> Configuracién de publicacién). Seleccione la opcion SVG de la seccion Otros formatos para exportar archivos SVG.

Nota: Se recomienda visualizar los archivos SVG Unicamente en navegadores modernos con las Ultimas actualizaciones. Esto se debe a que
algunos filtros graficos y efectos de color no se procesaran correctamente en versiones anteriores de navegadores como Internet Explorer 9.

Ir al principio

Intercambio de archivos SVG con Adobe lllustrator

Flash Professional permite el intercambio de contenido con Adobe lllustrator. Este flujo de trabajo sustituye a la funcién de exportacion de FXG
que se elimin6 en Flash Professional CC (13.0). Puede exportar archivos SVG desde Flash Professional e importarlos en Adobe lllustrator. Para
obtener mas informacion sobre el uso de archivos SVG en Adobe lllustrator, consulte este tema de Ayuda.

Utilice este flujo de trabajo si desea realizar ediciones granulares en las ilustraciones y afiadir detalles enriquecidos. También puede utilizar
lllustrator para anadir efectos, como sombras, a la ilustracion.

Para editar archivos SVG en Adobe lllustrator y usar el contenido editado en Flash Pro, haga lo siguiente:

1. En Flash Professional CC, exporte al formato SVG.


http://idiom-q-win-1/es/flash/kb/unsupported-features-html5-canvas-webgl.html
http://help.adobe.com/es_ES/illustrator/cs/using/WS714a382cdf7d304e7e07d0100196cbc5f-6360a.html

2. Abra el archivo SVG en Adobe lllustrator para editar la ilustracion.

3. Guarde el archivo SVG como un archivo .ai e impoértelo en Flash Pro. Para obtener mas informacién sobre el uso de archivos de lllustrator
en Flash Pro, consulte este articulo.

Los términos de Creative Commons no cubren las publicaciones en Twitter™ y Facebook.

Avisos legales | Politica de privacidad en linea


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/
http://help.adobe.com/es_ES/legalnotices/index.html
http://helpx.adobe.com/go/gffooter_online_privacy_policy_es
http://helpx.adobe.com/es/flash/using/illustrator-ai-files-flash.html
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Acerca de los filtros

Descripcion general de los filtros

Los filtros de (efectos graficos) permiten afiadir enriquecedores efectos visuales para texto, botones y clips de pelicula. Una caracteristica
exclusiva de Flash Pro es que permite animar los filtros utilizando interpolaciones de movimiento.

Los modos de mezcla de Flash Pro permiten crear imagenes compuestas. Composicion es el proceso de variar la transparencia o la interacciéon
de colores de dos 0 mas objetos solapados. Ademas, los modos de mezcla ofrecen una nueva dimension de control de la opacidad de objetos e
imagenes. Asi, puede utilizar los modos de mezcla de Flash Pro para crear resaltados o sombras que dejan entrever detalles de la imagen
subyacente, o para colorear una imagen desaturada.

Filtros animados

Es posible animar los filtros en la linea de tiempo. Los objetos incluidos en diferentes fotogramas clave unidos entre si por una interpolacion
tienen los parametros de los correspondientes filtros interpolados en los fotogramas intermedios. Si un determinado filtro no cuenta con un filtro
coincidente (del mismo tipo) en el extremo opuesto de la interpolacion, éste se afiade automaticamente para garantizar que el efecto se encuentre
al final de la secuencia de animacion.

Para evitar problemas de funcionamiento de las interpolaciones de movimiento si falta un filtro al final de la interpolacion, o si los filtros se han
aplicado en un orden distinto en cada extremo, Flash Pro hace lo siguiente:

» Si se aplica una interpolacién de movimiento a un clip de pelicula al que ya se han aplicado filtros, al insertar un fotograma clave en el
extremo opuesto de la interpolacion, el clip adopta automéaticamente en el Gltimo fotograma de la interpolacion los mismos filtros en el mismo
orden de apilamiento que los existentes al comienzo de la misma.

« Si se sitlan dos clips de pelicula en dos fotogramas diferentes con distintos filtros aplicados a cada uno de ellos y se aplica entonces una
interpolacion de movimiento entre los fotogramas, Flash Pro procesa en primer lugar el clip de pelicula que contiene mayor nimero de filtros.
A continuacion, Flash Pro compara los filtros aplicados al primer clip de pelicula con los aplicados al segundo. Si no se encuentran filtros
coincidentes en el segundo clip de pelicula, Flash Pro genera un filtro ficticio sin parametros y con el color de los filtros existentes.

« Si existe una interpolacion de movimiento entre dos fotogramas clave y se afiade un filtro al objeto de un fotograma clave, Flash Pro afiade
automaticamente un filtro ficticio al clip de pelicula cuando éste llega al fotograma clave situado en el otro extremo de la interpolacion.

« Si existe una interpolaciéon de movimiento entre dos fotogramas clave y se elimina un filtro de un objeto de un fotograma clave, Flash Pro
elimina automaticamente el filtro correspondiente del clip de pelicula cuando éste llega al fotograma clave situado en el otro extremo de la
interpolacion.

« Sino hay una coherencia en la definicién de los parametros de filtro en uno y otro extremo de una interpolacion de movimiento, Flash Pro
aplica a los fotogramas interpolados la configuracion de filtro del fotograma inicial. Se crea una incoherencia en la configuracion cuando los
siguientes parametros del extremo inicial y el extremo final de una interpolacion son distintos: extractor, sombra interior, iluminado interior, y
tipo de iluminado degradado y tipo de bisel degradado.

Por ejemplo, si crea una interpolacion de movimiento utilizando el filtro de sombra y aplica una sombra con extractor al primer fotograma de
la interpolacién y una sombra interior al Gltimo, Flash Pro corrige esta incoherencia. En este caso concreto, Flash Pro aplica la configuracion
de filtro aplicada al primer fotograma de la interpolacién: una sombra con extractor.

Los filtros y el rendimiento de Flash Player

El tipo, cantidad y calidad de los filtros aplicados a los objetos influye en el rendimiento de la reproduccién de los archivos SWF. Cuantos mas
filtros aplique a un objeto, mayor nimero de célculos tendra que realizar Adobe® Flash® Player para mostrar correctamente los efectos visuales
creados. Por esta razén, Adobe® aconseja aplicar Gnicamente un nimero limitado de filtros a un determinado objeto.

Cada filtro incluye controles que le permiten ajustar su intensidad y calidad. Un ajuste en valores bajos mejora el rendimiento en los equipos mas
lentos. Si crea contenidos para su reproduccion en una variada gama de equipos o no tiene seguridad de que su audiencia cuente con equipos
de cierta potencia, conviene que establezca un nivel de calidad bajo para maximizar el rendimiento en la reproduccion.

Informacioén sobre los filtros de Pixel Bender



Adobe Pixel Bender™ es un lenguaje de programacion desarrollado por Adobe que permite al usuario crear filtros personalizados, efectos y
modos de mezcla para su uso en Flash y After Effects. Pixel Bender es independiente del hardware y esta disefiado para ejecutarse de forma
eficaz en una serie de arquitecturas de GPU y CPU de forma automatica.

Los desarrolladores de Pixel Bender crean filtros escribiendo cédigo de Pixel Bender y guardando este cddigo en un archivo de texto con la
extension pbj. Una vez escrito, un filtro de Pixel Bender se puede utilizar en cualquier documento de Flash. Utilice ActionScript® 3.0 para cargar
el filtro y emplee sus controles.

Para obtener mas informacién sobre el trabajo con Pixel Bender en ActionScript, consulte la Guia del desarrollador de ActionScript 3.0.
Lee Brimelow ha publicado varios ejemplos Utiles de Pixel Bender en su blog, en http://theflashblog.com/?cat=44 (en inglés).

El siguiente tutorial de video muestra el uso de filtros de Pixel Bender en Flash Pro:

« Pixel Bender: Custom Filters (9:20) (Pixel Bender: Filtros personalizados; en inglés)

e Flash Downunder — Pixel Bender filters (15:07) (Flash Downunder — Filtros de Pixel Bender; en inglés)

. . Arriba
Trabajo con filtros

ﬁ Mejorado en Flash Professional CC

Cada filtro que se aplica a un objeto se afade a la lista de filtros aplicados a dicho objeto en el inspector de propiedades. Se pueden aplicar
varios filtros a un mismo objeto, asi como eliminar los que se hayan aplicado previamente. Es posible aplicar filtros solamente a objetos de texto,
de botones, de componentes, de clips de pelicula y a clips compilados.

También puede crear una biblioteca de configuracion de filtros que le permita aplicar facilmente un filtro o un conjunto de filtros a un objeto.
Flash Pro almacena la configuracion predefinida del filtro que se crea en la seccion Filtros del inspector de propiedades en el menu Filtros >
Configuracién predefinida.

Con Flash Professional CS6 y versiones anteriores, la aplicacién de filtros estaba limitada a los simbolos de clip de pelicula y de boton
Unicamente. Con Flash Professional CC, ahora es posible aplicar ademas filtros a clips compilados y a componentes de clip de pelicula. Esto
permite afadir efectos a los componentes directamente, con sélo hacer clic (o doble clic) y lograr que las aplicaciones tengan mucho mejor
aspecto. Con Flash Pro CS6, para afadir filtros u otros efectos a componentes, uno debe “envolverlo” dentro de un simbolo de clip de pelicula.
Esto es:

1. Crear o afiadir un componente en el escenario.
2. Hacer clic con el botdon derecho en el componente y seleccionar Convertir en simbolo.

Con Flash Professional CS6 (y versiones anteriores), era posible afiadir filtros y otros efectos después de envolver el componente dentro de un
simbolo. Sin embargo, esta accion se presentaba como la solucion a un problema, no como una préactica recomendada.

Con Flash Professional CC, podria afiadir varios filtros a los componentes directamente usando las opciones Filtros, Efectos de color y
Configuracion de visualizacion disponibles en el panel Propiedades. Para comprender perfectamente esta mejora clave, considere el siguiente
ejemplo:

Afadir un filtro de bisel a un componente de boton

1. Cree o afiada un boton en el escenario desde el panel Componentes y seleccione después el boton.

2. En el panel Propiedades, haga clic en la lista desplegable de botones de la seccion Filtros y elija Bisel. Se visualizaran las propiedades
y los valores del filtro Bisel.

3. Modifique o defina los valores adecuados para cualquier propiedad que desee. Por ejemplo , Desenfoque X, Desenfoque Y, Intensidad,
Sombra, etc. Vera cémo los efectos se aplican en el boton seleccionado todos al mismo tiempo.


http://help.adobe.com/es_ES/as3/dev/as3_devguide.pdf
http://theflashblog.com/?cat=44
http://tv.adobe.com/#vi+f1472v1047
http://tv.adobe.com/#vi+f1552v1003
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El menu Afadir filtro del inspector de propiedades

Aplicacién o eliminacion de un filtro
1. Seleccione un objeto de texto, de botén o de clip de pelicula para aplicarle o eliminarle un filtro.

2. En la seccion Filtros del panel Propiedades, realice uno de los siguientes pasos:

« Para afiadir un filtro, haga clic en el boton y seleccione un filtro. Experimente con la configuracién hasta obtener el resultado que
desea.

« Para eliminar un filtro, selecciénelo en la lista de filtros aplicados y haga clic en el botén Eliminar filtro B puede eliminar o cambiar el
nombre de cualquier valor predefinido.

Cdémo copiar y pegar un filtro
1. Seleccione el objeto cuyo filtro desea copiar y haga clic en el panel Filtros.

2. Seleccione el filtro que quiera copiar y haga clic en el botén E& en 1alista desplegable, haga clic en Copiar filtro seleccionado. Para copiar
todos los filtros, elija Copiar todos los filtros.

3. Seleccione el objeto al que quiera aplicar el filtro y haga clic en el boton. En la lista desplegable, haga clic en Pegar filtros.

Aplicacién de un filtro preestablecido a un objeto
1. Seleccione el objeto al que va a aplicar un filtro preestablecido y seleccione la ficha Filtro.
2. Haga clic en el bot6n para abrir la lista desplegable.
3. Seleccione el filtro predefinido que va a aplicar en la lista que aparece en la parte inferior de la lista desplegable.

Nota: cuando se aplica un filtro preestablecido a un objeto, Flash Pro sustituye todos los filtros que éste pudiera tener aplicados por los filtros



que utiliza la configuracion predeterminada.

Activacién y desactivacion de un filtro aplicado a un objeto

« De forma predeterminada, todos los filtros permanecen activados. Haga clic en el icono ® situado junto al nombre del filtro para desactivarlo
en la lista de filtros. Haga clic en el boton X situado junto al nombre del filtro para activarlo.

Nota: también puede hacer clic con la tecla Alt (Windows) u Opcion (Macintosh) pulsada para alternar el estado de activaciéon o
desactivacion de los demas filtros de la lista. Si hace clic con la tecla Alt presionada sobre el icono #, el filtro seleccionado quedara activado
y todos los demas desactivados.

Activacién y desactivacion de todos los filtros aplicados a un objeto

» Haga clic en el boton y seleccione Activar todos o Desactivar todos en la lista desplegable.

Nota: para activar o desactivar todos los filtros de la lista, haga clic con la tecla Ctrl pulsada en el icono de activacién o desactivacion de la
lista Filtros.

Creacion de bibliotecas de filtros preestablecidos

Guarde las configuraciones de filtros como bibliotecas de preestablecidos que mas tarde podra aplicar facilmente a clips de pelicula y objetos de
texto. También podra compartir sus configuraciones de filtros con otros usuarios con sélo facilitarles el archivo de configuracion. Se trata de un
archivo XML que se guarda en la carpeta de configuracion de Flash Pro en la siguiente ubicacion:

« Windows 7 y 8: C:\Users\nombreusuario\AppData\Local\Adobe\Flash CC\idioma\Configuration

» (S6lo Flash Professional CS6 o versiones anteriores) Windows XP: C:\Documents and Settings\nombreusuario\Local Settings\Application
Data\Adobe\Flash CS6\idioma\Configuration\Filters\filtername.xml

» (S6lo Flash Professional CS6 o versiones anteriores) Windows Vista: C:\Users\nombreusuario\Local Settings\Application
Data\Adobe\Flash CS6\idioma\Configuration\Filters\filtername.xml

» Macintosh: Macintosh HD/Users/nombreusuario/Libreria/Application Support/Adobe/Flash CC/idioma/Configuration/Filters/filtername.xml

Creacion de una biblioteca de filtros con configuraciones preestablecidas
1. Aplique el filtro o los filtros a cualquier objeto seleccionado.
2. Haga clic en el boton para afadir un filtro nuevo.
3. Seleccione el filtro y haga clic en el boton ﬂ; después, elija Guardar como filtro predefinido...

4. Introduzca un nombre para la configuracion de filtro en el cuadro de didlogo Guardar preestablecido como y haga clic en Aceptar.

Cambio de nombre de un filtro preestablecido
1. Haga clic en el boton y afiada un filtro nuevo.
2. Seleccione el filtro y haga clic en el botén [ - Haga clic en Editar predefinidos.
3. Haga doble clic en el filtro preestablecido cuyo nombre desea cambiar.

4. Escriba el nombre nuevo y haga clic en Aceptar.

Eliminacién de un filtro preestablecido
1. Haga clic en el boton y afiada un filtro nuevo.
2. Seleccione el filtro y haga clic en el botén .
3. Haga clic en Editar predefinidos.

4. En el cuadro de dialogo Editar predefinidos, seleccione el valor predefinido que quiera quitar y haga clic en Eliminar.

Aplicacion de filtros Arriba

Aplicacién de sombras
El filtro Sombra simula el aspecto de un objeto que proyecta su sombra sobre una superficie.



Text ...

Texto con el filtro Sombra aplicado

Para obtener un ejemplo de sombra con una interpolacion clasica, consulte la pagina de ejemplos de Flash en
www.adobe.com/go/learn_fl_samples_es. Descargue y descomprima el archivo zip de ejemplos y vaya al directorio
Graphics\AnimatedDropShadow.

1.

2.
3.

Seleccione el objeto al que desea aplicar una sombra.

En la seccion Filtros del inspector de propiedades, haga clic en el botén y seleccione Sombra.

Edite la configuracion del filtro:
« Para definir la anchura y la altura de la sombra, establezca los valores Desenfocar X e Y.

« Para definir la opacidad de la sombra, establezca el valor Intensidad. Cuanto mayor sea el valor numérico, tanto mas opaca sera la
sombra.

« Elija el nivel de calidad de la sombra. Un nivel de calidad Alta equivale aproximadamente a un desenfoque de Gauss. Una calidad baja

maximiza el rendimiento de reproduccion.
« Para establecer el angulo de la sombra, introduzca un valor.
» Para definir la distancia de la sombra del objeto, establezca el valor Distancia.

« Seleccione la casilla de verificacion Extractor para extraer (u ocultar) el objeto origen y mostrar inicamente la sombra en la imagen
extraida.

« Para aplicar la sombra en los limites del objeto, seleccione Sombra interior.

» Para ocultar el objeto y mostrar solamente su sombra, seleccione Ocultar objeto. Esta opcion facilita la creacion de sombras de mayor

realismo.

« Para abrir el selector de color y establecer el color de la sombra, haga clic en el control de color.

Creacion de sombras sesgadas

El sesgo del filtro Sombra permite crear sombras de apariencia mas real
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Seleccione el filtro con la sombra que desee sesgar.
Duplique (seleccione Edicion > Duplicar) el objeto original.
Seleccione el objeto duplicado y sésguelo utilizando la herramienta Transformacion libre (Modificar > Transformar > Rotar y sesgar).

Aplique el filtro Sombra al objeto de texto o clip de pelicula duplicado. (Ya se habra aplicado si el objeto duplicado tenia previamente una
sombra.)

En el panel Filtros, seleccione Ocultar objeto para ocultar el objeto duplicado y dejar visible su sombra.

6. Seleccione Modificar > Organizar > Hacia atras para colocar el objeto duplicado y su forma detras del objeto original.

7. Ajuste la configuracion del filtro Sombra y el angulo de la sombra sesgada hasta que adopte la apariencia deseada.

Aplicacion de un desenfoque

El filtro Desenfocar suaviza los bordes y los detalles de los objetos. Aplicando este filtro a un objeto puede conseguir que parezca estar detras de

otros objetos o estar en movimiento.

Text ...

Texto con el filtro Desenfocar aplicado

1.

2.
3.

Seleccione un objeto para aplicarle un desenfoque y seleccione Filtros.

Haga clic en el botén y seleccione Desenfocar.

Edite la configuracion del filtro en la ficha Filtro:
« Para definir la anchura y la altura de la sombra, establezca los valores Desenfocar X e Y.

« Seleccione el nivel de calidad del desenfoque. Un nivel de calidad Alta equivale aproximadamente a un desenfoque de Gauss. Una
calidad baja maximiza el rendimiento de reproduccion.


http://www.adobe.com/go/learn_fl_samples_es

Aplicacion de iluminado
El filtro lluminado permite aplicar un color a los bordes de un objeto.

Text ...

Texto con el filtro Desenfocar aplicado

1. Seleccione un objeto para aplicarle un iluminado y seleccione Filtros.

2. Haga clic en el bot6n y seleccione lluminado.

3. Edite la configuracion del filtro en la ficha Filtro:
» Para definir la anchura y la altura de la sombra, establezca los valores Desenfocar X e Y.

« Para abrir el selector de color y establecer el color del iluminado, haga clic en el control de color.
» Para definir la opacidad de la sombra, establezca el valor Intensidad.

« Seleccione la casilla de verificacion Extractor para extraer (u ocultar visualmente) el objeto origen y mostrar Gnicamente el iluminado en
la imagen extraida.

@&
Utilizacion del filtro lluminado con la opcion Extractor

« Para aplicar el iluminado en los limites del objeto, seleccione lluminado interior.

« Seleccione el nivel de calidad del iluminado. Un nivel de calidad Alta equivale aproximadamente a un desenfoque de Gauss. Una
calidad baja maximiza el rendimiento de reproduccion.

Aplicacién de un bisel
El bisel aplica al objeto un efecto de resaltado que le hace aparecer curvado por encima de la superficie del fondo.

Text ...

Texto con un bisel aplicado

1. Seleccione un objeto para aplicarle un bisel y seleccione Filtros.

2. Haga clic en el boton y seleccione Bisel.

3. Edite la configuracion del filtro en la ficha Filtro:
» Para definir el tipo de bisel, seleccione un bisel en el menu Tipo.

« Para definir la anchura y la altura del bisel, establezca los valores Desenfocar X e Y.

« Seleccione los colores de sombra y resaltado para el bisel en la paleta emergente de colores.

« Para establecer la opacidad del bisel sin que se vea afectada la anchura, establezca el valor Intensidad.
« Para cambiar el angulo de la sombra que proyecta un borde biselado, establezca el valor Angulo

« Para definir la anchura del bisel, introduzca un valor en el campo Distancia.

« Para extraer (u ocultar visualmente) el objeto origen y mostrar Unicamente el bisel en la imagen extraida, seleccione Extractor.

Aplicacién de iluminado degradado

El iluminado degradado produce un efecto de iluminacion en un color degradado de un lado al otro de la superficie del iluminado. Este efecto
requiere un color con un valor Alfa igual a 0 en el principio del degradado. Este color no se puede mover de su posicion, pero si se puede
cambiar.

Text ...

Texto con iluminado degradado aplicado



1.

2.
3.

Seleccione un objeto en el que aplicar el iluminado degradado.

En la seccion Filtros del inspector de propiedades, haga clic en el boton y seleccione lluminado degradado.

Edite la configuracién del filtro en la ficha Filtro:
« Seleccione el tipo de iluminado que se aplica al objeto en el men( emergente Tipo.

» Para definir la anchura y la altura de la sombra, establezca los valores Desenfocar X e Y.

« Para definir la opacidad del bisel sin que se vea afectada la anchura, establezca el valor Intensidad.
« Para cambiar el angulo de la sombra que proyecta un borde biselado, establezca el valor Angulo.

» Para definir la distancia de la sombra del objeto, establezca el valor Distancia.

« Para extraer (u ocultar visualmente) el objeto origen y mostrar Unicamente el iluminado degradado en la imagen extraida, seleccione
Extractor.

« Especifique el color de degradado que desea aplicar al iluminado. Los degradados contienen dos o mas colores que se desvanecen o
se mezclan entre si. El color seleccionado al comienzo del degradado se denomina color alfa.

» Para cambiar un color del degradado, seleccione uno de los punteros de color situados bajo la barra de definicién del degradado y haga
clic en el espacio de color que aparece justo debajo de la barra de degradado para mostrar el Selector de colores. De este modo de
ajusta el nivel y la posicion del color correspondiente dentro del degradado.

« Para afadir un puntero al degradado, haga clic en la barra de definicion del degradado o debajo de ésta. Para crear un degradado con
hasta 15 transiciones de color, afiada 15 punteros. Para volver a colocar un puntero en el degradado, arrastre el puntero por la barra de
definicion del degradado. Arrastre el puntero hacia abajo y fuera de la barra de definicion del degradado para eliminarlo.

» Seleccione el nivel de calidad del iluminado degradado. Un nivel de calidad Alta equivale aproximadamente a un desenfoque de Gauss.
Una calidad baja maximiza el rendimiento de reproduccion.

Aplicacién de un bisel degradado
El bisel degradado confiere al objeto un efecto de resaltado que le hace aparecer elevado por encima del fondo, con un color degradado de un
lado al otro de la superficie del bisel. Este efecto requiere un color con un valor Alfa igual a 0 en el centro del degradado.

1.

2.

3.

Seleccione un objeto en el que aplicar el bisel degradado.
En la seccion Filtros del inspector de propiedades, haga clic en el botdn y seleccione Bisel degradado.

Edite la configuracion del filtro en la ficha Filtro:
« En el mend emergente Tipo, seleccione el tipo de bisel que desea aplicar.
« Para definir la anchura y la altura del bisel, establezca los valores Desenfocar X e Y.
« Para modificar la suavidad del bisel sin afectar su anchura, introduzca un valor para Intensidad.
« Para establecer el angulo de la fuente de luz, introduzca un valor para Angulo.

» Para extraer (u ocultar visualmente) el objeto origen y mostrar inicamente el bisel degradado en la imagen extraida, seleccione
Extractor.

» Especifique el color de degradado que desea aplicar al bisel. Los degradados contienen dos o mas colores que se desvanecen o se
mezclan entre si. El puntero central controla el color alfa del degradado. Puede cambiar el color de este puntero, pero no su posicién en
el degradado.

Para cambiar un color del degradado, seleccione uno de los punteros de color situados bajo la barra de definicion del degradado y haga
clic en el espacio de color que aparece justo debajo de la barra de degradado para mostrar el Selector de colores. De este modo se
ajusta el nivel y la posicion del color correspondiente dentro del degradado.

Para afiadir un puntero al degradado, haga clic en la barra de definiciéon del degradado o debajo de ésta. Para crear un degradado con
hasta 15 transiciones de color, afiada 15 punteros. Para volver a colocar un puntero en el degradado, arrastre el puntero por la barra de
definicion del degradado. Arrastre el puntero hacia abajo y fuera de la barra de definicién del degradado para eliminarlo.

Aplicacién del filtro Ajustar color
El filtro Ajustar color permite controlar con precision los atributos de color del objeto seleccionado, incluyendo contraste, brillo, saturacién y tono.

1.

2.

Seleccione un objeto para el que ajustar el color.

En la seccién Filtros del inspector de propiedades, haga clic en el botén y seleccione Ajustar color.
Introduzca valores para los atributos de color. Estos atributos y sus correspondientes valores son los siguientes:

Contraste Ajusta los resaltados, sombras y medios tonos de una imagen.



Brillo Ajusta el brillo de una imagen.
Saturacién Ajusta la intensidad de un color.

Tono Ajusta el tono de un color.
4. Para restablecer todos los ajustes de 0 y devolver el objeto a su estado original, haga clic en Restablecer filtro.

e Trabajo con sombreados de Pixel Bender
« Modificacion del color y la transparencia de una instancia
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Trabajo con archivos de Fireworks en Flash

Archivos PNG de Fireworks importados
Filtros y mezclas importados de archivos PNG de Fireworks
Importacién de texto de Fireworks a Flash

. . . Volver al principio
Archivos PNG de Fireworks importados prmer
Puede importar archivos PNG de Adobe® Fireworks a Flash Professional como iméagenes alisadas o como objetos editables. Cuando se importa
un archivo PNG como imagen alisada, todo el archivo (incluidas las ilustraciones vectoriales) se rasteriza o se convierte en una imagen de mapa
de bits. Al importar un archivo PNG como objetos editables, la ilustracion vectorial del archivo se conserva en formato vectorial. Se pueden
conservar los mapas de bits, el texto, los filtros (llamados efectos en Fireworks) y las guias del archivo PNG si éste se importa como objetos
editables.

. . . . Volver al principio
Filtros y mezclas importados de archivos PNG de Fireworks prme
Cuando se importan archivos PNG de Fireworks®, se pueden conservar la mayor parte de los filtros y modos de mezcla aplicados a los objetos
en Fireworks y seguir modificandolos con Flash Professional.

Flash Professional sélo acepta filtros y mezclas modificables en los archivos importados como texto o clip de pelicula. Si un efecto o modo de
mezcla no es compatible, Flash Professional lo rasteriza o lo ignora al importarlo. Si desea importar un archivo PNG de Fireworks que contiene
filtros 0 mezclas modificables incompatibles con Flash Professional, debera rasterizarlo durante el proceso de importacion. Tras esta operacion, no
podré editar el archivo.

Efectos de Fireworks compatibles con Flash
Flash Professional importa los siguientes efectos de Fireworks como filtros modificables:

Efecto de Fireworks Filtro de Flash Professional

Sombra Sombra

Sombra sélida Sombra

Sombra interior Sombra (con la opcién Sombra interior seleccionada
automaticamente)

Desenfoque Desenfocar (siendo blurX = blurY=1)

Desenfocar mas Desenfocar (siendo blurX = blurY=1)

Desenfoque de Gauss Desenfoque

Ajustar brillo de color Ajustar color

Ajustar contraste de color Ajustar color

Modos de mezcla admitidos en Flash
Los siguientes modos de mezcla de Fireworks se importan como mezclas modificables en Flash Professional:

Modo de mezcla de Fireworks Modo de mezcla de Flash Professional
Normal Normal

Oscurecer Oscurecer

Multiplicar Multiplicar

Aclarar Aclarar



Pantalla Pantalla

Solapar Solapar
Luz fuerte Luz fuerte
Aditivo Sumar
Diferencia Diferencia
Invertir Invertir
Alfa Alfa
Borrar Borrado

Flash Professional ignora los deméas modos de mezcla importados de Fireworks. Los modos de mezcla que no admite Flash Professional son:
Media, Negacion, Exclusion, lluminacién suave, Sustractivo, lluminacion difusa, Aclarado de color y Oscurecimiento de color.

Volver al principio

Importacion de texto de Fireworks a Flash

Cuando se importa texto de Fireworks a Flash Professional 8 o a una version posterior, se utiliza la configuracion de suavizado predefinida para el
documento actual.

Si la importacién del archivo PNG se hace como imagen alisada, se puede iniciar Fireworks desde Flash Professional y editar el archivo PNG
original (con datos vectoriales).

Cuando importe varios archivos PNG de un lote, debe seleccionar la configuracion de importaciéon una vez. Flash Professional utiliza la misma
configuracion para todos los archivos del lote.

Nota: para editar imagenes de mapas de bits en Flash Professional, conviértalas en ilustraciones vectoriales o separelas.
1. Seleccione Archivo > Importar a escenario o Importar a biblioteca.

Seleccione Imagen PNG en el ment emergente Tipo de archivo (Windows) o Mostrar (Macintosh).

Busque una imagen PNG de Fireworks y seleccionela.

Haga clic en Abrir.

a s~ wDn

Seleccione una de las opciones siguientes para la ubicacion:

Importar todas las paginas en nuevas escenas Importa todas las paginas del archivo PNG como escenas de un clip de pelicula,
manteniendo intactos todos sus fotogramas y capas dentro del simbolo de clip de pelicula. Se crea una nueva capa que utiliza el nombre
del archivo PNG de Fireworks. El primer fotograma (pagina) del documento PNG se coloca en un fotograma clave que comienza en el
Ultimo fotograma clave; a él le siguen en resto de fotogramas (paginas).

Importar una pagina en la capa actual Importa la pagina seleccionada (identificada en el ment emergente Nombre de pagina) del archivo
PNG en el documento actual de Flash Professional en una nueva capa tnica como clip de pelicula. El contenido de la pagina seleccionada
se importa como clip de pelicula, con la totalidad de su estructura original de capas y fotogramas intacta. Si el clip de pelicula de la pagina
contiene fotogramas, cada uno sera un clip de pelicula en si mismo.

Nombre de pagina Indica la pagina de Fireworks en la que quiere importar la escena actual.

6. Seleccione una de las siguientes opciones para la estructura de archivos:
Importar como clip de pelicula y mantener capas Importa el archivo PNG como un clip de pelicula, con todos sus fotogramas y capas
intactas dentro del simbolo de clip de pelicula.

Importar paginas como nuevas capas Importa el archivo PNG al documento Flash Professional actual en una sola capa nueva en la
parte superior del orden de apilamiento. Las capas de Fireworks se alisan en la capa individual. Los fotogramas de Fireworks se incluyen en
la nueva capa.

7. En Objetos, seleccione una de las opciones siguientes:
Rasterizar, si es necesario, para mantener el aspecto Conserva los rellenos, trazos y efectos de Fireworks en Flash Professional.

Mantener editables todos los trazados Conserva todos los objetos como trazados editables. Al importar se perderan algunos rellenos,
trazos y efectos de Fireworks.

8. En Texto, seleccione una de las opciones siguientes:
Rasterizar, si es necesario, para mantener el aspecto Conserva los rellenos, trazos y efectos de Fireworks del texto que se importa a
Flash Professional.

Mantener editables todos los trazados Mantiene todo el texto editable. Al importar se perderan algunos rellenos, trazos y efectos de
Fireworks.

9. Seleccione Importar como un Unico mapa de bits sin capas para alisar el archivo PNG en una sola imagen de mapa de bits. Cuando se



selecciona esta opcion, todas las demés aparecen atenuadas.
10. Haga clic en Aceptar.

Mas temas de ayuda

(ec)
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Trabajo con archivos PSD de Photoshop en Flash

Trabajo con Photoshop y Flash
Opciones de importacion de Photoshop
(Sélo Flash Professional CS6 y versiones anteriores) Preferencias de importacién de archivos de Photoshop

. Volver al principio
Trabajo con Photoshop y Flash

Puede usar Adobe® Photoshop® y Adobe® Flash® de manera conjunta para crear elementos de mensajeria interactivos, animaciones o
aplicaciones Web visualmente atractivas. Photoshop permite crear imagenes estaticas e ilustraciones y proporciona un alto grado de control
creativo. Flash permite reunir esas imagenes e incorporarlas al contenido interactivo de Internet.

Las herramientas de dibujo y seleccion de Photoshop proporcionan un grado de control creativo superior al de las herramientas que se pueden
encontrar en Flash. Si necesita crear imagenes visuales complejas o retocar fotografias para utilizarlas en presentaciones interactivas, use
Photoshop para crear las ilustraciones e importe las imagenes terminadas en Flash.

Importacién de imagenes estaticas en Flash
Flash puede importar imagenes estaticas en muchos formatos, pero normalmente se utiliza el formato PSD nativo de Photoshop cuando se
importan imagenes estaticas de Photoshop en Flash.

Cuando se importa un archivo PSD, Flash puede conservar muchos de los atributos que se habian aplicado en Photoshop y proporciona opciones
para mantener la fidelidad visual de la imagen y realizar cambios en ella. Cuando se importa un archivo PSD a Flash, es posible elegir si se
quiere representar cada capa de Photoshop como capa de Flash o como fotograma clave individual.

(Solo Flash Professional CS6 y versiones anteriores) Intercambio de peliculas de QuickTime

Puede intercambiar archivos de video de QuickTime entre Photoshop y Flash. Por ejemplo, puede representar una pelicula de QuickTime
directamente desde Photoshop e importarla a continuacion en Flash convirtiéndola en un archivo FLV (Flash Video), que se puede reproducir en
Flash® Player.

Cuando se emplea Photoshop para modificar secuencias de video, se pueden pintar sus fotogramas de manera no destructiva. Cuando se guarda
un archivo de Photoshop con una capa de video, se guardan los cambios realizados en la capa de video y no los efectuados en la secuencia.

Nota: cuando importe un archivo de video de QuickTime de Photoshop en Flash, use el cuadro de didlogo Importar video (Archivo > Importar
video). Si se usa la funcién de importacion de PSD de Photoshop para importar videos, so6lo se importa el primer fotograma de un archivo de
video.

También es posible exportar documentos de Flash como videos de QuickTime e importarlos en Photoshop, donde se pueden pintar los
fotogramas de video de manera no destructiva. Por ejemplo, puede crear una secuencia animada en Flash, exportar el documento de Flash como
video de QuickTime y, a continuacién, importar el video en Photoshop.

Color

Flash trabaja internamente con colores en el espacio de color RGB (rojo, verde, azul) o HSB (tono, saturacion, brillo). Aunque Flash puede
convertir imagenes CMYK en RGB, las ilustraciones de Photoshop se deben crear en RGB. Antes de importar ilustraciones CMYK de Photoshop
en Flash, convierta la imagen a RGB en Photoshop.

Importacién de archivos PSD de Photoshop

Flash Professional permite importar archivos PSD de Photoshop y conservar la mayoria de los datos de las ilustraciones. El importador de
archivos PSD permite ademas controlar la manera en que la ilustracién de Photoshop se importa a Flash Professional, permitiendo especificar la
forma de importar objetos especificos de un archivo PSD y que éste se convierta en un clip de pelicula de Flash Professional.

El Importador archivos PSD de Flash Professional presenta las siguientes funciones principales:
» Los archivos PSD importados a Flash Professional mantienen la fidelidad de color de Photoshop.
« Conserva la editabilidad de los modos de mezcla que Flash Professional y Photoshop tienen en comun.
» Los objetos smart del archivo PSD se rasterizan e importan a Flash Professional como mapas de bits, lo que conserva su transparencia.

« Convierte las capas del archivo PSD en capas o fotogramas individuales de Flash Professional, o bien, importa el archivo PSD como una
Unica imagen de mapa de bits, en cuyo caso Flash Professional alisa (rasteriza) el archivo.

« La funcion para arrastrar y colocar de Photoshop a Flash Professional invoca al importador de archivos PSD, lo que permite elegir la forma
de importar la ilustracion de Photoshop.

Videos y tutoriales



En los siguientes videos y tutoriales se muestra el trabajo con Photoshop y Flash Professional. Algunos videos muestran el espacio de trabajo de
Flash Professional CS3 o CS4, pero también se pueden aplicar a Flash Professional CS5.

« Video: Import Photoshop files to Flash (CS3) (7:01) (Importacion de archivos de Photoshop en Flash (CS3); en inglés)
» Video: Designing websites with Photoshop and Flash (CS3) (6:01) (Disefio de sitios web con Photoshop y Flash (CS3); en inglés)

* Blog: Want to create Photoshop apps with AIR, Flash, and AS3? (¢ Quiere crear aplicaciones de Photoshop con AIR, Flash y AS3?, en
inglés) (Daniel Koestler, Adobe)

Compatibilidad entre Flash y Photoshop

Hay determinados atributos visuales que o bien no se pueden importar con precisiéon o no pueden modificarse posteriormente en el entorno de
edicion de Flash Professional. El Importador de archivos PSD ofrece varias opciones para importar y colocar ilustraciones de manera que
mantengan en las mejores condiciones posibles su aspecto visual y editabilidad. Sin embargo, hay determinados atributos visuales que no se
pueden conservar. Utilice las siguientes instrucciones para mejorar el aspecto de los archivos PSD importados a Flash Professional:

« Flash Professional solamente admite el espacio de color RVA, y no el CMAN, habitual en entornos de impresién. Flash Professional puede
convertir imagenes CMAN a RVA, sin embargo los colores se conservan mejor si se utiliza Photoshop para convertir los colores CMYK a
RGB.

» Flash Professional puede importar los siguientes modos de mezcla de Photoshop, y mantener su editabilidad: Normal, Oscurecer, Multiplicar,
Aclarar, Pantalla, Luz fuerte, Diferencia y Solapar.

Si utiliza un modo de mezcla que Flash Professional no admite, puede rasterizar la capa para mantener su aspecto visual, o bien eliminar el
modo de mezcla de la capa.

« Flash Professional no puede importar objetos smart de Photoshop como objetos editables. Para conservar los atributos visuales de los
objetos smart, se rasterizan e importan a Flash Professional como mapas de bits.

« Flash Professional s6lo puede importar el primer fotograma de las capas de video de Photoshop.
« Las capas de imagen y de relleno se rasterizan siempre al importar a Flash Professional.

* Los objetos PNG de Photoshop se convierten a archivos JP cuando se importan en Flash Professional. La transparencia del archivo PNG
original se conserva en el archivo JPG resultante.

« Con Photoshop se obtienen mejores resultados al escalar imagenes de mapa de bits que con Flash Professional. Si se prevé que se va a
aplicar escala a un mapa de bits procedente de Photoshop en Flash Professional, aplique la escala al mapa de bits en Photoshop antes de
importarlo en Flash Professional.

« Al importar objetos que contengan areas transparentes como mapas de bits alisados, cualquier objeto situado en las capas posteriores al
fragmento transparente del objeto se mostraran visibles a través del area transparente (asumiendo que los objetos situados detras del objeto
con transparencia también se importen). Para impedir esto, importe Gnicamente el objeto transparente como mapa de bits alisado.

Para importar varias capas y mantener la transparencia sin dejar restos de capas visibles tras la transparencia, importe el archivo PSD con
la opcién Imagen de mapa de bits con estilos de capa editables. Esto encapsulara los objetos importados como un clip de pelicula y se
utilizara la transparencia del clip. Resulta especialmente Util si necesita animar las distintas capas de Flash Professional.

Importacién de archivos PSD de Photoshop

El formato Photoshop (PSD) es el formato de archivo predeterminado de Photoshop. Flash Professional puede importar directamente archivos
PSD y conservar muchas caracteristicas de Photoshop, conservando la calidad de imagen y la editabilidad del archivo PSD en Flash Professional.
También se pueden alisar los archivos PSD al importarlos, creando un Gnico archivo de imagen de mapa de bits que conserva los efectos
visuales de la imagen, pero elimina la informacion jerarquica de capas original del formato de archivo PSD.

Para obtener un tutorial en video sobre el disefio de sitios web con Photoshop y Flash Professional, consulte www.adobe.com/go/vid0201_es.


http://tv.adobe.com/#vi+f1504v1366
http://www.adobe.com/go/vid0201_es
http://blogs.adobe.com/koestler/2011/04/want-to-create-photoshop-apps-with-air-flash-and-as3.html
http://www.adobe.com/go/vid0201_es

Impertar "Mypheoto.psd” a Iz biblicteca @
Comprobar capas de Photoshop para importar: Opciones de "Layer 1%
T |mTEST Importar esta capa de imagen como:
() Imagen de mapa de bits con estilos de capa editables
@ Imagen de mapa de bits alisada
Layer 2 [ crear dip de pelicula para esta capa
s [ombre de instancia:
|5 Background
Registra:
Configuracién de publicacién
Compresién: |Menos calidad -
Calidad: @ Usar configuracién de publicacién
() Personalizada: | 90
[ Caleular tamafio de mapa de bits
Combinar capas
Convertir capas en: | Capas de Flash -
[ Aceptar ] [ Cancelar ]

Cuadro de dialogo del importador de archivos PSD
A. Capas del archivo PSD que se van a importar B. Opciones de importacion disponibles para la capa o el objeto seleccionado

=

Seleccione Archivo > Importar a escenario o Importar a biblioteca.
2. Vaya al archivo PSD de Adobe Photoshop que desee importar, selecciénelo y haga clic en Aceptar.

(Opcional) En el cuadro de dialogo de importacion de archivos PSD, seleccione capas, grupos y objetos individuales, y elija cémo importar
cada elemento.

4. En Convertir capas a, seleccione una de las opciones siguientes:
Capas de Flash Todas las capas seleccionadas en la lista Seleccionar capas de Photoshop se sitian en su propia capa. Cada capa lleva el
nombre de la capa del archivo Photoshop. Las capas en Photoshop son objetos en las capas individuales. Los objetos también tiene el
nombre de la capa en Photoshop cuando se colocan en el panel Biblioteca.

Fotogramas clave Todas las capas seleccionadas en la lista Seleccionar capas de Photoshop se sitdan en fotogramas clave en una nueva
capa. A la nueva capa se le asigna un nombre de archivo Photoshop (por ejemplo, miarchivo.psd). Las capas en Photoshop se convierten
en objetos en los fotogramas clave individuales. Los objetos también tiene el nombre de la capa en Photoshop cuando se colocan en el
panel Biblioteca.

5. Para el resto de opciones, elija entre lo siguiente:
Colocar capas en posicion original El contenido del archivo PSD mantiene la posicion exacta que tenia en Photoshop. Por ejemplo, si un
objeto estaba situado en X = 100 Y = 50 en Photoshop, se asumen las mismas coordenadas en el escenario de Flash Professional.

Si esta opcion no esta seleccionada, las capas de Photoshop importadas se centran en el escenario. Los elementos del archivo PSD se
mantienen en una posicioén relativa entre si al importarlos; sin embargo, todos los objetos se centran como un bloque en la vista actual. Esta
funcién puede resultar Gtil si se acerca un area del escenario y se va a importar un objeto especifico para dicha area. Si ha importado el
objeto utilizando las coordenadas originales, podria ocurrir que no viera si se ha importado, ya que es posible que se situara fuera de la
vista del escenario actual.

Nota: al importar el archivo PSD a la biblioteca de Flash Professional, esta opcion no esta disponible.

Establecer tamafio del escenario equivalente al lienzo de Photoshop El tamafio del escenario de Flash Professional cambia al tamafio
del documento de Photoshop (o area de recorte activa) utilizada para crear el archivo PSD. Esta opcién no esta activada de forma
predeterminada.

Nota: al importar el archivo PSD a la biblioteca de Flash Professional, esta opcion no esta disponible.

6. Haga clic en Aceptar.

Importacién de archivos PSD a la biblioteca de Flash

Importar un archivo PSD en la biblioteca es similar a importar en el escenario. Al importar un archivo PSD a la biblioteca, la carpeta raiz utiliza el
nombre del archivo. Una vez importado el archivo PSD en la biblioteca, puede cambiar el nombre de la carpeta raiz o sacar las capas de la
carpeta.

Nota: la biblioteca ordena alfabéticamente el contenido del archivo PSD. La estructura jerarquica de grupos y carpetas permanece invariable,



pero la biblioteca la ordena alfabéticamente.

Se crea un clip de pelicula que incluye todo el contenido del archivo PSD importado a su linea de tiempo, como si el contenido se importara al
escenario. Casi todos los clips de pelicula tienen un mapa de bits u otro activo asociado. Para minimizar la confusion y los conflictos de
asignacion de nombres, estos activos se almacenan en una carpeta Assets en la misma carpeta que el clip de pelicula.

Nota: cuando se importa a la biblioteca, el contenido del archivo PSD se importa a la linea de tiempo del clip de pelicula, no a la linea de tiempo
principal de Flash.

Volver al principio

Opciones de importacion de Photoshop
Cuando se importa un archivo PSD de Photoshop que contiene varias capas, se pueden definir las opciones siguientes:

Composicién de capas Si el archivo de Photoshop contiene composiciones de capas, puede especificar la version de la imagen que se importa.
Una composicién de capa es una instantdnea de un estado de la paleta Capas de Photoshop. Las composiciones de capas registran tres tipos de
opciones de capas, todas las cuales se importan a Flash Professional:

» Visibilidad de la capa: si la capa se muestra o se oculta.
« Posicion de la capa en el documento.
« Aspecto de la capa: si se aplica un estilo de capa a la capa y el modo de mezcla de ésta.

Si no hay composiciones de capas, este menl emergente esta oculto. Flash Professional admite todos los aspectos de la fidelidad de la
composicién de capas, incluida la visibilidad, posicion y el estilo de la capa.

Importacién de objetos de texto
Los objetos de texto son capas de texto en PhotoShop. Elija la forma de importar texto a Flash Professional.

Texto editable Crea un objeto de texto editable a partir del texto en la capa de Photoshop seleccionada. El aspecto del texto puede modificarse
para mantener su editabilidad. Si importa el texto como clip de pelicula, éste contiene un objeto de texto editable.

Nota: al importar texto editable a la biblioteca, éste debe estar dentro de un clip de pelicula. Sélo se pueden almacenar en la biblioteca clips de
pelicula, mapas de bits y simbolos graficos. Al seleccionar texto editable como opcion para una capa de texto que se va a importar en la
biblioteca, se importa automaticamente como simbolo gréfico.

Contornos vectoriales Convierte el texto en contornos vectoriales para conservar su aspecto visual. El texto en si deja de ser editable, pero la
opacidad y los modos de mezcla compatibles mantienen su editabilidad. Si esta seleccionada esta opcién, el objeto debe convertirse en clip de
pelicula.

Nota: (Sélo Windows 8) Si un archivo PSD con texto se importa con la opciéon Contornos vectoriales seleccionada, no es posible editar los
puntos de ancla del objeto vectorial. Esto se observa con archivos PSD creados con fuentes no disponibles en Windows 8.

Iméagenes de mapa de bits alisadas Rasteriza el texto en un mapa de bits para conservar el aspecto exacto del mismo en Photoshop. El texto
rasterizado deja de ser editable.

Nota: cuando se importa texto en un trazado, se debe importar como imagen de mapa de bits alisada para conservar la fidelidad visual del
objeto.

Importacion de objetos de forma

Un objeto de capa de forma es un objeto que originalmente era una capa de forma en Photoshop o una capa de imagen con una mascara de
recorte vectorial.

Trazados editables y estilos de capas Crea un forma vectorial editable con un mapa de bits recortado dentro del vector. Se mantienen los
modos de mezcla admitidos, los filtros y la opacidad. Los modos de mezcla no admitidos que no se puede reproducir en Flash Professional se
eliminan. El objeto debe convertirse en un clip de pelicula.

Iméagenes de mapa de bits alisadas Rasteriza la forma en un mapa de bits para conservar el aspecto exacto de la capa de forma en
Photoshop. Una imagen rasterizada deja de ser editable.

Importacion de capas de imagen y de relleno
Si la capa de imagen o de relleno esta asociada a una mascara vectorial, se trata como un objeto de capa de forma.

Imagen de mapa de bits con estilos de capa editables Crea un clip de pelicula con un mapa de bits dentro. Se mantienen los modos de
mezcla admitidos, los filtros y la opacidad. Los modos de mezcla no admitidos que no se puede reproducir en Flash Professional se eliminan. El
objeto debe convertirse en un clip de pelicula.

Iméagenes de mapa de bits alisadas Rasteriza la imagen en un mapa de bits para conservar el aspecto exacto de la capa de imagen o de
relleno en Photoshop.

(Solo Flash Professional CS6 y versiones anteriores) Importacion de objetos de mapa de bits combinados

y objetos de un mapa de bits combinado

Un mapa de bits combinado es un objeto que contiene mas de una capa de Photoshop que se alisa (0 combina) en un mapa de bits tnico al
importarlo a Flash Professional. Los objetos de un mapa de bits combinado representan capas en Photoshop. Para crear un mapa de bits
combinado, seleccione una o varias capas y seleccione el boton Combinar capas.

(Solo Flash Professional CS6 y versiones anteriores) Importacion de varios objetos de distintos tipos



Si se importan varios objetos de diferentes tipos, Flash Professional sélo permite importar los objetos seleccionados con las opciones de
importacién que tienen en comin, como Crear clip de pelicula y Registro.

Importacién de varios objetos del mismo tipo

Si importa varios objetos del mismo tipo, las opciones de importacion disponibles son las mismas que si se seleccionara un Unico objeto de ese
tipo. Si los objetos no comparten los mismos atributos, las opciones de importacion disponibles estan en un estado indeterminado, y los
resultados pueden ser no ser los esperados.

(Solo Flash Professional CS6 y versiones anteriores) Importacion de una carpeta de grupo
Cuando importe una carpeta de grupo, puede hacerlo como un clip de pelicula o colocar cada capa del grupo en su propia capa o fotograma
clave en la linea de tiempo.

Si selecciona Importar como clip de pelicula, cada capa de la carpeta de grupo se coloca en una capa en un clip de pelicula, que a su vez se
coloca en su propia capa o fotograma clave en la linea de tiempo. El clip de pelicula utiliza el mismo nombre que la carpeta de grupo tenia en
Photoshop, y si importa el clip de pelicula a una capa de Flash Professional, la capa utiliza también el mismo nombre.

Si no coloca el grupo en un clip de pelicula, cada capa se convierte en el tipo para el que esté definido actualmente, y cada capa del grupo se
importa a su propia capa de Flash Professional. A las capas de Flash Professional se les asigna el nombre de las capas individuales en el archivo
PSD.

(Sélo Flash Professional CS6 y versiones anteriores) Importacion y combinacion de capas
El importador de archivos PSD permite combinar una o varias capas en un mapa de bits combinado que se importa como un Unico archivo de
mapa de bits en lugar de como objetos individuales.

Las capas que seleccione para crear un mapa de bits combinado deben formar un intervalo contiguo de dos o mas capas del mismo nivel. Por
ejemplo, no puede seleccionar una capa dentro de un grupo y otra fuera de éste para combinarlas. En lugar de eso, debe seleccionar todo el
grupo y separar la capa.

Establecimiento de las opciones de publicacién

Las opciones de publicacion del importador de archivos PSD permiten especificar el grado de compresion y la calidad de documento que se debe
aplicar a la imagen al publicar el documento de Flash Professional como archivo SWF. Esta configuracion surte efecto Unicamente cuando se
publica el documento como archivo SWF y no afecta a la imagen cuando se importa al escenario o la biblioteca de Flash Professional.

Compresion Permite elegir formatos de compresion sin pérdida o con pérdida:

Con pérdida Con pérdida (JPEG) comprime la imagen en formato JPEG. Para utilizar la calidad de compresion predeterminada
especificada para la imagen importada, seleccione Utilizar configuracién de publicacion. Para especificar una nueva configuracion de
compresion de calidad, seleccione la opcién Personalizada e introduzca un valor entre 1 y 100 en el campo de texto Calidad. (Una
configuracion superior permite conservar una mayor integridad de la imagen pero aumenta el tamafio del archivo.)

Sin pérdida Sin pérdida (PNG/GIF) realiza la compresion de la imagen sin pérdida, es decir, sin que se descarte ninguna informacién de
la imagen.

Nota: utilice la compresion con pérdida para imagenes con variaciones de color o tono complejas, como fotografias o imagenes con
rellenos con degradado. Aplique la compresion sin pérdida a las imagenes con formas simples y con relativamente pocos colores.
Calcular tamafio de mapa de bits Determina el nUmero de mapas de bits que se crean para una determinada capa en funcion de las opciones

de importacion elegidas y el tamafio comprimido en kilobytes de los mapas de bits resultantes de la capa. Por ejemplo, si selecciona una capa
con sombra y desenfoque, y mantiene los estilos de capa, la informacion de Calcular tamafio de mapa de bits indica que al importar se crearan
tres mapas de bits: uno para cada efecto de filtro y otro para la propia imagen. Para calcular el tamafio de todos los mapas de bits que se van a
importar, seleccione todas las capas y haga clic en Calcular tamafio de mapa de bits.

Volver al principio

(Sélo Flash Professional CS6 y versiones anteriores) Preferencias de importacion de
archivos de Photoshop

El cuadro de didlogo Preferencias de Flash permite establecer las preferencias de importacion de los archivos PSD de Photoshop. Las
preferencias especificadas para la importacion de archivos PSD afectan a las opciones que aparecen inicialmente en el cuadro de didlogo del
importador de archivos PSD para los tipos de capas de Photoshop.

Nota: para sobrescribir objeto por objeto las preferencias especificadas para tipos distintos de capas, utilice el cuadro de dialogo Importador de
archivos PSD. Seleccione la capa a la que desea cambiar las opciones de importacion y especifique las opciones necesarias.

Preferencias de importacion de capas de imagen
Estas opciones especifican la configuracion inicial de las opciones de importacion de las capas de imagen. Las capas de imagen se pueden
importar de cualquiera de los siguientes modos:

Imagen de mapa de bits con estilos de capa editables Crea un clip de pelicula con un mapa de bits anidado en su interior. Al especificar esta
opcion, se conservan la opacidad y los modos de mezcla admitidos, pero se quitan otros atributos visuales que no se pueden reproducir en Flash.
Si esta opcion esta seleccionada, el objeto debe convertirse en un clip de pelicula.



Iméagenes de mapa de bits alisadas Rasteriza el texto en una imagen de mapa de bits alisada para conservar el aspecto exacto que la capa de
texto tenia en Photoshop.

Crear clip de pelicula Especifica que las capas de imagen se deben convertir en un clip de pelicula cuando se importan en Flash. Esta opcién
se puede modificar para cada capa en el cuadro de dialogo de importacién de archivos PSD si no se desea que todas las capas de imagen se
conviertan en clips de pelicula.

Preferencias de importacion de capas de texto
Estas opciones especifican la configuracion inicial de las opciones de importacion de las capas de texto.

Texto editable Crea un objeto de texto editable a partir del texto de la capa de texto de Photoshop. El aspecto del texto se sacrificara para
conservar su editabilidad. Si esta opcion esta seleccionada, el objeto debe convertirse en un clip de pelicula.

Contornos vectoriales Vectoriza el texto en trazados. El aspecto del texto se puede alterar, pero los atributos visuales se conservaran. Si esta
opcion esta seleccionada, el objeto debe convertirse en un clip de pelicula.

Imagenes de mapa de bits alisadas Rasterice el texto para conservar el aspecto exacto que la capa de texto tenia en Photoshop.

Crear clip de pelicula Convierte automaticamente la capa de texto en un clip de pelicula cuando se importa en Flash. Esta opcion se puede
modificar para cada objeto en el cuadro de dialogo de importacion de archivos PSD si no se desea que todas las capas de texto se conviertan en
clips de pelicula. Esta opcion resulta obligatoria cuando se selecciona Texto editable o Contornos vectoriales.

Preferencias de importacion de capas de formas
Estas opciones especifican la configuracion inicial de las opciones de importacién de las capas de formas.

Trazados editables y estilos de capas Esta opcion creara una forma vectorial editable con un mapa de bits recortado dentro de ella. La
opacidad y los modos de mezcla admitidos también se conservaran con esta opcion, pero otros atributos visuales que no se pueden reproducir en
Flash se sacrificaran. Si esta opcién esta seleccionada, el objeto debe convertirse en un clip de pelicula.

Iméagenes de mapa de bits alisadas Esta opcion rasterizara la forma y conservara el aspecto exacto que la capa de forma tenia en Photoshop.
Crear clip de pelicula Esta opcion establece que las capas de formas se deben convertir en un clip de pelicula cuando se importan en Flash.
Esta opcion se puede modificar para cada objeto si no se desea que algunas capas de formas se conviertan en clips de pelicula. Esta opcion se
desactiva si la casilla de verificacion Mantener trazados editables y estilos de capas esta activada.

Preferencias de importacion de grupos de capas
Esta opcion especifica la configuracion inicial de los ajustes de los grupos de capas.

Crear clip de pelicula especifica que todos los grupos se deben convertir en un clip de pelicula cuando se importan en Flash. Esta opcion se
puede modificar para cada objeto si no se desea que algunos grupos de capas se conviertan en clips de pelicula.

Preferencias de importacion de mapas de bits combinados
Esta opcién especifica la configuracion inicial de las opciones de importacion de los mapas de bits combinados.

Crear clip de pelicula Esta opcion establece que los mapas de bits combinados se deben convertir en un clip de pelicula cuando se importan en
Flash. Esta opcion se puede modificar para cada objeto si no se desea que algunos mapas de bits combinados se conviertan en clips de pelicula.
Esta opcién se desactiva si la casilla de verificacion Mantener trazados editables y estilos de capas esta activada.

Preferencias de importacion de registros de clips de pelicula

Especifica un punto de registro global para las peliculas que se crean. Este ajuste se aplica al punto de registro para todos los tipos de objetos.
Esta opcién se puede modificar para cada objeto en el cuadro de didlogo de importaciéon de archivos PSD; este es el ajuste inicial aplicado a
todos los tipos de objetos. Para obtener mas informacién sobre el registro de clips de pelicula, consulte Edicion de simbolos.

Configuracion de publicacién paraimégenes importadas

Las preferencias de la configuracion de publicaciéon para un archivo FLA permiten especificar el grado de compresion y la calidad de documento
que se debe aplicar a las imagenes al publicar el documento de Flash Professional como archivo SWF. Esta configuracion surte efecto
Unicamente cuando se publica el documento como archivo SWF, y no afecta a la imagen cuando se importa al escenario o la biblioteca de Flash
Professional.

Compresion Permite elegir formatos de compresion sin pérdida o con pérdida:

Con pérdida Con pérdida (JPEG) comprime la imagen en formato JPEG. Para utilizar la calidad de compresion predeterminada

especificada para la imagen importada, seleccione Utilizar configuracién de publicacion. Para especificar una nueva configuracion de

compresion de calidad, seleccione la opcién Personalizada e introduzca un valor entre 1 y 100 en el campo de texto Calidad. (Una

configuracion superior permite conservar una mayor integridad de la imagen pero aumenta el tamafio del archivo.)

Sin pérdida Sin pérdida (PNG/GIF) realiza la compresion de la imagen sin pérdida, es decir, sin que se descarte ninguna informacién de

la imagen.

Nota: utilice la compresion con pérdida para imagenes con variaciones de color o tono complejas, como fotografias o imagenes con

rellenos con degradado. Aplique la compresion sin pérdida a las imagenes con formas simples y con relativamente pocos colores.
Calidad Permite establecer un nivel de calidad para la compresion.

Utilizar configuracién de publicacion Aplica el ajuste de calidad JPEG actual especificado en la configuracion de publicacion.
Personalizada Permite especificar un valor de calidad especifico diferente.
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Crear una hoja de Sprite

Creacion de hojas de Sprite

Una hoja de Sprite es un archivo de imagen de mapa de bits que contiene varios graficos de menor tamafio dispuestos como una cuadricula en
mosaico. Mediante la compilacién de varios graficos en un solo archivo, Flash Professional y otras aplicaciones pueden utilizar los graficos
teniendo que cargar solamente un archivo. Esta eficacia de carga puede resultar muy Util en situaciones como desarrollo de juegos, donde el
rendimiento es una clave importante.

™ e Ty e

Una hoja de Sprite con los sprites en una animacion fotograma a fotograma.

Es posible crear una hoja de Sprite a partir de una seleccion de cualquier combinacion de clips de pelicula, simbolos de botén, simbolos gréaficos
0 mapas de bits. Puede seleccionar elementos en el panel Biblioteca o en el escenario, pero no en ambos a la vez. Cada mapa de bits y cada
fotograma de los simbolos seleccionados aparecera como un grafico independiente en la hoja de Sprite. Si exporta desde el escenario, cualquier
transformacion (escala, sesgo, etc.) aplicada a la instancia del simbolo se conserva en la imagen resultante.

Para crear una hoja de Sprite:

1. Seleccione uno o varios simbolos de la biblioteca o instancias de simbolos en el escenario. La seleccion también puede incluir mapas de
bits.

2. Haga clic con el boton derecho del ratdon en la seleccion y elija Generar hoja de Sprite.
3. En el cuadro de didlogo Generar hoja de Sprite, seleccione Opciones y, después, haga clic en Exportar.

Estén disponibles las siguientes opciones de exportacion:

Dimensiones de imagen Tamario total en pixeles de la hoja de Sprite. El ajuste predeterminado es Tamafio automatico, que cambia el tamafio
de la hoja para ajustarse a todos los sprites incluidos.

Formato de imagen Formato de archivo de la hoja de Sprite exportada. PNG 8 bits y PNG 32 bits admiten el uso de fondo transparente (canal
alfa). PNG 24 bits y JPG no admiten fondos transparentes. Por lo general, la diferencia visual entre PNG 8 bits y PNG 32 bits es pequefia. Los
archivos PNG 32 bits seran 4 veces mas grandes que los archivos PNG 8 bits.

Relleno de bordes Relleno alrededor de los bordes de la hoja de Sprite, en pixeles
Relleno de formas Relleno entre cada imagen dentro de la hoja de Sprite, en pixeles.

Algoritmo La técnica empleada para empaquetar las imagenes en la hoja de Sprite. Hay dos opciones:
» Bésico (predeterminado)
« MaxRects

Formato de datos EIl formato interno utilizado para los datos de la imagen. Elija el formato que mejor se adapte al flujo de trabajo planificado
para la hoja de Sprite tras la exportacion. El formato predeterminado es Starling.

Rotar Gira los sprites 90 grados. Esta opcion sélo esta disponible en determinados formatos de datos.
Recortar Esta opcion ahorra espacio en la hoja de Sprite recortando los pixeles no utilizados en cada fotograma de simbolo afiadido a la hoja.

Apilar fotogramas Si selecciona esta opcion, se evitara el duplicado de fotogramas en los simbolos seleccionados en la hoja de Sprite
resultante.

Palabras clave: hoja de sprite, flash professional, cs6, starling, easeljs, crear una hoja de sprite, creacion de una hoja de sprite, exportar una
hoja de sprite
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Colocacion de ilustraciones en Flash

Importacién de imagenes en Flash

Formatos de archivo admitidos para importacion
Importacion de ilustraciones en Flash
Importacion de archivos FXG

Archivos DFX de AutoCAD

Carga de ilustraciones con ActionScript

., ., Volver al principio
Importacion de imagenes en Flash prinem
Adobe® Flash® Professional puede utilizar ilustraciones creadas en otras aplicaciones. Puede importar gréaficos vectoriales y mapas de bits en
una gran variedad de formatos de archivo. Si tiene QuickTime® o posterior instalado en su sistema, podra importar formatos de archivo
vectoriales o de mapa de bits adicionales. Se pueden importar archivos de Adobe® FreeHand® (versién MX y anteriores) y archivos PNG de
Adobe® Fireworks® directamente en Flash Professional conservando los atributos de dichos formatos.

El tamafio de los archivos gréaficos que se importan en Flash Professional debe ser al menos de 2 pixeles por 2 pixeles.

Para cargar archivos JPEG en un archivo SWF de Flash Professional durante el tiempo de ejecucion, utilice la accion o el método loadMovie.
Para obtener informacién detallada, consulte el método loadMovie (método MovieClip.loadMovie) en Referencia del lenguaje de ActionScript 2.0 o
Trabajo con clips de pelicula en la Guia del desarrollador de ActionScript 3.0.

Flash Professional importa gréaficos vectoriales, mapas de bits y secuencias de imagenes tal como se describe a continuacion:

e Cuando se importan archivos de Adobe® lllustrator® y Adobe® Photoshop® en Flash Professional, se pueden especificar opciones de
importacion que permitan conservar la mayoria de los datos visuales de la ilustracién, asi como la editabilidad de ciertos atributos visuales
en el entorno de edicién de Flash Professional.

« Al importar imagenes vectoriales a Flash Professional desde FreeHand, puede seleccionar opciones para conservar las capas, paginas y
bloques de texto de FreeHand.

« Al importar imagenes PNG desde Fireworks, importe los archivos como objetos editables que se pueden modificar en Flash Professional o
como archivos alisados que se pueden editar y actualizar en Fireworks.

» Seleccione opciones para conservar imagenes, texto y guias.
Nota: si importa un archivo PNG desde Fireworks cortando y pegando, el archivo se convertird en un mapa de bits.

» Las imagenes vectoriales de los archivos SWF y WMF (formato de metarchivo de Windows®) importadas directamente a un documento de
Flash Professional (en lugar de a una biblioteca) se importan como un grupo de la capa actual.

« Los mapas de bits (fotografias digitalizadas, archivos BMP) importados directamente a un documento de Flash Professional se importan
como objetos individuales de la capa activa. Flash Professional mantiene la configuracién de transparencia de los mapas de bits importados.
Puesto que importar un mapa de bits puede aumentar el tamafio del archivo SWF, es recomendable comprimir los mapas de bits
importados.

Nota: es posible que no se conserve la transparencia de los mapas de bits cuando se importan mediante el método de arrastrar y soltar
desde una aplicacion o escritorio a Flash Professional. Para conservar la transparencia, utilice para importar el comando Archivo > Importar
a escenario o Importar a biblioteca.

» Las secuencias de imagenes (por ejemplo, una secuencia PICT o BMP) importadas directamente a un documento de Flash Professional se
importan como fotogramas clave sucesivos de la capa activa.

. L. . . Vol | principi
Formatos de archivo admitidos para importacién oHen e rnep
Nota: para obtener una lista completa con todos los formatos de archivo admitidos en la importacion, exportacién y edicion con Flash, consulte la
nota técnica Formatos de archivo compatibles para Flash Professional CS5.

Formatos gréaficos

Flash Professional puede importar distintos formatos de archivo de mapa de bits o vectoriales, en funcion de si tiene instalado en el sistema
QuickTime 4 o una versioén posterior. La utilizacion de Flash Professional con QuickTime 4 es especialmente util en los proyectos de colaboracion
en los que los editores trabajan en plataformas Windows y Macintosh. QuickTime 4 amplia la compatibilidad con ciertos formatos de archivos
(incluidos PICT, pelicula QuickTime y otros) para ambas plataformas.

Se pueden importar los siguientes formatos de archivo de mapa de bits o vectoriales a Flash Professional 8, independientemente de si tiene
QuickTime 4 instalado:


http://www.adobe.com/go/learn_cs5_as2lr_es
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Tipo de archivo

Adobe lllustrator (version 10 o
anterior)

Adobe Photoshop
DXF de AutoCAD®
Mapa de bits

Metarchivo mejorado de
Windows

Reproductor FutureSplash
GIF y GIF animado

JPEG

PNG

Flash Player 6/7
Metarchivo de Windows

Archivo grafico XML de Adobe

Extension Windows
.ai .
.psd .
.dxf .
.bmp .
.emf .
.spl .
.gif .
ipg °
.png .
.swf .
wmf .
fxg B

Macintosh

Los siguientes formatos de archivo de mapa de bits solamente se pueden importar a Flash Professional si esté instalado QuickTime 4 o una

version posterior:

Tipo de archivo
Imagen de QuickTime

TIFF

Formatos de sonido

Extension Windows
qtif .
tif .

Flash puede importar los siguientes formatos de audio:

Tipo de archivo
Adobe Soundbooth
Onda

Formato de archivo de
intercambio de audio

MP3

Extension Windows
.asnd .

.wav .

.aiff

.mp3 .

Macintosh

Macintosh

Flash puede importar los siguientes formatos de audio Unicamente si esta instalado QuickTime 4 o posterior:

Tipo de archivo

Formato de archivo de
intercambio de audio

Sound Designer Il

Peliculas de QuickTime sélo
con sonido

Sun AU

Extension Windows
.aiff .

.sd2

.mov, .qt .

.au .

Macintosh



Sonidos de System 7 .snd .

Onda .wav . .

Formatos de video

Flash puede importar los siguientes formatos de video:

Tipo de archivo Extension Windows Macintosh
Video de Adobe Flash flv, .fav . .
Pelicula QuickTime .mov, .qt . .
Video para Windows .avi . .
MPEG .mpg, .m1lv, .m2p, .m2t, .m2ts, . .

.mts, .tod, .mpe, .mpeg

MPEG-4 .mp4, .m4v, .avc . .
Video digital .dv, .dvi . .
3GPP/3GPP2 para .3gp, -3gpp, -3gp2, .3gpp2, . .
dispositivos méviles .3p2

.z . . Volver al principio
Importacion de ilustraciones en Flash ver e e

Flash Professional permite importar ilustraciones en varios formatos de archivo, directamente al escenario o a la biblioteca.

Importacion de un archivo a Flash
1. Realice uno de los siguientes pasos:

« Para importar un archivo directamente al documento de Flash Professional actual, seleccione Archivo > Importar > Importar a escenario.

« Para importar un archivo a la biblioteca del documento de Flash Professional actual, seleccione Archivo > Importar > Importar a
biblioteca. (Para utilizar un elemento de la biblioteca en un documento, arrastrelo hasta el escenario.)

2. Seleccione un formato de archivo en el menu emergente Tipo de archivo (Windows) o Mostrar (Macintosh).

3. Busque el archivo deseado y seleccionelo. Si un archivo importado tiene varias capas, Flash Professional puede crear nuevas capas (seguin
el tipo de archivo importado). Las nuevas capas aparecen en la linea de tiempo.

4. Haga clic en Abrir.

5. Si el nombre del archivo que va a importar acaba con un nimero y existen archivos adicionales numerados secuencialmente en la misma
carpeta, siga uno de los siguientes procedimientos:

Nota: (S6lo Windows 8) si un archivo PSD con texto se importa con la opciéon Contornos vectoriales seleccionada, no es posible editar los
puntos de ancla del objeto vectorial. Esto se observa con archivos PSD creados con fuentes no disponibles en Windows 8.

« Haga clic en Si para importar todos los archivos de la secuencia.

» Haga clic en No para importar sélo el archivo especificado.
A continuacion se muestran ejemplos de nombres de archivos que pueden utilizarse como secuencias:
Foto001.gif, Foto002.gif, Foto003.gif
Péjaro 1, Pajaro 2, Pajaro 3

Mar-001.ai, Mar-002.ai, Mar-003.ai

Cbémo pegar un mapa de bits de otra aplicacion directamente en el documento de Flash activo
1. Copie laimagen en la otra aplicacion.
2. En Flash Professional, seleccione Edicién > Pegar en el centro.

. 7 . Volver al principio
Importacion de archivos FXG yer e e

El formato FXG permite a Flash intercambiar graficos con otras aplicaciones de Adobe como Adobe lllustrator, Fireworks y Photoshop y conservar



toda la compleja informacion gréafica. Flash permite importar archivos FXG (s6lo version 2.0) y guardar las selecciones de objetos del escenario o
todo el escenario en formato FXG. Para obtener mas informacion sobre los archivos FXG, consulte Archivos FXG.

o Para importar un archivo FXG, elija Archivo > Importar > Importar a escenario o Importar a biblioteca y seleccione el archivo FXG que quiera
abrir.

Volver al principio

Archivos DFX de AutoCAD
Flash Professional acepta el formato DXF de AutoCAD® DXF en AutoCAD 10.

Los archivos DXF no admiten las fuentes estandar del sistema. Flash Professional intenta realizar una asignacion correcta de las fuentes pero el
resultado es impredecible, en particular en la alineacion del texto.

Las areas rellenas se exportan como contornos, ya que el formato DXF no admite rellenos sélidos. Por ello, es mas apropiado para dibujos
lineales tales como planos de planta y mapas.

Flash Professional permite la importacion de archivos DXF bidimensionales, pero Flash Professional no admite archivos DXF tridimensionales.

Aunque no es posible cambiar la escala de los archivos DXF en Flash Professional, todos los archivos DXF importados producen archivos de 12
por 12 pulgadas que puede cambiar con el comando Modificar > Transformar > Escala. Ademas, Flash Professional s6lo admite archivos DXF
ASCII. Si utiliza archivos DXF binarios, conviértalos a ASCII antes de importarlos a Flash Professional.

Volver al principio

Carga de ilustraciones con ActionScript
Con ActionScript, se pueden cargar activos o archivos de imagen externos de la Biblioteca en tiempo de ejecucion.
Para obtener informacién sobre el trabajo con imagenes y activos en ActionScript, consulte el siguiente articulo:

» Loading images and Library assets in Flash with ActionScript 3 (Carga de imagenes y activos de la Biblioteca en Flash con ActionScript 3; en
inglés) (Adobe.com)
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Trabajo con archivos Al de lllustrator en Flash

Archivos Al de Adobe lllustrator

Trabajo con lllustrator y Flash

Importacion de archivos Al a la biblioteca de Flash
Importacion de archivos de Adobe Illustrator
Opciones de importacion de objetos de lllustrator
Como copiar y pegar entre lllustrator y Flash

Archivos Al de Adobe Illlustrator Ariba

Flash Pro permite importar archivos Al de Adobe® lllustrator® y conserva la mayor parte de la capacidad de edicion y fidelidad visual de las
ilustraciones. El Importador de archivos Al también proporciona un alto grado de control sobre la forma de importar las ilustraciones de lllustrator
en Flash Pro y permite especificar cémo se deben importar los distintos objetos en un archivo Al.

El Importador archivos Al de Flash Pro presenta las siguientes funciones principales:

« Conserva la editabilidad de los efectos de lllustrator mas utilizados como filtros de Flash Pro.
» Conserva la editabilidad de los modos de mezcla que Flash Pro e lllustrator tienen en comin.
« Conserva la fidelidad y editabilidad de los rellenos con degradado.

« Conserva la apariencia de los colores RVA (rojo, verde, azul).

« Importa simbolos de lllustrator como simbolos de Flash Pro.

« Conserva el nimero y la posicién de los puntos de control de Bézier.

» Conserva la fidelidad de las méascaras de clip.

» Conserva la fidelidad de los trazos y rellenos del patrén.

» Conserva la transparencia del objeto.

« Convierte las capas del archivo Al en capas o fotogramas clave individuales de Flash Pro, o en una sola capa de Flash Pro. También puede
importar el archivo Al como una sola imagen de mapa de bits, en cuyo caso Flash Pro alisa (rasteriza) el archivo.

« Facilita las operaciones de copiar y pegar entre lllustrator y Flash Pro. Un cuadro de dialogo para copiar y pegar proporciona opciones que
se pueden aplicar a los archivos Al que se pegan en el escenario de Flash Pro.

En el siguiente tutorial de video se muestra el trabajo con lllustrator y Flash Pro. Algunos videos muestran la interfaz de Flash Pro CS3 o CS4,
pero se pueden aplicar a Flash Pro CS5.
» Exporting artboards to Flash (lllustrator import) (5:53) (Exportacién de mesas de trabajo a Flash (importacion de lllustrator); en inglés)

e Design workflows with Creative Suite 4 (InDesign, lllustrator, Flash) (3:34) (Disefio de flujos de trabajo con Creative Suite 4 (InDesign,
lllustrator, Flash); en inglés)

* Como usar eficazmente simbolos entre lllustrator y Flash (CS3) (7:29)
« Como usar texto eficazmente entre lllustrator y Flash (CS3) (2:53)
Compatibilidad entre Flash e Illustrator

Hay determinados atributos visuales que o bien no se pueden importar con precisiéon o no pueden modificarse posteriormente en el entorno de
edicion de Flash Pro. El Importador de archivos Al ofrece varias opciones para importar y colocar ilustraciones de manera que mantengan en las
mejores condiciones posibles su aspecto visual y editabilidad. Sin embargo, hay determinados atributos visuales que no se pueden conservar.
Utilice las siguientes instrucciones para mejorar el aspecto de los archivos Al importados a Flash Pro:

« Flash Pro solamente admite el espacio de color RVA, y no el CMAN, habitual en entornos de impresién. Flash Pro puede convertir imagenes
CMAN a RVA, sin embargo los colores se conservan mejor si utiliza lllustrator para convertir los colores a RVA.

« Para conservar los efectos sombra, iluminado interior y exterior, y desenfoque gaussiano de los archivos Al como filtros editables de
Flash Pro, Flash Pro importa los objetos a los que estan asociados como clips de pelicula de Flash Pro. Si se intenta importar un objeto con
estos atributos como un elemento que no sea un clip de pelicula, Flash Pro mostrara una alerta de incompatibilidad y recomendara importar
el objeto como un clip de pelicula.
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Trabajo con lllustrator y Flash Arriba

Puede mover las ilustraciones de lllustrator al entorno de edicién de Flash o directamente a Flash Player. Puede copiar y pegar ilustraciones,
guardar archivos en formato SWF o exportar ilustraciones directamente en Flash. Ademas, lllustrator proporciona soporte para texto dinamico de
Flash y simbolos de clip de pelicula. Para ver un video sobre el modo de usar Flash e lllustrator juntos, vaya a
www.adobe.com/go/Irvid4099 xp_es.

Pegado de ilustraciones de lllustrator
Puede crear ilustraciones ricas graficamente en lllustrator, y copiarlas y pegarlas en Flash de una manera sencilla, rapida y sin problemas.

Cuando pega las ilustraciones de lllustrator en Flash, se conservan los siguientes atributos:

e Trazados y formas

o Escalabilidad

» Grosores de trazos

« Definiciones de degradado

e Texto (incluyendo fuentes OpenType)
» Iméagenes enlazadas

» Simbolos

* Modos de fusién

Ademas, lllustrator y Flash admiten las ilustraciones pegadas de las siguientes maneras:
» Cuando selecciona capas de nivel superior completas en ilustraciones de lllustrator y las pega en Flash, las capas se conservan junto con
sus propiedades (visibilidad y bloqueado).

» Los colores de lllustrator que no son RVA (CMYK, escala de grises y a medida) se convierten a RVA en Flash. Los colores RVA se pegan
de la forma esperada.

» Cuando importa o pega ilustraciones de lllustrator, puede utilizar distintas opciones para conservar efectos, como sombras paralelas en
texto, como filtros de Flash.

« Flash conserva las mascaras de lllustrator.
Exportaciéon de archivos SWF desde lllustrator
En lllustrator, puede exportar archivos SWF que se correspondan con la calidad y la compresién de los archivos SWF exportados desde Flash.

Al exportar, puede elegir entre diversos ajustes preestablecidos para garantizar una salida 6ptima, ademas de especificar como tratar las distintas
mesas de trabajo, los simbolos, las capas, el texto y las mascaras. Por ejemplo, puede especificar si los simbolos de lllustrator se exportan como
clips de pelicula o gréaficos, o bien puede elegir crear simbolos SWF desde capas de lllustrator.

Importacion de archivos de lllustrator en Flash

Cuando desee crear disefios completos en lllustrator y, a continuacién, importarlos en Flash en un paso, puede guardar la ilustracion en el
formato de lllustrator nativo (Al) e importarlo, con alta fidelidad, en Flash empleando los comandos Archivo > Importar a escenario o Archivo >
Importar a biblioteca en Flash.

Si el archivo de lllustrator contiene varias mesas de trabajo, seleccione la que desee importar en el cuadro de didlogo Importar de Flash y
especifique la configuracion de cada una de sus capas. Todos los objetos de la mesa de trabajo seleccionada se pueden importar como una o
varias capas o fotogramas clave de Flash en Flash Pro.

Cuando importa una ilustracion de lllustrator como un archivo Al, EPS o PDF, Flash conserva los mismos atributos que para las ilustraciones de
lllustrator pegadas. Ademas, cuando un archivo de lllustrator importado contiene capas, puede importarlas de cualquiera de las siguientes
maneras:

« Convertir capas de lllustrator en capas de Flash

« Convertir capas de lllustrator en fotogramas de Flash

» Convertir todas las capas de lllustrator en una capa de Flash Unica
Flujo de trabajo de simbolo
El flujo de trabajo de simbolo en lllustrator es similar al de Flash.
Conversion de texto Si el archivo de Al contiene texto, puede convertir el texto en:

« Texto editable

« Contorno de vector
« Imagen de mapa de bits alisada


http://www.adobe.com/go/lrvid4099_xp_es

Conversion de capas Flash Pro CC permite convertir capas del archivo de Al importado en:
» Archivos de mapa de bits alisado Unico
» Efectos y trazados editables

(Sdlo Flash Professional CS6 y versiones anteriores) Propiedades de simbolo y vinculos Empleando el panel Simbolos o el panel de
control, puede asignar nombres con facilidad a instancias de simbolo, dividir Enlaces entre instancias y simbolos, intercambiar una instancia de
simbolo con otro simbolo o crear una copia del simbolo. En Flash, las funciones de edicion en el panel Biblioteca funcionan de una manera
similar.

(Sélo Flash Professional CS6 y versiones anteriores) Objetos estaticos, dinamicos y de texto de entrada

Cuando trae texto estatico desde lllustrator a Flash, Flash convierte el texto en contornos. Ademas, puede configurar el texto en lllustrator como
texto dinamico. El texto dinamico le permite editar el contenido de texto mediante programacion en Flash y gestionar proyectos con facilidad que
requieren la localizacién en varios idiomas.

En lllustrator, puede especificar objetos de texto individuales como texto estatico, dinamico o de entrada. Los objetos de texto dinamicos en
lllustrator y Flash tienen propiedades similares. Por ejemplo, ambos utilizan tanto el espaciado manual que afecta a todos los caracteres de un
bloque de texto en lugar de a caracteres individuales como el texto suavizado de la misma manera y ambos se pueden vincular a un archivo XML
externo que contenga texto.

Importacion de archivos Al a la biblioteca de Flash Arriba

Importar un archivo Al en la biblioteca es similar a importar en el escenario. La diferencia es que el archivo Al completo se encapsula como
simbolo de Flash Pro. El contenido se importa en la biblioteca y se organiza mediante la estructura de capas y grupos del archivo Al.

Al importar un archivo Al a la biblioteca, la carpeta raiz utiliza el nombre del archivo. Una vez importado el archivo Al en la biblioteca, puede
cambiar el nombre de la carpeta raiz o sacar las capas de la carpeta.

Nota: el panel Biblioteca ordena alfabéticamente el contenido del archivo Al importado. La estructura jerarquica de grupos y carpetas permanece
invariable, pero la biblioteca la ordena alfabéticamente.

Cuando se convierten las capas del archivo Al en fotogramas clave, el archivo Al se importa como clip de pelicula; al convertir las capas de Al en
una o varias capas de Flash, se importa el archivo Al como un simbolo grafico. El clip de pelicula o simbolo gréafico resultante incluye todo el
contenido del archivo Al importado a su linea de tiempo, como si el contenido se importara al escenario. Casi todos los clips de pelicula tienen un
mapa de bits u otro activo asociado. Para minimizar la confusién y los conflictos de asignacion de nombres, estos activos se almacenan en una
carpeta Assets en la misma carpeta que el clip de pelicula.

Nota: cuando se importa a la biblioteca, el contenido del archivo Al se importa a la linea de tiempo del clip de pelicula, no a la linea de tiempo
principal de Flash Pro.

El panel Biblioteca después de importar un archivo Al

(Solo Flash Professional CS6 y versiones anteriores) Preferencias de importacion de archivos de Al

El cuadro de dialogo Preferencias de Flash permite definir las preferencias de importacion de los archivos Al y del cuadro de dialogo Importador
de archivos Al. Las preferencias que se especifican para importar archivos Al afectan a las opciones que aparecen inicialmente en el cuadro de



dialogo de Importador de archivos Al para tipos de objetos de lllustrator.

Nota: para sobrescribir objeto por objeto las preferencias especificadas para tipos distintos de capas, utilice el cuadro de dialogo Importador de
archivos Al. Seleccione la capa, el objeto o el grupo cuyas opciones de importacion desea cambiar y especifique las opciones segun sus
necesidades.

Aspectos generales Preferencias que afectan al comportamiento del Importador de archivos Al cuando se importan archivos Al:
Mostrar cuadro de didlogo de importacion Especifica que el cuadro de didlogo Importador de archivos Al debe estar visible.

Excluir objetos fuera del area de recorte Excluye los objetos del lienzo de lllustrator que quedan fuera del area de la mesa de trabajo o
de recorte.

Importar capas ocultas Especifica que las capas ocultas se deben importar de manera predeterminada.
Importar texto como Permite especificar las siguientes preferencias de importacion para los objetos de texto:

Texto editable Especifica que el texto importado de lllustrator es texto de Flash Pro editable. Es posible que el aspecto del texto se
sacrifique en cierta medida para conservar su editabilidad.

Contornos vectoriales Convierte el texto en trazados vectoriales. Utilice esta opcion para conservar el aspecto visual del texto. Algunos
efectos visuales podrian sacrificarse (por ejemplo, modos de mezcla y filtros no admitidos), pero los atributos visuales, como el texto de
un trazado, se mantienen si el texto se importa como clip de pelicula. El texto en si deja de ser editable, pero la opacidad y los modos de
mezcla compatibles mantienen su editabilidad.

Nota: para conservar la sombra, iluminado interior y exterior y desenfoque gaussiano que los efectos de archivos Al aplican al texto como
filtros de Flash Pro editables, seleccione Crear importacion de clip de pelicula para importar texto como clip de pelicula.

Mapas de bits Rasteriza el texto en un mapa de bits para conservar el aspecto exacto del texto tal y como era en lllustrator. Si se
aplican filtros u otros efectos que no son compatibles con Flash Pro, la importaciéon de texto como mapa de bits conserva el aspecto
visual. El texto rasterizado deja de ser editable.

Crear clip de pelicula Especifica que los objetos de texto se deben importar dentro de un clip de pelicula. Para mantener los modos de
mezcla admitidos, los efectos de los archivos Al y la transparencia de menos del 100% entre lllustrator y Flash Pro, especifique que el
objeto de texto se importe como un clip de pelicula.

Importar trazados como Permite especificar las siguientes preferencias de importacion de trazados:

Trazados editables Crea un trazado vectorial editable. Se conservan los modos de mezcla y efectos admitidos, asi como la
transparencia del objeto, pero se descartan los atributos no admitidos en Flash Pro.

Mapas de bits Rasteriza el texto en un mapa de bits para conservar el aspecto exacto del trazado en lllustrator. Una imagen rasterizada
deja de ser editable.

Crear clip de pelicula Especifica que los objetos de trazado se deben importar dentro de un clip de pelicula.
Iméagenes Permite especificar las preferencias de importacion de las imagenes:

Alisar mapas de bits para mantener el aspecto Rasteriza la imagen en un mapa de bits para conservar el aspecto visual de los modos
de mezcla y los efectos que no se admiten en Flash Pro. Una imagen rasterizada deja de ser editable.

Crear clip de pelicula Especifica que las imagenes se deben importar dentro de un clip de pelicula.
Grupos Permite especificar las preferencias de importacion de los grupos:

Importar como mapas de bits Rasteriza el grupo en un mapa de bits para conservar el aspecto de los objetos tal y como era en
lllustrator. Tras la conversion de un grupo en un mapa de bits, los objetos no se pueden seleccionar ni se puede cambiar su nombre.

Crear clip de pelicula Especifica que todos los objetos del grupo se deben encapsular en un Unico clip de pelicula.

Capas Permite especificar las preferencias de importacion de las capas:
Importar como mapas de bits Rasteriza la capa en un mapa de bits para conservar el aspecto que los objetos tenian en lllustrator.
Crear clip de pelicula Especifica que la capa se debe encapsular en un Unico clip de pelicula.

Registro de clip de pelicula Especifica un punto de registro global para las peliculas que se crean. Este ajuste se aplica al punto de registro
para todos los tipos de objetos. Esta opcion se puede modificar para cada objeto en el cuadro de didlogo Importador de archivos Al; este ajuste
representa la configuracion inicial aplicada a todos los tipos de objetos. Para obtener méas informacion sobre el registro del clips de pelicula,
consulte Edicion de simbolos.

Importacion de archivos de Adobe lllustrator Arriba

Cuando desee crear disefios completos en lllustrator y, a continuacién, importarlos en Flash en un paso, puede guardar la ilustracion en el
formato de lllustrator nativo (Al) e importarlo, con alta fidelidad, en Flash empleando los comandos Archivo&nbsp;> Importar a escenario o
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Archivo&nbsp;> Importar a biblioteca en Flash.

Si el archivo de lllustrator contiene varias mesas de trabajo, seleccione la que desee importar en el cuadro de didlogo Importar de Flash y
especifique la configuracion de cada una de sus capas. Todos los objetos de la mesa de trabajo seleccionada se pueden importar como una o
varias capas o fotogramas clave de Flash en Flash Pro.

Cuando importa una ilustracion de lllustrator como un archivo Al, EPS o PDF, Flash conserva los mismos atributos que para las ilustraciones de
lllustrator pegadas. Ademas, cuando un archivo de lllustrator importado contiene capas, puede importarlas de cualquiera de las siguientes
maneras:

« Convertir capas de lllustrator en capas de Flash
« Convertir capas de lllustrator en fotogramas de Flash
« Convertir todas las capas de lllustrator en una capa de Flash Unica

Flujo de trabajo de simbolo

El flujo de trabajo de simbolo en lllustrator es similar al de Flash.
Conversién de texto

Si el archivo de Al contiene texto, puede convertir el texto en:

« Texto editable
« Contorno de vector
« Imagen de mapa de bits alisada

Conversion de capas
Flash Pro CC permite convertir capas del archivo de Al importado en:

» Archivos de mapa de bits alisado Unico
« Efectos y trazados editables

(Solo Flash Professional CS6 y versiones anteriores) Propiedades de simbolo y vinculos

Empleando el panel Simbolos o el panel de control, puede asignar nombres con facilidad a instancias de simbolo, dividir Enlaces entre instancias
y simbolos, intercambiar una instancia de simbolo con otro simbolo o crear una copia del simbolo. En Flash, las funciones de edicion en el panel
Biblioteca funcionan de una manera similar.

(Solo Flash Professional CS6 y versiones anteriores) Objetos estéaticos, dinamicos y de texto de entrada

Cuando trae texto estéatico desde lllustrator a Flash, Flash convierte el texto en contornos. Ademas, puede configurar el texto en lllustrator como
texto dinamico. El texto dinamico le permite editar el contenido de texto mediante programacion en Flash y gestionar proyectos con facilidad que
requieren la localizacion en varios idiomas.

En lllustrator, puede especificar objetos de texto individuales como texto estatico, dindmico o de entrada. Los objetos de texto dinamicos en
lllustrator y Flash tienen propiedades similares. Por ejemplo, ambos utilizan tanto el espaciado manual que afecta a todos los caracteres de un
bloque de texto en lugar de a caracteres individuales como el texto suavizado de la misma manera y ambos se pueden vincular a un archivo XML
externo que contenga texto.
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Cuadro de didlogo del Importador de archivos Al de Illustrator

1. Seleccione Archivo > Importar a escenario o Importar a biblioteca.

2. Vaya al archivo Al que desee importar, selecciénelo y haga clic en Aceptar. Aparece el cuadro de didlogo para importar documentos de
lllustrator al escenario o el correspondiente para importarlos a la biblioteca.

Este cuadro de didlogo incluye opciones para importar el archivo de lllustrator. Las opciones disponibles varian en funcion de los tipos de
objetos existentes en el archivo de lllustrator importado.

3. (Opcional) Para generar una lista con los elementos del archivo Al que son incompatibles con Flash Pro, haga clic en Informe de
incompatibilidad. El botén Informe de incompatibilidad aparece Gnicamente si hay incompatibilidades con Flash Pro en el archivo Al.

El Informe de incompatibilidad analiza posibles incompatibilidades entre Illustrator y Flash Pro. El area Opciones de importacion (situada
junto al boton Alerta) del cuadro de dialogo Importador de archivos Al muestra algunas recomendaciones destinadas a obtener la maxima
compatibilidad para cualquier elemento incompatible.

El informe de incompatibilidad incluye la casilla de verificacion Aplicar configuracion de importacién recomendada. Si se activa, Flash Pro
aplica automaticamente las opciones de importacion recomendadas a todos los objetos incompatibles del archivo Al. Sélo se exceptian los
casos en los que el tamafio del documento Al es mayor que el admitido por Flash Pro y aquellos en los que los documentos Al utilizan el
modo de color CMAN. Para corregir estas incompatibilidades, vuelva a abrir el documento en lllustrator CS3 y ajuste su tamafio o cambie el
modo de color a RGB.

4. En Convertir capas a, seleccione una de las opciones siguientes:

Capas de Flash Convierte cada capa del documento importado en una capa del documento de Flash.

Fotogramas clave Convierte cada capa del documento importado en fotograma clave del documento de Flash.

Capa Unica de Flash Convierte todas las capas del documento importado en una Unica capa alisada del documento de Flash Pro.
5. Seleccione las opciones correspondientes de conversion de texto y de capas.

6. Haga clic en Aceptar.

Opciones de importacion de objetos de Illustrator prriba



Las capas gestionan todos los elementos que conforman el &rea de trabajo de lllustrator. De forma predeterminada, todos los elementos se
organizan en una misma capa principal. Puede importar todos los elementos de una capa principal como un Unico mapa de bits alisado, o bien,
seleccionar de forma individual cada objeto y establecer las opciones de importacion especificas para el tipo de objeto de que se trate (texto,
trazado, grupo, etc.). El Importador de archivos Al incluye opciones para seleccionar capas de la ilustracion que se va a importar, asi como para
especificar opciones de importacion individuales con objeto de conservar el aspecto visual de un objeto o su editabilidad en Flash Pro.

Correccion de efectos gréaficos incompatibles
1. Para generar un informe de incompatibilidad, haga clic en Informe de incompatibilidad. El Informe de incompatibilidad muestra los
elementos del archivo Al que son incompatibles con Flash Pro.

2. Seleccione Cambiar la configuracion de importacion para resolver incompatibilidades de objetos. Muchas incompatibilidades entre lllustrator
y Flash Pro se pueden corregir automaticamente utilizando el informe de incompatibilidad y las recomendaciones que se sugieren en el area
de opciones de importacion del cuadro de dialogo Importador de archivos Al.

Seleccion de objetos individuales
1. Seleccione el objeto para el que desea especificar opciones de importacion. Los objetos de lllustrator que se pueden seleccionar incluyen
capas, grupos, trazados individuales, texto e imagenes.

2. Revise las opciones de importacion disponibles para el tipo de objeto que ha seleccionado en la seccion de opciones de objetos del cuadro
de didlogo. Observe si aparece alguna incompatibilidad y cual es la correccién recomendada para importar el objeto.

3. Seleccione las opciones de importacion adecuadas y elija otro objeto para el que especificar opciones de importacién o haga clic en
Aceptar.

(Sélo Flash Professional CS6 y versiones anteriores) Seleccion de capas
El panel Capas muestra los objetos de un documento. De forma predeterminada, cada documento de lllustrator contiene al menos una capa, y
debajo de ella se muestra cada uno de los objetos que hay en un archivo determinado.

Cuando un elemento del panel Capas contiene otros elementos, aparece un triangulo a la izquierda del nombre correspondiente. Para mostrar u
ocultar el contenido, haga clic en el triangulo. Si no aparece ningun triangulo, significa que la capa no contiene otros elementos.

Nota: los grupos y las capas se pueden expandir o contraer utilizando el men( contextual del Importador de archivos Al. Haga clic con el botén
derecho para abrir el menu contextual y seleccione Expandir todo o Contraer todo.

Columna de seleccidon Controla si el elemento se selecciona o no para importacion. Si hay un elemento activado, significa que es posible
seleccionar esa capa y especificar opciones de importacion; si la opcion Editar no esta activada, la capa estara atenuada y no se podran
especificar opciones de importacién para el elemento en esa capa.

Columna Tipo de objeto Un icono indica el tipo de objeto de Flash Pro situado en esa capa que se importard y, si esté visible, indica que el
elemento esta seleccionado. Los tipos de objetos son:

« Texto [T]

« Ruta @l

. GrupoE

« Clip de pelicula

« Simbolo gréfico A

« Imagen =

Opciones de importacién de texto

Flash Pro permite importar texto como texto editable, contornos vectoriales o mapa de bits alisado. Para mantener los modos de mezcla
admitidos, los efectos de Al y la transparencia de menos del 100% entre lllustrator y Flash Pro, importe el texto como clip de pelicula. Importar
texto como clip de pelicula permite conservar la editabilidad de los efectos visuales compatibles.

Texto editable De forma predeterminada, el texto de lllustrator se importa como texto de Flash Pro editable. El aspecto del texto puede
modificarse para mantener su editabilidad.

Contornos vectoriales Convierte el texto en trazados vectoriales. Utilice esta opcién para conservar el aspecto visual del texto. Algunos efectos
visuales podrian sacrificarse (por ejemplo, modos de mezcla y filtros no admitidos), pero los atributos visuales, como el texto de un trazado, se
mantienen si el texto se importa como clip de pelicula. El texto en si deja de ser editable, pero la opacidad y los modos de mezcla compatibles
mantienen su editabilidad.

Nota: para conservar la sombra, iluminado interior y exterior y desenfoque gaussiano que los efectos de archivos Al aplican al texto como filtros
de Flash Pro editables, seleccione Crear importacion de clip de pelicula para importar texto como clip de pelicula.

Mapa de bits Rasteriza el texto en un mapa de bits para conservar el aspecto exacto del texto tal y como era en lllustrator. Si se aplican filtros u
otros efectos que no son compatibles con Flash Pro, la importacién de texto como mapa de bits conserva el aspecto visual. El texto rasterizado



deja de ser editable.

Opciones de importacion de trazados

Un trazado es la linea que resulta de dibujar en lllustrator. Puede ser abierto, como un arco, o cerrado, como un circulo. En un trazado abierto,
los puntos de ancla del principio y final se llaman puntos finales. Los trazados editables se pueden importar a Flash Pro, sin embargo, si se
aplican determinados modos de mezcla, filtros u otros efectos al trazado, estos efectos podrian no ser compatibles con Flash Pro.

Mapa de bits Rasteriza el texto en un mapa de bits para conservar el aspecto exacto del trazado en lllustrator. Una imagen rasterizada deja de
ser editable.

Trazado editable Crea un trazado vectorial editable. Se conservan los modos de mezcla y efectos admitidos, asi como la transparencia del
objeto, pero se descartan los atributos no admitidos en Flash Pro.

Opciones de importacion de imagenes

Las imagenes de mapa de bits son el medio electrénico mas comun para imagenes de tono continuo, como fotografias o dibujos digitales.
lllustrator crea efectos de mapa de bits por medio de filtros, efectos y estilos graficos. Aunque muchos de estos efectos son compatibles con
Flash Pro, algunos podrian necesitar alisado (o rasterizado) con objeto de conservar su aspecto visual.

Nota: si el archivo rasterizado de lllustrator esté vinculado, sélo los formatos JPEG, GIF o PNG mantendran el formato nativo durante la
importacion. Todos los demas tipos de archivos se convierten al formato PNG en Flash Pro. Ademas, la conversion (a PNG) depende de la
version de QuickTime® que haya instalada en el sistema.

Alisar mapas de bits para mantener el aspecto Rasteriza la imagen en un mapa de bits para conservar el aspecto visual de los modos de
mezcla y los efectos que no se admiten en Flash Pro. Una imagen rasterizada deja de ser editable.

Crear clip de pelicula Importa las imagenes de lllustrator como clips de pelicula.

(Solo Flash Professional CS6 y versiones anteriores) Opciones de importacion de grupos

Los grupos son conjuntos de objetos gréaficos que se tratan como una sola unidad. El uso de grupos permite mover o transformar una serie de
objetos sin alterar sus atributos o posiciones relativas. Por ejemplo, puede agrupar los objetos de un logotipo para poder moverlo y cambiar su
escala como una unidad. Ademas, los grupos se pueden anidar. Es decir, se pueden agrupar en otros objetos o grupos para formar grupos de
mayor tamafio.

Los grupos aparecen como elementos <Group> en el panel Importar. Cuando un grupo contiene otros elementos, aparece un triangulo a la
izquierda del nombre correspondiente. Haga clic en el triangulo para mostrar u ocultar el contenido del grupo. Si no aparece ningun triangulo,
significa que el elemento no contiene otros elementos.

Importar como mapa de bits Rasteriza el grupo en un mapa de bits para conservar el aspecto de los objetos tal y como era en lllustrator. Tras
la conversién de un grupo en un mapa de bits, los objetos no se pueden seleccionar ni se puede cambiar su nombre.

Crear clip de pelicula Encapsula todos los objetos del grupo en un unico clip de pelicula.

Coémo copiar y pegar entre lllustrator y Flash prriba

Si copia y pega (o arrastra y coloca) ilustraciones entre lllustrator y Flash Pro, aparece el cuadro de dialogo Pegar, que proporciona la
configuracién de importacién para el archivo Al copiado (o pegado).

Pegar como mapa de bits Alisa el archivo que se copia en un solo objeto de mapa de bits.

Pegar utilizando preferencias de importacion de archivos Al Importa el archivo utilizando la configuracion de importacion de archivos Al
especificada en Preferencias (Edicion > Preferencias) de Flash Pro.

Aplicar configuracion de importacion recomendada para resolver incompatibilidades Activada de forma predeterminada cuando esta
seleccionada la opcion Pegar utilizando preferencias de importacion de archivos de Al. Resuelve automaticamente las incompatibilidades
detectadas en el archivo Al.

Mantener capas Activada de forma predeterminada cuando esta seleccionada la opcion Pegar utilizando preferencias de importacion de archivos
de Al. Especifica que las capas del archivo Al se conviertan en capas de Flash Pro (exactamente igual que si se ha seleccionado Convertir a
capas de Flash en el cuadro de dialogo Importador de archivos Al). Si se anula su seleccién, todas las capas se alisan en una sola capa.

Las condiciones de Creative Commons no cubren las publicaciones en Twitter™ y Facebook.
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Transformacion y combinacion de objetos graficos

Transformacioén de objetos
Combinacion de objetos

., . Volver al principio
Transformacién de objetos

Puede transformar objetos gréaficos, ademas de grupos, bloques de texto e instancias con la herramienta Transformacion libre o con las opciones
del mena Modificar > Transformar. En funcion del tipo de elemento que seleccione, podra transformar, rotar, sesgar, escalar o distorsionar el
elemento. Se pueden cambiar o afiadir elementos a una seleccion durante la operacion de transformacion.

Al transformar un objeto, grupo, cuadro de texto o instancia, el inspector de propiedades para dicho elemento visualiza los cambios realizados en
las dimensiones o la posicién del elemento.

Durante las operaciones de transformacion que implican arrastre, aparece un recuadro de delimitacion. Este recuadro de delimitacion es
rectangular (a menos que se haya modificado con el comando Distorsionar o el modificador Envoltura), con sus bordes inicialmente alineados
paralelos a los bordes del escenario. Los selectores de transformacion estan ubicados en cada esquina y en el medio de cada lado. A medida que
arrastra, el recuadro de delimitacion previsualiza las transformaciones.

Desplazamiento, realineacion, modificacion y seguimiento del punto de transformacion

Durante una transformacion, aparece un punto de transformacion en el centro del elemento seleccionado. Inicialmente, el punto de transformacion
se alinea con el punto central del objeto. Se puede mover el punto de transformacion, devolverlo a su ubicacion predeterminada y mover el punto
de origen predeterminado.

Para escalar, sesgar o rotar objetos gréaficos, grupos y bloques de texto, el punto opuesto al punto que arrastra corresponde de forma
predeterminada al punto de origen. Para las instancias, el punto de transformacion es el punto de origen de forma predeterminada. Es posible
mover el punto de origen predeterminado para una transformacion.

1. Seleccione la herramienta Transformacion libre B o elija uno de los comandos de Modificar > Transformar.

Una vez que haya comenzado una transformacion, puede realizar un seguimiento de la posicion del punto de transformacion en el panel
Informacién y en el inspector de propiedades.

2. Realice uno de los siguientes pasos:
« Para mover el punto de transformacion, arrastrelo desde el objeto grafico seleccionado.
« Para volver a alinear el punto de transformacion con el punto central del elemento, haga doble clic en el punto de transformacion.

« Para cambiar el punto de origen para una transformacion de escala o de sesgo, mantenga presionada la tecla Alt (Windows) u Opcién
(Macintosh) mientras arrastra el punto de control del objeto elegido durante la transformacion.

« En el panel Informacion, puede alternar la vista de los puntos de registro y de transformacion. El botén aparece como para indicar
que se visualizan las coordenadas del punto de registro. Al hacer clic en el mismo boton, cambia a para indicar que se visualizan las

coordenadas de transformacion.
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Cuadricula de coordenadas; panel Informacion con boton Registro/Punto de transformacién en modo de transformacion; se indican las
coordenadas x e y del punto de transformacion de seleccion.

Uso de la herramienta Transformacion libre

También se pueden realizar transformaciones individuales o combinar varias transformaciones, como el movimiento, la rotacion, la escala, el
sesgo Y la distorsion.

Nota: la herramienta Transformacion libre no puede transformar simbolos, mapas de bits, objetos de video, sonidos, degradados ni texto. Si una
seleccion multiple contiene alguno de estos elementos, Unicamente se distorsionaran los objetos de forma. Para transformar un bloque de texto,
en primer lugar convierta los caracteres en objetos de forma.



1. Seleccione un objeto grafico, grupo, instancia o bloque de texto en el escenario.
2. Haga clic en la herramienta Transformacion libre L33

Al mover el puntero por encima y alrededor de la seleccion, éste cambiara para indicar la funcion de transformaciéon que se encuentra
disponible.

3. Arrastre los selectores para transformar la seleccion de la manera siguiente:

« Para mover la seleccion, sitle el puntero encima del objeto dentro del recuadro de delimitacién y arrastre el objeto a una nueva
posicion. No arrastre el punto de transformacion.

« Para establecer el centro de rotacion o escala, arrastre el punto de transformacion a una nueva ubicacion.

« Para rotar la seleccion, sitle el puntero fuera de un selector de esquina y arrastre. La seleccion gira alrededor del punto de
transformacion. Arrastre con la tecla MayUs presionada para rotar en incrementos de 45°.

» Para girar alrededor de la esquina opuesta, arrastre con la tecla Alt presionada (Windows) o con la tecla Opcién presionada
(Macintosh).

« Para escalar la seleccion, arrastre un selector de esquina en diagonal para escalar en dos dimensiones. Arrastre con la tecla Mayus
presionada para cambiar el tamafio de forma proporcional.

« Arrastre un selector de esquina o lateral (horizontal o vertical) para escalar Unicamente en la direccién correspondiente.
« Para sesgar la seleccion, sitde el puntero en el contorno entre los selectores de transformacion y arrastre.
« Para distorsionar formas, presione la tecla Ctrl (Windows) o Comando (Macintosh) y arrastre un selector de esquina o lateral.

« Con las teclas Mayus y Ctrl (Windows) o Mayusculas y Comando (Macintosh) presionadas, arrastre un selector de esquina para
estrechar el objeto, es decir, para situar la esquina seleccionada y la adyacente a la misma distancia de su origen.

4. Para finalizar la transformacion, haga clic fuera del elemento seleccionado.

Distorsiéon de objetos

Al aplicar la opcién Distorsionar a un objeto seleccionado, si se arrastra un selector de esquina o lateral en el recuadro de delimitacién, se mueve
la esquina o borde y se vuelven a alinear los bordes adyacentes. Arrastre un punto de esquina para limitar la distorsiéon a un huso, es decir, dicha
esquina y la esquina adyacente se mueven a la misma distancia y en la direccion opuesta uno respecto al otro. La esquina adyacente es la que
se encuentra en el eje de la direccion en que se arrastra el punto de esquina. Al arrastrar un punto medio con la tecla Ctrl (Windows) o la tecla
Comando (Macintosh) presionada a un borde, se puede mover todo el borde libremente.

Con el comando Distorsionar, se pueden distorsionar objetos graficos. También se pueden distorsionar objetos al llevar a cabo una transformacion
libre en ellos.

Nota: el comando Distorsionar no puede modificar simbolos, formas simples, mapas de bits, objetos de video, sonidos, degradados, grupos de
objetos ni texto. Si una seleccién multiple contiene alguno de estos elementos, Unicamente se distorsionaran los objetos de forma. Para modificar
texto, primero convierta los caracteres en objetos de forma.

1. Seleccione uno o varios objetos graficos en el escenario.

2. Seleccione Modificar > Transformar > Distorsionar.

3. Sitle el puntero en uno de los selectores de transformacion y arrastre.

4. Para finalizar la transformacion, haga clic fuera del objeto u objetos seleccionados.

Modificacion de formas con el modificador Envoltura

El modificador Envoltura permite deformar y distorsionar objetos. Una envoltura es un recuadro de delimitacion que contiene uno o mas objetos.
Los cambios realizados en la forma de una envoltura afectan a la forma de los objetos de la envoltura. Para editar la forma de una envoltura,
ajuste los puntos y los selectores tangentes.

Nota: el modificador Envoltura no puede modificar simbolos, mapas de bits, objetos de audio, sonidos, degradados, grupos de objetos ni texto.
Si una seleccion multiple contiene alguno de estos elementos, Unicamente se distorsionaran los objetos de forma. Para modificar texto, primero
convierta los caracteres en objetos de forma.

1. Seleccione una forma en el escenario.

2. Seleccione Modificar > Transformar > Envoltura.

3. Arrastre los puntos y los selectores de tangente para modificar la envoltura.

Escalado de objetos

Al escalar un objeto, el tamafio de dicho objeto aumenta o se reduce horizontal o verticalmente (o en ambas direcciones).
1. Seleccione uno o varios objetos graficos en el escenario.
2. Seleccione Modificar > Transformar > Escalar.
3. Realice uno de los siguientes pasos:

« Para escalar el objeto horizontal y verticalmente, arrastre uno de los selectores de esquina. Las proporciones se mantienen segin se



cambia el tamafio. Arrastre con la tecla Mayus presionada para escalar de manera desigual.

&

« Para escalar el objeto en sentido horizontal o vertical, arrastre uno de los selectores del centro.

=

4. Para finalizar la transformacion, haga clic fuera del objeto u objetos seleccionados.
Nota: al aumentar el tamafio de varios elementos, los elementos que estén situados cerca de los bordes del recuadro de delimitacién se
pueden mover fuera del escenario. Si se diera el caso, elija Ver > Area de trabajo para ver los elementos situados fuera de los bordes del
escenario.

Giro y sesgo de objetos
Al rotar un objeto, éste gira sobre su punto de transformacién. El punto de transformacién se alinea con el punto de registro, que se establece de
forma predeterminada en el centro del objeto; sin embargo, es posible mover el punto arrastrandolo.

Es posible girar un objeto de las formas siguientes:
« Arrastrar con la herramienta Transformacion libre % (se puede sesgar y escalar el objeto en la misma operacion).

« Especificar un angulo en el panel Transformar (se puede escalar el objeto en la misma operacion).

Giro y sesgo de objetos arrastrandolos
1. Seleccione uno o varios objetos en el escenario.
2. Seleccione Modificar > Transformar > Rotar y sesgar.
3. Realice uno de los siguientes pasos:

« Arrastre un selector de esquina para rotar el objeto.
« Arrastre un selector central para sesgar el objeto.

4. Para finalizar la transformacion, haga clic fuera del objeto u objetos seleccionados.

Giro de objetos 90°
1. Seleccione uno o varios objetos.

2. Seleccione Modificar > Transformar > Rotar 90° en el sentido de las agujas del reloj para girar en sentido horario, o bien Rotar 90° en
sentido contrario a las agujas del reloj para girar en sentido antihorario.

Sesgo de objetos
La opcién Sesgar permite distorsionar un objeto inclindndolo a lo largo de uno o de ambos ejes. Para sesgar un objeto, arrastrelo o introduzca los
valores en el panel Transformar.

1. Seleccione uno o varios objetos.

2. Seleccione Ventana > Transformar.

3. Haga clic en Sesgar.

4. Introduzca los angulos para los valores horizontal y vertical.

Volteo de objetos

Los objetos pueden voltearse segun su eje horizontal o vertical sin mover su posicion relativa en el escenario.
1. Seleccione el objeto.
2. Seleccione Modificar > Transformar > Voltear verticalmente o Voltear horizontalmente.

Restablecimiento de objetos transformados
Cuando se utiliza la herramienta Transformacion libre o el panel Transformar para escalar, rotar y sesgar instancias, grupos y texto, Flash guarda
los valores del tamafio y la rotacion originales con el objeto. De este modo, se pueden eliminar las transformaciones aplicadas y restablecer los



valores originales.

Sélo se puede deshacer la transformacién mas reciente cuando se selecciona Edicién > Deshacer. Es posible eliminar todas las transformaciones
haciendo clic en el boton Quitar transformacion del panel antes de anular la seleccion del objeto. Una vez anulada la seleccidn del objeto, se
perderan los valores originales y la transformacion no se podra eliminar.

Restablecimiento de un objeto transformado a su estado original
1. Compruebe que el objeto transformado aun esté seleccionado.
2. Realice uno de los siguientes pasos:

« Haga clic en el botén Quitar transformacién tfdel panel Transformar.

« Seleccione Modificar > Transformar > Quitar transformacién

. ., . Volver al principio
Combinacion de objetos

Para crear nuevas formas combinando o modificando objetos ya existentes, utilice los comandos Combinar objetos del ment Modificar
(Modificar > Combinar objetos). En algunos casos, el orden de apilamiento de los objetos seleccionados determina cémo funciona esta funcién.

Cada comando se aplica a tipos especificos de objetos gréaficos y se indican a continuacion. Una forma combinada es una forma dibujada con una
herramienta establecida en modo de dibujo combinado. Un objeto de dibujo es una forma dibujada con una herramienta establecida en modo de
dibujo de objetos.

Los comandos para combinacién de objetos son:

Unidn Une dos o méas formas combinadas u objetos de dibujo. El resultado es una sola forma basada en el modo de dibujo de objetos que
incluye todas las partes visibles de las formas antes de que se unificaran. Las partes solapadas de las formas que no son visibles se eliminan.
Nota: a diferencia de lo que ocurre cuando se utiliza el comando Agrupar (Modificar > Agrupar), las formas que se han unido mediante el
comando Unién no se pueden separar.

Formar interseccion Crea un objeto a partir de la interseccion de dos o mas objetos de dibujo. La forma de dibujo de objeto resultante consta de
las partes que se solapan de las formas combinadas. Las partes de la forma que no se solapan se eliminan. La forma resultante utiliza el relleno y
el trazo de la forma situada en la parte superior de la pila.

Perforacion Elimina las partes de un objeto de dibujo seleccionado segln definen las zonas solapadas de otro objeto seleccionado situado
delante. Las partes de un objeto de dibujo que queden solapadas por el objeto situado encima se eliminan y el primer objeto de la pila se elimina
también. Los objetos resultantes permanecen separados y no se combinan en uno solo (a diferencia de lo que ocurre con los comandos Union o
Interseccion, que unen los objetos).

Recortar Utiliza el contorno de un objeto de dibujo para recortar otro objeto. El objeto situado encima o en primer plano define la forma del area
de corte. Cualquier parte del objeto de dibujo situado debajo que se solape con el objeto que queda encima se conserva; las demas partes de los
objetos situados debajo se eliminan y también el objeto situado encima. Los objetos resultantes permanecen separados y no se combinan en uno
solo (a diferencia de lo que ocurre con los comandos Union o Intereseccion, que unen los objetos).

Mas temas de ayuda
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Ajuste de ilustraciones en su posicion

Activaciéon o desactivacion de la funcion de ajuste a objetos
Ajuste de la tolerancia de ajuste a objetos

Utilizacién de ajuste a pixeles

Seleccién de la configuracion de alineacion de ajuste
Activacion de alineacion de ajuste

Creacion de una capa de guia

Las funciones de ajuste permiten alinear automaticamente elementos graficos entre si. Flash Professional proporciona tres métodos para alinear
objetos en el escenario:

« El ajuste a objetos ajusta los objetos directamente a otros objetos a lo largo de los bordes.
« El ajuste a pixeles ajusta los objetos directamente a pixeles individuales o lineas de pixeles en el escenario.

» La alineacion de ajuste ajusta los objetos a una tolerancia de ajuste especificada, a un limite preestablecido entre objetos y otros objetos, o
entre objetos y el borde del escenario.

Nota: también puede ajustar a la cuadricula o a las guias.

Volver al principio

Activacion o desactivacion de la funcion de ajuste a objetos

Para activar la funcién de ajuste a objetos, utilice el modificador Ajuste de la herramienta Seleccion o con el comando Ajustar a objetos del menu
Ver.

Al activar el modificador Ajustar a objetos de la herramienta Seleccién, aparece un pequefio anillo negro debajo del puntero cuando se arrastra un
elemento. Este pequefio anillo aumenta de tamafio cuando el objeto esta dentro de la distancia de ajuste de otro objeto.
#* Seleccione Ver > Ajuste > Ajustar a objetos. Aparecera una marca de verificacién junto al comando cuando esté activado.

Al mover o remodelar un objeto, la posicién de la herramienta Seleccion sobre el objeto corresponde al punto de referencia para el anillo de
ajuste. Por ejemplo, si para mover una forma rellena arrastra el puntero desde su centro, el punto central se ajusta a otros objetos. Esto es muy
practico para ajustar formas a guias de movimiento para animacion.

Nota: para un mejor control de la colocacion de objetos al activar el ajuste, comience arrastrando desde una esquina o punto central.

. . . . Volver al principio
Ajuste de la tolerancia de ajuste a objetos ver e et

1. Seleccione Edicion > Preferencias (Windows) o Flash > Preferencias (Macintosh) y, a continuacion, haga clic en Dibujo.
2. En Configuracién de dibujo, ajuste el valor de Conectar lineas.

e ., . p Volver al principio
Utilizacidon de ajuste a pixeles

Para activar la funcién de ajuste a pixeles, utilice el comando Ajustar a pixeles del menu Ver. Si Ajustar a pixeles esta activada, aparece una
cuadricula de pixeles cuando el aumento de la vista se establece en 400% o mas. La cuadricula de pixeles representa los pixeles individuales que
aparecen en la aplicacion Flash Professional. Cuando se crea o se mueve un objeto, éste se limita a la cuadricula de pixeles.

Si crea una forma cuyos bordes se sitdan dentro de los limites de los pixeles (por ejemplo, si usa un trazo de anchura fraccional, como 3,5
pixeles), el comando Ajustar a pixeles realiza el ajuste sobre los limites de los pixeles, no sobre los bordes de la forma.

» Para activar o desactivar el ajuste a pixeles, seleccione Ver > Ajuste > Ajustar a pixeles. Si el aumento se define en 400% o mas, aparece
una cuadricula de pixeles. Aparecera una marca de verificacion junto al comando cuando esté activado.

» Para activar o desactivar de forma temporal el ajuste a pixeles, presione la tecla C. Cuando suelte la tecla C, el ajuste a pixeles vuelve al
estado que ha seleccionado con Ver > Ajuste > Ajustar a pixeles.

« Para ocultar la cuadricula de pixeles temporalmente, presione la tecla X. Al soltar la tecla X, reaparece la cuadricula de pixeles.

., . ., . ., . Volver al principio
Seleccion de la configuracion de alineacion de ajuste prinee
Al seleccionar valores de alineacion de ajuste, puede establecer la tolerancia entre los bordes verticales y horizontales de los objetos, y entre los
bordes de los objetos y el borde del escenario. También puede activar la alineacién de ajuste entre los centros vertical y horizontal de los objetos.
Todos los valores de alineacion de ajuste se miden en pixeles.



1. Seleccione Ver > Ajuste > Editar alineacion de ajuste.
2. En el cuadro de didlogo Editar alineacion de ajuste, elija los tipos de objetos a los que se aplicaré el ajuste.
3. Haga clic en el boton Avanzado y seleccione una de las siguientes opciones:

« Para establecer la tolerancia de ajuste entre objetos y el borde del escenario, introduzca un valor en Borde de la pelicula.

« Para establecer la tolerancia de ajuste entre los bordes verticales y horizontales de los objetos, introduzca un valor en Horizontal,
Vertical o ambos.

« Para activar la alineacion horizontal o vertical, seleccione Alineacién central horizontal o vertical, o0 ambos.

. ., . ., . Volver al principio
Activacion de alineacion de ajuste

Cuando la alineacion de ajuste esta activada, aparecen lineas punteadas en el escenario al arrastrar un objeto a la tolerancia de ajuste
especificada. Por ejemplo, si establece la tolerancia de ajuste horizontal en 18 pixeles (valor predeterminado), aparecera una linea punteada a lo
largo del borde del objeto que esta arrastrando, cuando éste se encuentre exactamente a 18 pixeles de otro objeto. Si activa la alineacion
horizontal, aparecera una linea punteada a lo largo de los vértices centrales horizontales de dos objetos cuando alinee con precision los vértices.

#* Seleccione Ver > Ajuste > Alineacién de ajuste. Aparecerd una marca de verificacién junto al comando cuando esté activado.

.z , Volver al principio
Creacion de una capa de gufa prinetp

Para facilitar la alineacion de los objetos al dibujar, cree capas de guias y alinee los objetos de otras capas con los que cree en las capas de
guias. Las capas de guias no se exportan y no aparecen en los archivos SWF publicados. Cualquier capa puede ser una capa de guias. Las
capas de guias se sefialan con un icono de guia a la izquierda del nombre de la capa.

+ 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 menu
contextual. Para volver a convertir la capa en una capa normal, seleccione de nuevo Guia.
Mas temas de ayuda
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Mapas de bits importados y Flash

Trabajo con mapas de bits importados

Establecimiento de las propiedades de mapa de bits

(Sélo Flash Professional CC) Intercambio de varios mapas de bits
Importacion de un mapa de bits en tiempo de ejecucion
Aplicacién de un mapa de bits como relleno

Edicion de un mapa de bits en un editor externo

Separacion de un mapa de bits y cree un relleno de mapa de bits

. . . Volver al principio
Trabajo con mapas de bits importados prnem

Al importar un mapa de bits a Flash Professional, puede modificarlo y utilizarlo en el documento de Flash Professional de varias maneras.

Si un documento de Flash Professional muestra un mapa de bits importado con un tamafio superior al original, la imagen puede aparecer
distorsionada. Previsualice el mapa de bits importado para asegurarse de que las imagenes se muestran correctamente.

Al seleccionar un mapa de bits en el escenario, el inspector de propiedades muestra el nombre de simbolo del mapa de bits y su posicién y
dimensiones en el escenario, en pixeles. Con el inspector de propiedades, es posible intercambiar la instancia de un mapa de bits, es decir,

reemplazar la instancia con una instancia de otro mapa de bits del documento activo.

En el siguiente tutorial de video se describe el uso de mapas de bits en Flash Professional:

» Working with bitmap graphics (0:56) (Trabajo con graficos de mapa de bits; en inglés)

Visualizacién del inspector de propiedades con las propiedades de mapa de bits

1.
2.

Seleccione una instancia de un mapa de bits en el escenario.

Seleccione Ventana > Propiedades.

Sustitucion de unainstancia de un mapa de bits por una instancia de otro mapa de bits

1.
2.
3.

Establecimiento de las propiedades de mapa de bits

Seleccione un mapa de bits del escenario.
Seleccione Ventana > Propiedades > y haga clic en Intercambiar.

Seleccione un mapa de bits para sustituir el que esté asignado a la instancia.

Volver al principio

Puede suavizar los mapas de bits importados para difuminar los bordes de la imagen. También puede seleccionar una opcién de compresion para
reducir el tamafo del archivo de mapa de bits y dar formato al archivo para su visualizacion en Internet.

1.
2.
3.

5.

Seleccione un mapa de bits en el panel Biblioteca y haga clic en el boton Propiedades situado en la parte inferior del panel Biblioteca.
Seleccione Permitir suavizado. El suavizado mejora la calidad de las imagenes de mapa de bits cuando se escalan.

En Compresion, elija una de estas opciones:

Foto (JPEG) Comprime la imagen en formato JPEG. Para utilizar la calidad de compresion predeterminada especificada para la imagen
importada, seleccione Utilizar calidad predeterminada del documento. Para especificar una nueva configuracion de compresion de calidad,
anule la seleccion de Utilizar calidad predeterminada del documento e introduzca un valor entre 1 y 100 en el campo de texto Calidad. (Una
configuracion superior permite conservar una mayor integridad de la imagen pero aumenta el tamafio del archivo.)

Sin pérdida (PNG/GIF) Comprime la imagen sin pérdida, es decir, sin que se descarte ninguna informacion de la imagen.
Nota: utilice la compresion Foto para imagenes con variaciones de color o tono complejas, como fotografias o imagenes con relleno
degradado. Aplique la compresion sin pérdida a las imagenes con formas simples y con relativamente pocos colores.

Haga clic en Probar para determinar el resultado de la compresion del archivo. Compare el tamafio del archivo original con el tamafio del
archivo comprimido para determinar si la configuracion de compresién seleccionada es aceptable.

Haga clic en Aceptar.

Nota: el pardmetro Calidad JPEG que se selecciona en el cuadro de dialogo Configuracion de publicacion no especifica una configuracion de
calidad para los archivos JPEG importados. Por lo tanto, debe especificar una configuraciéon de calidad para los archivos JPEG importados en el
cuadro de dialogo Propiedades de mapa de bits.

Volver al principio


http://tv.adobe.com/#vi+f1590v1821

(Sélo Flash Professional CC) Intercambio de varios mapas de bits
La opcion Intercambiar mapa de bits permite intercambiar simbolos y mapas de bits por un simbolo o mapa de bits seleccionado.

1. En Flash Pro CC, seleccione varios mapas de bits en el escenario.
2. En el panel Propiedades, haga clic en Intercambiar.

3. En el didlogo Intercambiar simbolo, seleccione el mapa de bits por el que quiera reemplazar todos los simbolos/mapas de bits
seleccionados.

4. Haga clic en Aceptar.

., . . . ., Volver al principio
Importacion de un mapa de bits en tiempo de ejecucion prinep

Para afiadir mapas de bits a un documento en tiempo de ejecucion en ActionScript® 2.0 o ActionScript 3.0, utilice el comando BitmapData. Para
ello, especifiqgue un identificador de vinculo para el mapa de bits. Para obtener mas informacion, consulte Asignacion de vinculacion a activos de
la biblioteca, en Aprendizaje de ActionScript 2.0 en Adobe Flash o Exportacién de simbolos de la biblioteca para ActionScript en la Guia del
desarrollador de ActionScript 3.0.

1. Seleccione el mapa de bits en el panel Biblioteca.

2. Realice uno de los siguientes pasos:

« Seleccione Vinculacion en el ment Panel situado en la esquina superior derecha del panel.

» Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en el nombre del mapa de bits en el
panel Biblioteca y elija Propiedades en el menu contextual.

Si las propiedades de vinculacion no esta visible en el cuadro de dialogo Propiedades, haga clic en Avanzado.

3. En Vinculacion, seleccione Exportar para ActionScript.
4. Introduzca una cadena identificadora en el campo de texto y haga clic en Aceptar.

. ., . Volver al principio
Aplicacién de un mapa de bits como relleno e

Puede aplicar un mapa de bits como relleno a un objeto grafico mediante el panel Color. Al aplicar un mapa de bits como relleno, el mapa de bits
se coloca en mosaico para rellenar el objeto. La herramienta Transformaciéon de degradado permite girar o sesgar una imagen y su relleno de
mapa de bits, o aplicarles una escala.

Para aplicar el relleno a una ilustracion existente, seleccione uno o varios objetos graficos en el escenario.

Seleccione Ventana > Color.

Seleccione Mapa de bits en el mend emergente de la parte superior derecha del panel.

A w DN PR

Si necesita una ventana de vista previa de mayor tamafio para visualizar mas mapas de bits en el documento activo, haga clic en la flecha
situada en la esquina inferior derecha para expandir el panel Color.

5. Haga clic en un mapa de bits para seleccionarlo.

El mapa de bits pasa a ser el color de relleno. Si ha seleccionado una ilustracién en el paso 1, el mapa de bits se aplica como relleno en
dicha ilustracion.

Volver al principio

Edicién de un mapa de bits en un editor externo

Si edita un archivo PNG de Fireworks importado como imagen alisada, edite el archivo PNG de origen para el mapa de bits, cuando esté
disponible.

Nota: no se podran editar mapas de bits procedentes de archivos PNG de Fireworks importados como objetos editables en un editor de
imagenes externo.

Si dispone de Fireworks 3 o posterior, u otra aplicacion de edicion de imagenes instalada en el sistema, puede ejecutar dicha aplicacion desde
Flash Professional para editar un mapa de bits importado.

Edicion de un mapa de bits con Photoshop CS5 o posterior
Nota: si utiliza Flash Pro CS5.5, necesitara usar Photoshop CS5.1 para poder acceder a esta funcion.

1. En el panel Biblioteca, haga clic con el boton derecho (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en el icono del mapa de bits
y seleccione Editar con Photoshop 5.

2. Realice las modificaciones deseadas en el archivo en Photoshop.
3. En Photoshop, seleccione Archivo > Guardar. (No cambie el nombre de archivo ni el formato.)
4. Vuelva a Flash Professional.

El archivo se actualizara de forma automatica en Flash Professional.
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Edicion de un mapa de bits con Fireworks 3 o posterior

1. En el panel Biblioteca, haga clic con el boton derecho (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en el icono del mapa de bits
y seleccione Editar con Fireworks 3.

Especifique si se va a abrir el archivo de origen PNG o el de mapa de bits.
Realice las modificaciones deseadas en el archivo en Fireworks.

En Fireworks, seleccione Archivo > Actualizar.

a > LN

Vuelva a Flash Professional.

El archivo se actualizara de forma automatica en Flash Professional.

Edicién de un mapa de bits con otra aplicacién de edicién de imagenes

1. En el panel Biblioteca, haga clic con el boton derecho (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en el icono del mapa de bits
y seleccione Editar con.

2. Elija una aplicacion de edicién de imagenes para abrir el archivo de mapa de bits y haga clic en Aceptar.
3. Realice las modificaciones deseadas en el archivo en la aplicacion de edicion de imagenes.
4. Guarde el archivo en la aplicacién de edicién de imagenes.

El archivo se actualizara de forma automatica en Flash Professional.

5. Vuelva a Flash Professional para continuar editando el documento.

., . . Volver al principio
Separacién de un mapa de bits y cree un relleno de mapa de bits ver e e

La separacion de un mapa de bits en el escenario separa la imagen del escenario de su elemento de biblioteca. Deja de ser una instancia de
mapa de bits para convertirse en una forma. Cuando se separa un mapa de bits, se puede modificar con las herramientas de dibujo y pintura de
Flash Professional. Si utiliza la herramienta Varita magica, podré seleccionar areas del mapa de bits que contengan el mismo color o colores
similares.

Puede pintar con un mapa de bits separado seleccionando el mapa de bits con la herramienta Cuentagotas y aplicando el mapa de bits como
relleno con la herramienta Cubo de pintura u otra herramienta de dibujo.
Separacién de un mapa de bits

1. Seleccione un mapa de bits de la escena actual.

2. Seleccione Modificar > Separar.

Cambio del relleno de areas de un mapa de bits que se ha separado

1. En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Varita magica. Si no puede ver la herramienta Varita magica, haga clic en la
herramienta Lazo y seleccione la herramienta Varita méagica en el ment emergente. Establezca las siguientes opciones en el inspector de
propiedades:

« En Umbral, introduzca un valor de color comprendido entre 1 y 200 para definir la diferencia de valor de color entre pixeles adyacentes
para que se incluyan en la selecciéon. Un nimero mayor incluye un rango mas amplio de colores. El valor 0 s6lo permite la seleccion de
pixeles exactamente iguales al primero.

« En Suavizado, seleccione una opcion para definir la cantidad de suavizado que se aplica a los bordes de la seleccion.
2. Para seleccionar un area, haga clic en el mapa de bits. Para afiadir a la seleccién, haga clic de nuevo.
3. Pararellenar las areas seleccionadas del mapa de bits, seleccione el relleno en el control de color de relleno.
4. Seleccione la herramienta Cubo de pintura y haga clic en cualquier sitio del area seleccionada para aplicar el nuevo relleno.
Conversion de un mapa de bits en un grafico vectorial

El comando Trazar mapa de bits convierte los mapas de bits en gréaficos vectoriales con areas de color diferenciadas que pueden editarse. La
imagen se manipula como un grafico vectorial y se puede reducir el tamafio del archivo.

Si convierte un mapa de bits en un grafico vectorial, éste ya no aparecera vinculado al simbolo de mapa de bits en el panel Biblioteca.

Nota: si el mapa de bits importado contiene formas complejas y muchos colores, es posible que el gréafico vectorial convertido tenga un tamafio
de archivo mayor que el mapa de bits original. Pruebe diferentes configuraciones en el cuadro de didlogo Trazar mapa de bits hasta encontrar un
equilibrio entre el tamafio del archivo y la calidad de la imagen.

También puede separar un mapa de bits para modificar la imagen mediante las herramientas de dibujo y pintura de Flash Professional.

1. Seleccione un mapa de bits de la escena actual.

2. Seleccione Modificar > Mapa de bits > Trazar mapa de bits.



3. Introduzca un valor en Umbral de color.

Al comparar el color de dos pixeles, si la diferencia en los valores RVA es inferior al umbral de color, se consideran iguales. A medida que
aumenta el valor del umbral de color, disminuye el nimero de colores.

4. Introduzca un valor en Area minima comprendido para establecer el nimero de pixeles circundantes que deben considerarse al asignar un
color a un pixel.

5. En Ajustar a curva, seleccione una opcion para determinar la suavidad de los contornos.
6. En Umbral de esquina, seleccione una opcion para determinar si se mantienen los bordes afilados o se suavizan.
Para crear un gréafico vectorial lo mas similar posible al mapa de bits original, introduzca los siguientes valores:
e Umbral de color: 10
« Area minima: 1 pixel
« Ajustar a curva: Pixeles

* Umbral de esquina: Muchas esquinas

Utilizacién de la herramienta Cuentagotas para aplicar un relleno de mapa de bits.

1. Seleccione la herramienta Cuentagotas y haga clic en el mapa de bits separado en el escenario. Esta herramienta establece el mapa de bits
como el relleno actual y activa la herramienta Cubo de pintura.

2. Realice uno de los siguientes pasos:
« Haga clic en un objeto gréafico existente con la herramienta Cubo de pintura para aplicar el mapa de bits como relleno.
« Seleccione la herramienta Ovalo, Rectangulo o Pluma y dibuje un objeto nuevo. El objeto se rellena con el mapa de bits separado.
Puede utilizar la herramienta Transformacion libre para escalar, rotar o sesgar el relleno de mapa de bits.

Mas temas de ayuda
Transformacion de los rellenos con degradado y de mapa de bits

Ajuste del color de trazo y de relleno

Avisos legales | Politica de privacidad en linea
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Graficos 3D

Gréficos 3D en Flash

Desplazamiento de objetos en un espacio 3D
Girar objetos en espacio 3D

Ajuste del angulo de perspectiva

Ajuste del punto de desvanecimiento

Graficos 3D en Flash volveralprinetplo
Flash Professional permite crear efectos 3D mediante el movimiento y la rotacion de clips de pelicula en un espacio 3D del escenario. Flash
Professional representa el espacio 3D con un eje z en las propiedades de cada instancia de clip de pelicula. Los efectos de perspectiva 3D se
afladen a instancias de clip de pelicula moviéndolos por su eje x o girandolos alrededor de sus ejes x 0 y con el uso de las herramientas
Transformacion 3D y Rotacion 3D. En terminologia 3D, mover un objeto en un espacio 3D recibe el nombre de traslacion y girar un objeto en un
espacio 3D se denomina transformacion. Una vez aplicados cualquiera de estos efectos en un clip de pelicula, Flash Professional lo considera un
clip de pelicula 3D y un indicador de ejes en color aparece superpuesto en el clip siempre que se selecciona.

Para conseguir que un objeto parezca mas cerca o mas lejos del espectador, muévalo a lo largo de su eje z con la herramienta Transformacion
3D o el inspector de propiedades. Para conseguir el efecto de un objeto en angulo con respecto al espectador, gire el clip de pelicula a lo largo de
su eje z con la herramienta Rotacién 3D. Si utiliza estas herramientas de forma combinada, conseguira efectos realistas de perspectiva.

Tanto la herramienta Transformacion 3D como la herramienta Rotacion 3D permiten manipular objetos en espacios 3D locales o globales. El
espacio 3D global es el espacio del escenario. Las transformaciones y traslaciones globales siempre lo son con relacion al escenario. El espacio
3D local es el espacio del clip de pelicula. Las transformaciones vy traslaciones locales lo son con relacion al espacio del clip de pelicula. Por
ejemplo, si tiene un clip de pelicula con varios clips de pelicula anidados, las transformaciones 3D de los clips de pelicula anidados lo son con
relacion al area de dibujo del clip del pelicula contenedor. El modo predeterminado de las herramientas Transformacion 3D y Rotacién 3D es
global. Para utilizarlas en modo local, haga clic en el boton Global de la seccién Opciones del panel Herramientas.

El escenario con un clip de pelicula girado en el espacio 3D global.
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El escenario con un clip de pelicula con un clip de pelicula anidado girado en el espacio 3D local.

Si utiliza las propiedades 3D de las instancias de clip de pelicula del archivo FLA, podra crear diversos efectos graficos sin necesidad de duplicar
clips de pelicula en la biblioteca. Sin embargo, si edita un clip de pelicula desde la biblioteca, las transformaciones y traslaciones 3D aplicadas no
seran visibles. Cuando se edita el contenido de un clip de pelicula, sélo son visibles las transformaciones 3D de clips de pelicula anidados.

Nota: una vez que se afiade una transformacion 3D a una instancia de clip de pelicula, su simbolo de clip de pelicula principal no se puede
editar en modo Editar en contexto.

Si tiene objetos 3D en el escenario, puede afiadir diversos efectos 3D a todos los objetos como un grupo si ajusta las propiedades Angulo de
perspectiva y Punto de desvanecimiento del archivo FLA. La propiedad Angulo de perspectiva tiene el efecto de zoom en la vista del escenario.
La propiedad Punto de desvanecimiento tiene el efecto de pandeo de objetos 3D en el escenario. Estos ajustes s6lo afectan al aspecto de los
clips de pelicula con transformacion o traslacion 3D aplicada.

En la herramienta de creacion de Flash Professional, puede controlar sélo un punto de vista o la camara. La vista de camara del archivo FLA es la
misma vista que la del escenario. Cada archivo FLA tiene sélo un valor de Angulo de perspectiva y Punto de desvanecimiento.

Para utilizar la funcionalidad 3D de Flash Professional, la configuracién de publicacion del archivo FLA debe estar definida para Flash Player 10 y
ActionScript 3.0. S6lo se pueden girar o trasladar instancias de clips de pelicula a lo largo del eje z. Algunas de las funciones 3D que estan
disponibles a través de ActionScript no son accesibles directamente desde la interfaz de usuario de Flash Professional, por ejemplo, varios puntos
de desvanecimiento o camaras independientes para cada clip de pelicula. Con el uso de ActionScript 3.0, se pueden aplicar propiedades 3D a los
objetos como, por ejemplo, texto, componentes FLV Playback y botones, ademas de clips de pelicula.

Nota: las herramientas 3D no se pueden utilizar en objetos de capas de méascara y los capas que contienen objetos 3D no se pueden usar como
capas de mascara. Para obtener mas informacién sobre las capas de mascara, consulte Uso de capas de mascara.

Recursos adicionales
Los siguientes recursos proporcionan informacion adicional detallada sobre el trabajo con graficos 3D en Flash Professional:

Tutoriales de video:
e Working with 3D art (5:02) (Trabajo con técnicas 3D; en inglés) (Adobe.com)
e Flash Downunder — 3D rotation and 3D translation (25:50) (Flash Downunder — rotacion y transformacion 3D; en inglés) (Adobe.com)
e Layers TV — Episode 74: 3D tools and sound (23:09) (Layers TV — Episodio 74: Herramientas y sonido 3D; en inglés) (Adobe.com)
Articulos:

« Mariko Ogawa ha escrito un articulo detallado llamado Exploring the new 3D features in Flash Professional (Exploracion de nuevas
funciones 3D en Flash Professional; en inglés) en el centro para desarrolladores de Adobe Flash. En el articulo se describe el uso de las
herramientas 3D, la animacion de propiedades 3D y el trabajo con 3D en ActionScript 3.0.

. . . Volver al principio
Desplazamiento de objetos en un espacio 3D e

Para mover instancias de clip de pelicula en el espacio 3D puede utilizar la herramienta Transformacion 3D J\. Cuando selecciona un clip de
pelicula con la herramienta, sus tres ejes (X, Y y Z) aparecen en el escenario sobre el objeto. El eje x en color rojo, el eje y en verde y el eje z en
azul.

El modo predeterminado de la herramienta Transformacion 3D es global. Mover un objeto en el espacio 3D global es lo mismo que hacerlo con
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relacion al escenario. Mover un objeto en el espacio 3D local es lo mismo que hacerlo con relacién a su clip de pelicula principal (si existe). Para
cambiar el modo de la herramienta Transformacion 3D entre global y local, haga clic en el boton Global de la seccion Opciones del panel
Herramientas mientras esta seleccionada la herramienta Transformacion 3D. Puede cambiar temporalmente el modo de global a local
presionando la tecla D mientras arrastra con la herramienta Transformacion 3D.

Las herramientas Transformacion 3D y Rotacion 3D ocupan el mismo espacio en el panel Herramientas. Haga clic en el icono de la herramienta
3D activa y manténgalo presionado en el panel Herramientas para seleccionar la herramienta 3D inactiva actual.

De forma predeterminada, los objetos seleccionados con transformacion 3D aplicada se muestran con un eje 3D superpuesto en el escenario.
Puede desactivar esta superposicion en la seccion General de Preferencias de Flash.

Superposicion de la herramienta Transformacion 3D

Nota: el cambio de la posicion del eje z de un clip de pelicula 3D hara que el clip parezca que cambia ademas su posicion x e y. Esto sucede
porque el movimiento a lo largo del eje z sigue las lineas de perspectiva invisibles que irradian desde el punto de fuga 3D (establecido en el
inspector de propiedades de la instancia de simbolo 3D) a los bordes del escenario.

Mover un solo objeto en espacio 3D
1. Seleccione la herramienta Transformacion 3D A en el panel Herramientas (o presione la tecla G para seleccionarla).
2. Establecimiento de la herramienta en modo local o global.

Es importante que la herramienta se encuentre en modo que desee utilizar. Para verificarlo, compruebe el estado del boton Global de la
seccion Opciones del panel Herramientas. Haga clic en el botén o presione la tecla D para cambiar el modo.

3. Seleccione un clip de pelicula con la herramienta Transformacion 3D 3.

4. Para mover el objeto arrastrandolo con la herramienta, desplace el puntero sobre los controles de los ejes x, y o z. El puntero cambia al
pasar sobre los controles.

Los controles de los ejes X e Y son las puntas de flecha de cada eje. Arrastre uno de estos controles en la direccion de su flecha para
mover el objeto a lo largo del eje seleccionado. El control del eje z es el punto negro situado en el centro del clip de pelicula. Arrastre el
control del eje z hacia arriba o hacia abajo para mover el objeto a lo largo de dicho eje.

5. Para mover el objeto con el inspector de propiedades, introduzca un valor para X, Y o Z en la seccién Posicién 3D y Vista del inspector de
propiedades.

Cuando se mueve un objeto en el eje z, su tamafio aparente cambia. El tamafio aparente se muestra en el inspector de propiedades en los
valores Anchura y Altura de la seccién Posicion 3D y Vista del inspector de propiedades: Estos valores son de solo lectura.

Mover una selecciéon de varios objetos en espacio 3D

Cuando selecciona varios clips de pelicula, puede mover uno de los objetos seleccionados con la herramienta Transformacion 3D A y el resto lo
haran del mismo modo.

» Para mover cada objeto del grupo del mismo modo en el espacio 3D global, defina el modo de la herramienta Transformacién 3D como
global y arrastre uno de los objetos con los controles del eje. Con la tecla Mayus presionada, haga doble clic en los objetos seleccionados
para mover los controles del eje hasta dicho objeto.

» Para mover cada objeto del grupo del mismo modo en el espacio 3D local, defina el modo de la herramienta Transformaciéon 3D como local
y arrastre uno de los objetos con los controles del eje. Con la tecla Mayus presionada, haga doble clic en los objetos seleccionados para
mover los controles del eje hasta dicho objeto.

También puede mover los controles del eje hasta el centro de una seleccion multiple si hace doble clic en el control del eje z. Con la tecla Mayus
presionada, haga doble clic en los objetos seleccionados para mover los controles del eje hasta dicho objeto.

. . . Volver al principio
Girar objetos en espacio 3D ver e e

Para girar instancias de clip de pelicula en el espacio 3D puede utilizar la herramienta Rotacién 3D ‘) Aparece un control de rotacion 3D encima



de los objetos seleccionados en el escenario. El control X en color rojo, el control Y en color verde y el control Z en color azul. Utilice el control de
rotacion libre naranja para girar alrededor de los ejes X e Y al mismo tiempo.

El modo predeterminado de la herramienta Rotacion 3D es global. Girar un objeto en el espacio 3D global es lo mismo que hacerlo con relacion al
escenario. Girar un objeto en el espacio 3D local es lo mismo que hacerlo con relacion a su clip de pelicula principal (si existe). Para cambiar el
modo de la herramienta Rotacion 3D entre global y local, con la herramienta Rotacién 3D seleccionada, haga clic en el boton Global de la seccién
Opciones del panel Herramientas. Puede cambiar temporalmente el modo de global a local presionando la tecla D mientras arrastra con la
herramienta Rotacion 3D.

Las herramientas Transformacién 3D y Rotacién 3D ocupan el mismo espacio en el panel Herramientas. Haga clic en el icono de la herramienta
3D activa y manténgalo presionado en el panel Herramientas para seleccionar la herramienta 3D inactiva actual.

De forma predeterminada, los objetos seleccionados con rotacion 3D aplicada se muestran con un eje 3D superpuesto en el escenario. Puede
desactivar esta superposicion en la seccion General de Preferencias de Flash.

Superposicion de la herramienta Rotacion 3D global

Superposicion de la herramienta Rotacion 3D local

Girar un solo objeto en espacio 3D
1. Seleccione la herramienta Rotacién 3D 9> en el panel Herramientas (o presione la tecla W).

Es importante que la herramienta se encuentre en modo que desee utilizar. Para verificarlo, compruebe el estado del boton Global de la
seccion Opciones del panel Herramientas. Haga clic en el botén o presione la tecla D para alternar el modo entre local y global.

2. Seleccione un clip de pelicula en el escenario.

Los controles de Rotacion 3D aparecen superpuestos en el objeto seleccionado. Si el control aparece en una ubicacién distinta, haga doble
clic en el punto central del control para desplazarlo hasta el objeto seleccionado.

3. Sitle el puntero sobre uno de los cuatro controles de rotacion.
El puntero cambia al pasar sobre los controles.

4. Arrastre uno de los controles de eje para girar alrededor de dicho eje, o el control de rotacion libre (circulo naranja exterior) para girar x e y
simultdneamente.

Arrastre el control del eje X a la izquierda o a la derecha para girar alrededor de dicho eje. Arrastre el control del eje y hacia arriba o hacia
abajo para girar alrededor de dicho eje. Arrastre el control del eje z con un movimiento circular para girar alrededor dicho eje.

5. Para volver a colocar el centro del control de rotacién con respecto al clip de pelicula, arrastre el punto central. Para limitar el movimiento
del punto central en incrementos de 45°, presione la tecla MayUs mientras arrastra.



El movimiento del punto central de control de rotacién permite controlar el efecto de la rotacién en el objeto y su apariencia. Haga doble clic
en el punto central para devolverlo al centro del clip de pelicula seleccionado.

La ubicacion del centro del control de rotacion del objeto seleccionado aparece en el panel Transformar como la propiedad Punto central
3D. Puede modificar la ubicacion del punto central en el panel Transformar.

Girar una seleccion de varios objetos en espacio 3D
1. Seleccione la herramienta Rotaciéon 3D 9> en el panel Herramientas (o presione la tecla W).

Es importante que la herramienta se encuentre en modo que desee utilizar. Para verificarlo, compruebe el estado del boton Global de la
seccion Opciones del panel Herramientas. Haga clic en el botén o presione la tecla D para alternar el modo entre local y global.

2. Seleccione varios clips de pelicula en el escenario.

Los controles de Rotacion 3D aparecen superpuestos en el objeto seleccionado més recientemente.
3. Sitle el puntero sobre uno de los cuatro controles de rotacion.

El puntero cambia al pasar sobre los controles.

4. Arrastre uno de los controles de eje para girar alrededor del eje, o el control de rotacion libre (circulo naranja exterior) para girar X e Y
simultdneamente.

Arrastre el control del eje x a la izquierda o a la derecha para girar alrededor de dicho eje. Arrastre el control del eje y hacia arriba o hacia
abajo para girar alrededor de dicho eje. Arrastre el control del eje z con un movimiento circular para girar alrededor dicho eje.

Todos los clips de pelicula seleccionados giran alrededor del punto central 3D que aparece en el centro de los controles de rotacion.
5. Para volver a colocar el punto central del control de rotacion 3D, lleve a cabo una de las acciones siguientes:
« Para mover el punto central a una posicion arbitraria, arrastrelo.

« Para mover el punto central al centro de uno de los clips de pelicula seleccionados, presione la tecla MayUs y haga doble clic en el clip
de pelicula.

« Para mover el punto central al centro del grupo de clips de pelicula seleccionados, haga doble clic en el punto central.
Cambiar la ubicacion del punto central de rotacion 3D permite controlar el efecto que tiene la rotacién sobre los objetos.

La ubicacion del centro del control de rotacion del objeto seleccionado aparece en el panel Transformar como Punto central 3D. Puede
modificar la ubicacion del punto central en el panel Transformar.

Rotacién de una seleccion con el panel Transformar
1. Abra el panel Transformar (Ventana > Transformar).
2. Seleccione uno o varios clips de pelicula en el escenario.
3. En el panel Transformar, introduzca los valores que desee en los campos X, Y y Z de Rotacién 3D para girar la seleccion. Estos campos
contienen texto dindmico, por lo que puede arrastrar los valores para modificarlos.
Nota: la rotacién 3D se produce en el espacio 3D global y local, en funciéon del modo activo en la herramienta Rotaciéon 3D del panel
Herramientas.

4. Para mover el punto de rotaciéon 3D, introduzca los valores deseados en los campos X, Y y Z de Punto central 3D.

Volver al principio

Ajuste del angulo de perspectiva
La propiedad de angulo de perspectiva de un archivo FLA controla la apariencia del angulo de vision de los clips de pelicula 3D en el escenario.

Aumentar o disminuir el &ngulo de perspectiva afecta al tamafio aparente de los clips de pelicula 3D y a su ubicacion con respecto a los extremos
del escenario. Si aumenta el angulo de perspectiva, se consigue que los objetos 3D parezcan mas cerca del espectador. Si disminuye la
propiedad de angulo de perspectiva, se consigue que los objetos 3D parezcan mas alejados. El efecto es parecido al zoom del objetivo de una
camara que cambia el angulo de vision mediante el objetivo.



El escenario con un angulo de perspectiva de 55

El escenario con un angulo de perspectiva de 110

La propiedad de angulo de perspectiva afecta a todos los clips de pelicula que tienen aplicada la transformacion o la rotacién 3D. El angulo de
perspectiva no afecta al resto de clips de pelicula. El angulo de perspectiva predeterminado es 55° de vision, como los objetivos normales de las
camaras. El rango de valores oscila entre 1° y 180°.

Para ver o establecer el angulo de perspectiva en el inspector de propiedades, debe seleccionar primero un clip de pelicula 3D en el escenario.
Los cambios del angulo de perspectiva se reflejan en el escenario inmediatamente.

El angulo de perspectiva cambia automaticamente cuando cambia el tamafio del escenario para que el aspecto de los objetos 3D permanezca
invariable. también puede desactivar este comportamiento en el cuadro de dialogo Propiedades del documento.

Para establecer el angulo de perspectiva:

1. En el escenario, seleccione una instancia de clip de pelicula a la que se le haya aplicado rotacion o transformacién 3D.

2. En el inspector de propiedades, introduzca un nuevo valor en el campo Angulo de perspectiva o arrastre el texto dinamico para modificar el
valor.

. .. Volver al principio
Ajuste del punto de desvanecimiento

La propiedad de punto de desvanecimiento de un archivo FLA controla la orientacion del eje z de clips de pelicula 3D en el escenario. Los ejes z
de todos los clips de pelicula 3D de un archivo FLA se desvanecen en el punto de desvanecimiento. Al cambiar la posicién de un punto de
desvanecimiento, también cambia la direccién en la que se mueve un objeto al desplazarse por su eje z. Ajustar la posicién del punto de
desvanecimiento permite controlar con precision la apariencia de los objetos 3D y la animacion en el escenario.



Por ejemplo, si coloca un punto de desvanecimiento en la esquina superior izquierda del escenario (0, 0), al aumentar el valor de la propiedad Z
de un clip de pelicula, éste se alejara del espectador y se desplazara hacia la esquina superior izquierda del escenario.

Como el punto de desvanecimiento afecta a todos los clips de pelicula 3D, si lo cambia de posicion, también cambiara la posicién de todos los
clips de pelicula a los que se haya aplicado la transformacion a lo largo del eje z.

El punto de desvanecimiento es una propiedad del documento que afecta a todos los clips de pelicula a los que se les haya aplicado
transformacion o rotacion a lo largo del eje z. El punto de desvanecimiento no afecta al resto de clips de pelicula. La ubicacion predeterminada
del punto de desvanecimiento es el centro del escenario.

Para ver o establecer el punto de desvanecimiento en el inspector de propiedades, se debe seleccionar primero un clip de pelicula 3D en el
escenario. Los cambios del punto de desvanecimiento se reflejan en el escenario inmediatamente.

Para establecer el punto de desvanecimiento:

1. En el escenario, seleccione un clip de pelicula al que se le haya aplicado rotacion o transformacion 3D.

2. En el inspector de propiedades, introduzca un nuevo valor en el campo Punto de desvanecimiento o arrastre el texto dindmico para
modificar el valor. En el escenario aparecen unas guias que indican la ubicacion del punto de desvanecimiento mientras se arrastra el texto
dinamico.

3. Para devolver el punto de desvanecimiento al centro del escenario, haga clic en el botdon Restablecer del inspector de propiedades.

Nota: si el escenario se cambia de tamafio, el punto de fuga no se actualiza inmediatamente. Para mantener el aspecto 3D creado con una
situacion especifica del punto de fuga, sera necesario volver a colocar el punto de fuga en relacion con el nuevo tamafio del escenario.
Mas temas de ayuda

Trabajo en tres dimensiones (3D)
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Contenido y activos

Alteracion de la curva de un movimiento (en inglés)

Adobe (27.02.2012)

Tutorial: Video

En este video aprendera a alterar la curva de un movimiento en Flash CS5.

Guia de aprendizaje de componentes para Flash

Adobe (27.02.2012)

Tutorial: Texto

Los componentes de Adobe Flash Professional CS5 son bloques de construccién para crear aplicaciones completas e interactivas en
Internet. A través de complejos controles que se comportan de forma coherente y estan listos para usar y personalizar, los componentes
reducen significativamente el tiempo y esfuerzo necesarios para desarrollar aplicaciones desde cero.

Export to HTML5 from Flash Professional (Exportacién a HTML5 desde Flash Professional, en inglés)

Tom Barclay (27.02.2012)

Tutorial: Video

En este video, descubrira la estupenda funcién de exportacion a HTML5 en la que tanto tiempo ha trabajado el equipo de

Adobe Flash Professional. El kit de herramientas para CreateJS ayuda en la transicion perfecta del desarrollo en ActionScript al mundo
de JavaScript.

Guia de aprendizaje de efectos graficos para Flash

Adobe (27.02.2012)

Tutorial: Texto

Adobe Flash Professional CS5 incluye diversas funciones para crear efectos graficos sorprendentes que mejoraran el acabado final de
sus proyectos. La Guia de aprendizaje de efectos gréaficos para Flash analiza estas funciones, desde las mas basicas, como los modos
de mezcla y mosaicos, a conceptos mucho mas avanzados, como la animacion de filtros y la aplicaciéon de mascaras con ActionScript.

Descubra en las secciones siguientes informacion detallada sobre los temas que le interesen.

Text Layout Framework

Paul Trani (27.02.2012)

Tutorial: Video

Descubra cdmo Paul Trani explica algunas de las nuevas funciones de disefio de texto en Flash Professional CS5.

Utilizacion de archivos SWC para crear proyectos grandes de Flash y AIR con multiples archivos SWF para iOS

Tom Krcha (27.02.2012)

Tutorial: Texto

Al desarrollar juegos para Android o Blackberry Tablet OS con Adobe AIR, es posible cargar archivos SWF sobre la marcha en tiempo
de ejecucion, con AIR for iOS, esta opcion no existe. En Android o Blackberry Tablet OS, el cédigo se interpreta desde cédigo de bytes
de ActionScript, mientras que en iOS todo el cédigo debe estar compilado desde cédigo de bytes de ActionScript a cédigo de bytes
nativo como un solo archivo IPA, que solamente se puede crear a partir de un Unico SWF.

Using the Deco Tool (Uso de la herramienta de decoracién, en inglés)

Adobe (27.02.2012)

Tutorial: Video

En este video aprenderd mas sobre la escala consciente de contenido en Flash CS5.


http://tv.adobe.com/watch/digital-design-cs5/altering-the-curve-of-a-motion/
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Creacioén y publicacién de un documento de WebGL

¢, Qué es WebGL?

El tipo de documento de WebGL

Creaciéon de un documento de WebGL

Previsualizacién de contenido WebGL en navegadores

Publicacién de contenido en el formato WebGL

Conceptos basicos de la salida de WebGL

Adicion de audio al documento de WebGL

Migracion de contenido existente a un documento de WebGL

Mejora del rendimiento de representacion con almacenamiento en caché de mapas de bits

Ir al principio

¢ Qué es WebGL?

WebGL es un estandar de web abierta para representar graficos en cualquier navegador compatible, sin necesidad de plugins

adicionales. WebGL se integra totalmente con todos los estandares web del navegador y permite el uso acelerado por GPU de procesamiento de
imagenes y efectos como parte del lienzo de la pagina web. Los elementos WebGL pueden incrustarse en otros elementos HTML y combinarse
con otras partes de la pagina.

Aunque la mayoria de los navegadores modernos admiten WebGL, visite este vinculo para conocer mas detalles sobre las versiones exactas que
se admiten.

Algunos navegadores no tienen WebGL activado de forma predeterminada. Para activar WebGL en el navegador, consulte este articulo.

Nota: Asegurese de activar WebGL en el navegador, ya que algunos navegadores lo desactivan de forma predeterminada.

Ir al principio

El tipo de documento de WebGL

Flash Professional CC permite crear y publicar contenido interactivo enriquecido en el formato Web Graphics Library (WebGL). Como WebGL esta
totalmente integrado con los navegadores, permite que Flash Professional aproveche el uso acelerado por GPU del procesamiento y la
representacion de graficos, como parte del lienzo de la pagina web.

En Flash Professional CC se ha agregado un tipo de documento nuevo para WebGL. Esto le permite crear contenido y publicarlo rapidamente en
una salida de WebGL. Puede aprovechar herramientas potentes de Flash para crear contenido enriquecido y representar salidas de WebGL que
se ejecutan en cualquier navegador compatible. Esto significa que puede utilizar la linea de tiempo, el espacio de trabajo y las herramientas de
dibujo tradicionales de Flash para editar y crear contenido de WebGL de forma nativa. La mayor parte de navegadores admiten WebGL, por lo
que Flash Pro puede representar contenido en la mayoria de plataformas web.

Ir al principio

Creacion de un documento de WebGL

En Flash Professional CS, el documento de WebGL permite crear contenido rapidamente y publicarlo en el formato WebGL. Para crear un
documento de WebGL:

1. Inicie Flash Professional CC.

2. En la pantalla de bienvenida, haga clic en la opcion WebGL (previsualizacion). Si lo prefiere, seleccione la opcién de menud Archivo > Nuevo
para mostrar el cuadro de dialogo Nuevo documento. Haga clic en la opcion WebGL (previsualizacion).

Ir al principio

Previsualizacion de contenido WebGL en navegadores


http://caniuse.com/#search=WebGL
http://www.khronos.org/webgl/wiki_1_15/index.php/Getting_a_WebGL_Implementation

Puede utilizar la funcién Probar pelicula de Flash Pro para previsualizar o probar el contenido. Para previsualizar, haga lo siguiente:

Flash Professional CC requiere un servidor web para ejecutar contenido WebGL. Flash Pro CC tiene un servidor web incorporado configurado
para ejecutar el contenido WebGL en el puerto #8090. Si un servidor ya esta utilizando este puerto, Flash Pro detecta y resuelve el conflicto
automéaticamente.
1. Desde Flash Professional CC, pulse Ctrl+Intro en Windows y CMD+Intro en MAC. Se iniciara el navegador predeterminado y se
representara el contenido WebGL.

Ir al principio

Publicaciéon de contenido en el formato WebGL

Flash Pro le permite crear y publicar contenido WebGL nativo.
Para publicar el documento de WebGL, haga lo siguiente:

1. Seleccione Archivo > Configuracién de publicacién para mostrar el cuadro de didlogo Configuracion de publicacion. Si lo prefiere,
seleccione Archivo > Publicar si ya ha especificado la configuracion de publicacion para WebGL.

2. En el cuadro didlogo Configuraciéon de publicacion, especifique los valores para:

Archivo de salida Escriba un nombre descriptivo para la salida. Asimismo, busque o especifique la ubicacién donde desea publicar la salida de
WebGL.

Publicar HTML Publica el archivo envolvente de HTML cuando esta seleccionado.

Incluir capas ocultas Incluye todas las capas ocultas de la salida de WebGL. Si se anula la seleccion de Incluir capas ocultas se evita que
todas las capas (incluidas las anidadas dentro de clips de pelicula) marcadas como ocultas se exporten en el archivo WebGL resultante. De esta
forma puede probar distintas versiones del documento de WebGL con capas invisibles.

Linea de tiempo de bucle Repite el video cuando llega al ultimo fotograma. Anule la seleccién de esta opcion para que el contenido se detenga
al llegar al dltimo fotograma.

vo de salida:

v Publicar HTML

luir capas ocultas

3. Haga clic en Publicar para publicar el contenido WebGL en la ubicacion especificada.

Nota: La velocidad méaxima de FPS que puede especificarse para el contenido WebGL que se ejecuta en navegadores es 60 FPS.

Ir al principio

Conceptos basicos de la salida de WebGL

La salida de WebGL publicada contiene los siguientes archivos:

Archivo envolvente de HTML Incluye el tiempo de ejecucion, las llamadas de recursos e inicializa el procesador de WebGL. De forma
predeterminado, el nombre del archivo sera .html. Puede especificar un nombre distinto para el archivo HTML en el cuadro de dialogo
Configuracién de publicacion (Archivo > Configuracion de publicacion).

De forma predeterminada, el archivo HTML se coloca en el mismo directorio que el archivo FLA. Puede especificar una ubicacién diferente en el
cuadro de didlogo Configuracion de publicacion.

Archivo JavaScript (tiempo de ejecucion de WebGL) Procesa el contenido publicado en WebGL. Se publica en la carpeta libs/ del documento
de WebGL. El archivo se denomina: Flwebgl-_min.js

El archivo envolvente de HTML utiliza este archivo JS para procesar contenido WebGL.



Atlas de textura Almacena todos los valores de color (de formas), incluidas las instancias de mapas de bits en el escenario.

Ir al principio

Adicion de audio al documento de WebGL

Se puede importar e incorporar audio al documento de WebGL, controlar la reproduccién mediante la configuracién de sincronizacion (evento,
iniciar y detener) y reproducir audio de la linea de tiempo en tiempo de ejecucion. Actualmente WebGL solo admite los formatos .wav y .mp3.

Para obtener mas informacion sobre el uso del audio, consulte Uso de sonidos en Flash.

Ir al principio

Migracion de contenido existente a un documento de WebGL

Puede migrar el contenido existente de Flash Pro a un documento de WebGL. Para ello, Flash Pro permite migrar mediante la copia o la
importaciéon manual del contenido. Ademas, al trabajar con varios documentos en Flash, es una practica habitual copiar el contenido entre
documentos como capas o recursos de la biblioteca. Aunque se admiten la mayoria de funciones de Flash Pro, algunos tipos de contenido se
modifican para ajustarse mejor al formato WebGL.

Flash Professional incluye varias funciones potentes que permiten producir contenido visual enriquecido. Sin embargo, algunas de las funciones
nativas de Flash Pro no se admitiran en un documento de WebGL. Flash Pro se ha disefiado para modificar dicho contenido a un formato
compatible e indicar visualmente qué herramientas o funciones no son compatibles.

Copiar contenido (capas o simbolos de biblioteca) de un documento de Flash tradicional (como ActionScript 3.0, AIR para Android, AIR para
escritorio, etc.) a un documento de WebGL. En este caso, los tipos de contenido no compatibles se eliminan o se convierten en valores
predeterminados compatibles.

Por ejemplo, si se copia una animacion 3D, se eliminaran todas las transformaciones 3D aplicadas a objetos en el escenario.

Importar un archivo PSD o Al con contenido no compatible. En este caso, el contenido se eliminara o se convertira en valores predeterminados
compatibles.

Por ejemplo, importe un archivo PSD con efectos de desenfoque. Flash Pro elimina el efecto.

Trabajar con varios tipos de documento (por ejemplo, ActionScript 3.0 y WebGL) simultaneamente, si cambia de documentos con una opcion o
herramienta no compatible seleccionada. En este caso, Flash Pro CC indica visualmente que no se admite la funcion.

Por ejemplo, ha creado una linea de puntos en un documento de ActionScript 3.0 y pasa a WebGL con la herramienta Linea aun seleccionada.
Observe el puntero y el Inspector de propiedades; indican visualmente que la linea de puntos no se admite en WebGL.

Scripts Los componentes de ActionScript se eliminan y el cédigo no se puede editar en el panel Acciones. Por ejemplo, si ha copiado capas que
contienen botones, se convierten en simbolos de gréaficos y el cédigo correspondiente no se puede editar.

En el panel Acciones, puede escribir codigo JavaScript que se ejecutara cuando el reproductor entre en el fotograma. La variable “this” en el
contexto de los scripts de fotograma hace referencia a la instancia de MovieClip a la que pertenece. Ademas, los scripts de fotograma pueden
acceder a funciones de JavaScript y las variables declaradas en el archivo HTML contenedor. Cuando copia un fotograma o una capa de un
documento de ActionScript y los pega en un documento de WebGL, los scripts, si los hay, se comentaran.

Cambios aplicados al contenido tras migrar

A continuacion se muestran los tipos de cambios que se aplicaran cuando migre el contenido heredado a un documento de WebGL.

Se elimina el contenido Se eliminan los tipos de contenido que no se admiten en HTML5 Canvas. Por ejemplo:

Filtros no se admiten. El efecto se eliminara y la forma tendra un relleno sélido.


http://idiom-q-win-1/es/flash/using/using-sounds-flash.html

Filtro de desenfoque

ActionScript H.tl F l

El efecto Filtro de desenfoque se eliminara y se sustituira con el relleno Sdélido.

El contenido se cambia a un valor predeterminado admitido Se admite el tipo de contenido o la funcién, pero una de las propiedades de la
funcién no se admite. Por ejemplo:

Degradado radial se cambia a un relleno sélido con el color primario.

Degradado radial

ActionScript B.J F l

Degradado radial se cambia a un relleno sélido con el color primario.

Para obtener una lista completa de las funciones que no se admiten y las sustituciones durante la migracion, consulte este articulo.


http://idiom-q-win-1/es/flash/kb/unsupported-features-html5-canvas-webgl.html
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Mejora del rendimiento de representacion con almacenamiento en caché de mapas de bits

Esta funcién permite optimizar el rendimiento del procesamiento, ya que especifica que un clip de pelicula estatico (por ejemplo, una imagen de
fondo) o el simbolo de un botén quede en caché, como mapa de bits, en tiempo de ejecucion. De forma predeterminada, los elementos
vectoriales se vuelven a dibujar en cada fotograma. Con el almacenamiento en caché de un clip de pelicula o simbolo de botobn como mapa de
bits, se evita que el navegador tenga que volver a dibujar continuamente el elemento, ya que la imagen es un mapa de bits y su posicion no
cambia. Esto representa una mejora significativa en el rendimiento de procesamiento de contenido de WebGL.

Por ejemplo, cuando cree una animacion con un fondo complejo, cree un clip de pelicula que contenga todos los elementos incluidos en el fondo.
A continuacion seleccione Guardar en caché como mapa de bits para el clip de pelicula de fondo en el inspector de propiedades. Durante la
reproduccion, el fondo se presenta como un mapa de bits almacenado a la profundidad de pantalla actual. El navegador dibuja el mapa de bits en
el escenario rapidamente y solo una vez, por lo que la animacién se reproduzca con mas rapidez y suavidad.

Si se guarda en caché un mapa de bits, se puede utilizar un clip de pelicula y congelarlo automaticamente en un punto. Si cambia un area de la
pantalla, se actualiza la caché de mapa de bits a partir de los datos vectoriales. De este modo se reduce al minimo el nmero de veces que el
navegador debe redibujar el fondo y se obtiene un rendimiento de procesamiento mas suave y rapido.

Para activar la propiedad Caché como mapa de bits como una propiedad en un simbolo de clip de pelicula, seleccione la instancia de clip de
pelicula y, a continuacion, seleccione Caché como mapa de bits en el menu desplegable Procesar del Inspector de propiedades (Ventana >
Propiedades).

Propiedades

Consideraciones al usar Caché como mapa de bits

Al utilizar la propiedad Caché como mapa de bits con contenido WebGL, considere lo siguiente:

« El tamafio maximo del simbolo de clip de pelicula esté limitado a 2048 x 2048. Tenga en cuenta que los limites reales de la instancia de clip
de pelicula que se puede guardar en caché son menores que 2048 x 2048, WebGL reserva algunos pixeles.

« Si hay mas de una instancia del mismo clip de pelicula, Flash Professional genera una caché del tamafio de la primera instancia detectada.
Sin embargo, la caché no se vuelve a generar y no se omite la propiedad Caché como mapa de bits, aunque la transformacion del clip de
pelicula cambie en gran medida. Por ello, si el simbolo de clip de pelicula aumenta mucho de tamafio durante la animacién, puede ser que
la animacion se muestre pixelada.

(@) ev-rvo-sn |
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Dibujo de lineas y formas

Dibujo de lineas rectas con la herramienta Segmento de linea
Dibujo de rectangulos y 6valos
Dibujo de rectangulos simples
Dibujo de 6valos simples
Dibujo de rectangulos y évalos
Dibujo de poligonos y estrellas
Dibujo con la herramienta Lapiz
Cémo pintar con la herramienta Pincel
Creacién de pinceles personalizados
Mejora de trazos y formas con la herramienta Anchura variable
Adicion de anchura variable a un trazo con la herramienta Anchura
Movimiento o copia de anchura variable aplicada a un trazo
Modificacion de la anchura variable de un trazo
Eliminacion de la anchura variable de trazo
Almacenamiento de perfiles de anchura
(Sélo Flash Professional CC) Previsualizacion dinamica de color

Ir al principio

Dibujo de lineas rectas con la herramienta Segmento de linea

Para dibujar un solo segmento de linea recta, utilice la herramienta Linea.
1. Seleccione la herramienta Linea . ™
2. Seleccione Ventana > Propiedades y elija los atributos de trazo.
Nota: no se pueden establecer atributos de relleno para la herramienta Linea.

3. Haga clic en el boton Dibujo de objetos en la seccion Opciones del panel Herramientas para seleccionar el modo de dibujo combinado o de

objetos. Si el boton Dibujo de objeto esta presionado, la herramienta Linea estard en modo de dibujo de objetos.

4. Sitle el puntero donde debe comenzar la linea y arrastrelo hasta donde debe terminar. Para limitar el angulo de la linea a multiplos de 45°,
arrastre con la tecla Mayus pulsada.

Ir al principio

Dibujo de rectangulos y évalos

Las herramientas Ovalo y Rectangulo permiten crear estas formas geométricas béasicas y aplicar trazos, rellenos y esquinas redondeadas.
Ademés del modo de dibujo combinado y de objetos, las herramientas Ovalo y Rectangulo también proporcionan el modo de dibujo de objeto
simple.

Cuando se crean rectangulos u 6valos con las herramientas Rectangulo simple u Ovalo simple, Flash dibuja las formas como objetos
independientes. Estas formas no son del mismo tipo que las creadas con el modo Dibujo de objeto. Las herramientas de formas simples permiten
especificar el radio de la esquina de los rectangulos mediante los controles del inspector de propiedades. Ademas, permite seleccionar el angulo
inicial y final, asi como el radio interior de los 6valos. Tras crear una forma simple, modifique los radios y dimensiones. Para ello, seleccione la
forma en el escenario y ajuste los controles correspondientes en el inspector de propiedades.

Nota: cuando hay seleccionada una de las herramientas de dibujo de objetos simples, el inspector de propiedades conserva los valores del Gltimo
objeto simple que se ha editado. Por ejemplo, cuando se modifica un rectangulo y, a continuacion, se dibuja un segundo rectangulo.

Nota: para dibujar desde el centro del escenario, mantenga la tecla Alt presionada mientras dibuja una forma.

Dibujo de rectangulos simples



1.

5.

Para seleccionar la herramienta Rectangulo simple, haga clic en la herramienta Rectangulo , mantenga presionado el boton del raton y
seleccione la herramienta Rectangulo simple en el menu emergente.'—JEI

Para crear un rectangulo simple, arrastre la herramienta Rectangulo simple al escenario.

Nota: para cambiar el radio de vértice mientras arrastra con la herramienta Rectangulo simple, presione la tecla de flecha arriba o abajo.
Cuando las esquinas tengan la redondez deseada, suelte la tecla.

Con el rectangulo simple seleccionado, puede utilizar los controles del inspector de propiedades para seguir modificando la forma o
especificar los colores de trazo y relleno.

Propiedades de un rectangulo simple

Estos controles del inspector de propiedades son especificas de la herramienta Rectangulo simple:

Radio de la esquina del rectangulo Permite especificar los radios de las esquinas del rectangulo. Puede introducir un valor numérico para
el radio interior en cada cuadro de texto. Si introduce un valor negativo, se crea un radio inverso. También puede desactivar el icono de
candado y ajustar cada radio de forma individual.

Restablecer Restablece todos los controles de la herramienta Rectangulo simple, y restaura el tamafio y la forma inicial de la forma de
rectangulo simple dibujada en el escenario.

Para especificar un radio de esquina diferente para cada esquina, desactive el icono de candado mostrado en el area de opciones del
rectangulo en el inspector de propiedades. Cuando el candado esté cerrado, los controles de radio estan bloqueados para que todas las
esquinas tengan el mismo radio.

Para restablecer los radios de las esquinas, haga clic en el boton Restablecer en el inspector de propiedades.

Dibujo de 6valos simples

1.

2.

Haga clic en la herramienta Rectangulo y mantenga presionado el botén del ratdn, y seleccione la herramienta Ovalo simple e

Para crear un Gvalo simple, arrastre la herramienta Ovalo simple al escenario. Para dibujar la forma de un circulo, mantenga presionada la
tecla MayuUs mientras arrastra.

Con el 6valo simple seleccionado en el escenario, puede utilizar los controles del inspector de propiedades para seguir modificando la forma
o especificar los colores de trazo o relleno.



Propiedades de un évalo simple

Estos controles del inspector de propiedades son especificas de la herramienta Ovalo simple:

Angulo inicial/Angulo final El &ngulo de los puntos de inicio y fin del 6valo. Con estos controles puede modificar faciimente la forma de los
Ovalos y circulos para convertirlos en sectores circulares, semicirculos y otras formas creativas.

Radio interior Un radio interior (u 6valo) dentro del évalo. Puede introducir un valor numérico para el radio interior en el cuadro de texto o
hacer clic en el deslizador y ajustar el tamafio del radio interior de forma interactiva. Puede especificar valores de 0 a 99 para representar el
porcentaje de relleno que se va a quitar.

Cerrar trazado Determina si el trazado (o trazados, si se trata de un radio interior) del évalo esta cerrado. Si especifica un trazado abierto,
no se aplicaréa relleno a la forma resultante, sélo se dibujara el trazo. La opcion Cerrar trazado esta seleccionada de forma predeterminada.

Restablecer Restablece todos los controles de la herramienta Ovalo simple, y restaura el tamafio y la forma inicial de la forma de 6valo
simple dibujada en el escenario.

Dibujo de rectangulos y 6valos

Las herramientas Ovalo y Rectangulo crean estas formas geométricas basicas.

1. Para seleccionar la herramienta Rectangulo u Ovalo , haga clic en la herramienta Rectangulo, mantenga presionado el botén, y arrastre el
puntero. O

2. Para crear un rectangulo o un évalo, arrastre la herramienta Rectangulo u Ovalo en el escenario.

3. En la herramienta Rectangulo, haga clic en el modificador Radio de rectangulo redondeado para especificar que desea esquinas
redondeadas e indique el valor del radio de esquina. Si el valor es cero (0), las esquinas son cuadradas.

4. Arrastre sobre el escenario. Si esta utilizando la herramienta Rectangulo, presione las teclas de flecha arriba o abajo para ajustar el radio de
las esquinas redondeadas.

Con las herramientas Ovalo y Rectangulo, arrastre con Mayus presionada para crear sélo circulos y cuadrados.

5. Para especificar un tamafio determinado de 6valo o rectangulo, seleccione la herramienta Ovalo o Rectangulo y presione la tecla Alt
(Windows) o la tecla Opcién (Macintosh). A continuacién, haga clic en el escenario para mostrar el cuadro de didlogo de configuracion de
6valos y rectangulos.

« En el caso de los 6valos, especifique la altura y anchura en pixeles, y si desea dibujar el 6valo desde el centro.



« Para los rectangulos, especifique la altura y anchura en pixeles, el radio de las esquinas redondas y si desea dibujar el rectangulo
desde el centro.

Consulte también: Previsualizacion dinamica de color.

Ir al principio
Dibujo de poligonos y estrellas

1. Para seleccionar la herramienta PolyStar haga clic y mantenga presionado el boton del raton sobre la herramienta Rectangulo;
seguidamente, realice la selecciéon en el menu emergente.@I

2. Seleccione Ventana > Propiedades y elija los atributos de relleno y de trazo.
3. Haga clic en Opciones y realice una de las acciones siguientes:

« En Estilo, seleccione Poligono o Estrella.

« En Numero de lados, introduzca un valor que oscile entre 3y 32.

« En Tamafo de punto de estrella, introduzca un nimero entre 0 y 1 para especificar la profundidad de los puntos de estrella. Cuanto
mas cerca esté el nimero de 0, mas profundos seran los puntos creados (como agujas). Si va a dibujar un poligono, no cambie este
valor. (No influira en la forma del poligono.)

4. Haga clic en Aceptar.

5. Arrastre sobre el escenario.

Consulte también: Previsualizacion dinamica de color.

Ir al principio
Dibujo con la herramienta Lapiz
Para dibujar lineas y formas, utilice la herramienta Lapiz de manera muy similar a como se emplea un lapiz para realizar un dibujo. Para suavizar
o enderezar las lineas y las formas segun se va dibujando, seleccione un modo de dibujo para la herramienta Lapiz.
1. Seleccione la herramienta Lapiz &

2. Seleccione Ventana > Propiedades y, a continuacion, elija un color de trazo, el grosor de la linea y el estilo.

3. Seleccione un modo de dibujo en las opciones del panel de Herramientas:

« Seleccione Enderezar 4 para dibujar lineas rectas y convertir figuras similares a triangulos, 6valos, circulos, rectangulos y cuadrados en
estas formas geométricas comunes.

« Para dibujar lineas curvas suaves, seleccione Suavizar S

« Seleccione Tinta % para dibujar lineas a mano alzada sin aplicarles ninguna modificacion.

Lineas dibujadas con los modos Enderezar, Suavizar y Tinta, respectivamente.

4. Para dibujar con la herramienta Lapiz, arrastre el puntero con la tecla Mayus pulsada para dibujar sélo lineas verticales u horizontales, haga
clic en el escenario y arrastre.

Ir al principio


http://idiom-q-win-1/es/flash/using/draw-simple-lines-shapes.html#main-pars_header
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Como pintar con la herramienta Pincel

La herramienta Pincel & permite dibujar trazos similares a los de un pincel. Crea efectos especiales, como efectos caligraficos. Seleccione una
forma y un tamafo de pincel con los modificadores de la herramienta Pincel.

El tamafio del pincel para los trazos nuevos permanece constante aunque se cambie el porcentaje de visualizacion del escenario, de manera que
un mismo tamafo de pincel se ve mayor cuando el porcentaje de visualizacion del escenario es menor. Por ejemplo, supongamos que define el
porcentaje de visualizacion del escenario en 100% y pinta con la herramienta Pincel utilizando el tamafio de pincel mas pequefio. A continuacion,
puede cambiar el porcentaje de visualizacion a 50% y pintar de nuevo con el tamafio de pincel mas pequefio. El nuevo trazo que pinta aparece
un 50% mas grueso que el trazo anterior. Al cambiar el porcentaje de visualizacion del escenario no se cambia el tamafio de los trazos de pincel
existentes.

Utilice un mapa de bits importado como relleno al pintar con la herramienta Pincel. Consulte Separacion de grupos y objetos.

Si tiene una tableta sensible a la presion (tipo Wacom) conectada al ordenador, varie la anchura y el angulo del trazo del pincel. Esto se consigue
con los modificadores de presion y de inclinacion de la herramienta Pincel, y variando la presion del lapiz Stylus.

El modificador Presién varia la anchura de los trazos del pincel cuando el usuario cambia la presién sobre la pluma. ElI modificador Inclinacion
varia el angulo de los trazos del pincel cuando el usuario cambia el &ngulo de la pluma sobre la tableta. Dicho modificador mide el angulo
existente entre el extremo superior (borrador) de la pluma y el borde superior (norte) de la tableta. Por ejemplo, si mantiene la pluma en posicion
vertical en relacion a la tableta, la inclinacion sera de 90. La funcién borrador de la pluma es totalmente compatible con ambos modificadores.

Nota: en una tableta, las opciones Inclinacién y Presion de la Herramienta Pincel funcionan sélo si se usa el modo Pluma. El modo de ratén no
activa estas opciones.

Trazo de pincel de anchura variable dibujado con una pluma.

1. Seleccione la herramienta Pincel . &
2. Seleccione Ventana > Propiedades y seleccione un color de relleno.

3. Haga clic en el modificador Modo Pincel y seleccione un modo de pintura:

Pintar normal Pinta sobre las lineas y rellenos en la misma capa.
Pintar rellenos Pinta rellenos y areas vacias, y no afecta a las lineas.
Pintar detras Pinta en las areas vacias del escenario en la misma capa, sin afectar ni a las lineas ni a los rellenos.

Pintar Seleccion Aplica un nuevo relleno a la seleccién cuando se selecciona un relleno en el control Color de relleno o el cuadro Relleno
en el inspector de propiedades. Equivale a seleccionar un area rellena y aplicar un nuevo relleno.

Pintar dentro Pinta el relleno en el que se inicia un trazo de pincel y nunca pinta sobre las lineas. Si el trazo comienza en un area vacia, el
relleno no afecta a ninguna area rellena.

4. Seleccione un tamafio y una forma de pincel en los modificadores de la herramienta Pincel.

5. Si acopla a su equipo una tableta sensible a la presion Wacom, puede seleccionar el modificador Presion, el modificador Inclinacion, o
ambos, para modificar los trazos del pincel.

« Seleccione el modificador Presién para variar la anchura de los trazos del pincel aumentando o reduciendo la presion sobre la pluma.

» Seleccione el modificador Inclinacion para variar el angulo de los trazos del pincel cambiando el &ngulo de la pluma sobre la tableta
sensible a la presion Wacom.

6. Arrastre sobre el escenario. Arrastre el puntero con la tecla MayUs presionada para dibujar sélo trazos de pincel verticales u horizontales.


http://idiom-q-win-1/es/flash/using/arranging-objects.html#break_apart_groups_and_objects

Creacion de pinceles personalizados

La herramienta Pincel permite definir un pincel personalizado mediante la configuracién de parametros del pincel como la forma y el angulo. Esto
le permite crear ilustraciones naturales en sus proyectos ya que puede personalizar la herramienta Pincel para adaptarla a sus necesidades de
dibujo. Puede seleccionar, editar y crear un pincel personalizado en Flash Professional mediante el Inspector de propiedades cuando la
herramienta Pincel esté seleccionada en la caja de herramientas. Para aprender a crear, editar y eliminar pinceles personalizados, consulte
Pinceles personalizados.

Ir al principio

Mejora de trazos y formas con la herramienta Anchura variable

La herramienta Anchura le permite realzar un trazo al afiadir grosores diferentes. La anchura variable se puede guardar como un perfil de anchura
gue se puede aplicar a otros trazos. Puede seleccionar la herramienta Anchura del panel Herramientas o mediante el método abreviado de
teclado (U).

Al pasar el raton por un trazo con la herramienta Anchura seleccionada, apareceran puntos (punto de anchura) en el trazo con selectores
(selector de anchura). Puede ajustar la anchura del trazo, asi como mover, copiar y eliminar el punto de anchura. La informacién de anchura se
muestra en el panel de informacién cuando se modifica la anchura de un trazo.

También puede seleccionar varios puntos de anchura y realizar cualquiera de las acciones (mover, copiar, o eliminar) mencionadas anteriormente.

Para varios trazos, la herramienta Anchura solo se ajusta al trazo activo. Si desea ajustar un trazo, pase el raton por el trazo con la herramienta
Anchura.

Nota: Los trazos de anchura variable se convierten en trazos uniformes si el archivo que contiene el trazo de anchura variable se abre con una
version anterior de Flash Professional.

Adicion de anchura variable a un trazo con la herramienta Anchura

Para afiadir anchura a un trazo, haga lo siguiente:

1. Dibuje un trazado o una forma con cualquiera de las herramientas. Por ejemplo, la herramienta Linea.

Trazo creado con la herramienta Linea, con un Tamafio del trazo de 88, un Estilo Sélido y con el Perfil de anchura 1.

2. Seleccione la herramienta Anchura del panel Herramientas.
3. Con la herramienta Anchura seleccionada, pase el raton por el trazo. Esto muestra los puntos y selectores de anchura potenciales. La

herramienta también cambia de aspecto a », para indicar que la herramienta Anchura esta activa y se puede aplicar una anchura variable al
trazo.


http://idiom-q-win-1/es/flash/using/custom-brushes.html

(A) Punto de anchura (B) Selector de anchura

4. Con el punto seleccionado con la herramienta Anchura, arrastre el control de anchura hacia fuera.

Nota: EIl tamafio de Anchura se limita a 100 pixeles a cada lado del punto de anchura.

Para afiadir anchura, arrastre hacia fuera

5. Puede ver que se ha afadido una anchura variable al trazo. Seleccione la herramienta Anchura y pase el raton por el trazo; se muestran los
nuevos puntos y selectores de anchura.

Se aflade anchura variable al trazo en el que estan resaltados el punto de anchura y el selector de anchura.

Movimiento o copia de anchura variable aplicada a un trazo



Puede mover o copiar los puntos de anchura creados para un trazo, lo que efectivamente mueve o copia la anchura variable aplicada al trazo.
Para mover un punto de anchura, realice las acciones siguientes:

1. Seleccione la herramienta Anchura del panel Herramientas.

2. Pase el raton por el trazo para mostrar los puntos de anchura existentes y seleccione el punto de anchura que desee mover.
3. Arrastre el punto de anchura por el trazo.

Nota: EI movimiento del punto de anchura esta limitado por los puntos de anchura siguientes a ambos lados.

Movimiento de un punto de anchura

4. El punto de anchura se mueve a su nueva ubicacion y el trazo se modifica segin corresponda.

El punto de anchura se mueve a su nueva ubicacién

Para copiar un punto de anchura, realice las acciones siguientes:

Seleccione la herramienta Anchura del panel Herramientas.

Pase el raton por el trazo para mostrar los puntos de anchura existentes y seleccione el punto que desee copiar.

Mantenga presionada la tecla Alt (Opcion en Mac) y arrastre el punto de anchura por el trazo para copiar el punto de anchura
seleccionado.

Nota: EI movimiento del punto esté limitado por los puntos de anchura siguientes a ambos lados.



Copia de un punto de anchura

4. Se copia el punto de anchura. El trazo también se modifica segin corresponda.

Se copia el punto de anchura

Modificacién de la anchura variable de un trazo

Al modificarse la anchura variable de un trazo en cualquier punto de anchura, el trazo se amplia o contrae proporcionalmente a ambos lados del
punto de anchura. Sin embargo, si desea modificar la anchura en un solo lado del punto, haga lo siguiente:

1. Seleccione la herramienta Anchura del panel Herramientas.

2. Pase el raton por el trazo para mostrar los puntos de anchura existentes y elija el punto de anchura de uno de los extremos del selector de
anchura que desee modificar.

3. Mantenga pulsada la tecla Alt (Opcién en Mac) y arrastre el control de anchura hacia fuera para modificar el punto de anchura
seleccionado.




Modificacién de la anchura de un trazo

4. El punto de anchura se mueve y el trazo se modifica seglin corresponda.

El punto de anchura se mueve de forma asimétrica y el trazo se modifica segin corresponda.

Eliminacién de la anchura variable de trazo

Para eliminar un punto de anchura, realice las acciones siguientes:

1. Mueva el raton y seleccione el punto de anchura que desee eliminar.
2. Pulse Retroceso o Suprimir para eliminar el punto de anchura.

Se elimina el punto de anchura y se modifica el trazo

Controles de la herramienta Anchura

La siguiente tabla muestra los modificadores de teclado que puede utilizar mientras trabaja con la herramienta Anchura:

Tareas de control de anchura Modificadores de teclado

Crear anchos no uniformes Alt + arrastrar (Windows) u Opcién + arrastrar (Mac OS)

Alt + arrastrar el punto de anchura (Windows) u Opcion +

Crear una copia del punto de anchura
arrastrar el punto de anchura (Mac OS)




Copiar y mover todos los puntos a lo largo del trazado Alt+Mayus+arrastrar (Windows) u Opcion+Mayus+arrastrar

(Mac OS)
Seleccionar varios puntos de anchura y arrastrelos Mayus + clic y arrastrar
Eliminar puntos de anchura seleccionados Supr

Almacenamiento de perfiles de anchura

Una vez definida la anchura de trazo, puede guardar el perfil de anchura variable en el inspector de propiedades.

Seleccione el trazo al que afadié la anchura variable.
Haga clic en el botén + situado a la derecha de la lista desplegable Anchura en el inspector de propiedades.
En el cuadro de didlogo Perfil de anchura variable, especifique un nombre de perfil.
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Haga clic en Aceptar.
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A) Icono Guardar perfil de anchura B) Icono Eliminar perfil de anchura C) Icono Restaurar perfil de anchura

Los perfiles de anchura se pueden aplicar a los trazados seleccionados eligiéndolos desde la lista desplegable Perfil de anchura del panel
Propiedades. Cuando se selecciona un trazo de anchura no variable, la lista muestra la opcién Uniforme. Para restaurar el conjunto de perfiles de
anchura predeterminado, haga clic en el boton Restaurar perfiles.

La opcion Guardar perfil de anchura esta habilitada solamente si se selecciona la anchura variable y los perfiles de anchura predeterminados en
el escenario de forma independiente. Puede crear sus propios perfiles de trazo con la herramienta Anchura y guardarlos. Del mismo modo, el
icono Eliminar perfil de Anchura esté habilitado si el perfil de anchura personalizado esté seleccionado en el ment desplegable. Si quiere eliminar
cualquier perfil personalizado, puede utilizar esta funcion.

Nota: si restaura el perfil de anchura predeterminado en el inspector de propiedades, eliminara todos los perfiles personalizados guardados.
También puede sincronizar los perfiles personalizados guardados en la nube.

Ir al principio

(S6lo Flash Professional CC) Previsualizacién dinamica de color

La funcion de previsualizacion dinamica de color muestra simultaneamente los colores de trazo y de relleno al dibujar una forma en el escenario.
Permite previsualizar el aspecto casi final de una forma durante su dibujo. Esta funcion esté activada en todas las herramientas de dibujo de
Flash Pro.



La funcion de previsualizacion dinamica de color también esta activada en las muestras de color en Flash Professional. Permite previsualizar los
cambios de los colores de trazo o de relleno en una forma seleccionada en el escenario. Al pasar el puntero por encima de un color que desee,
podra ver como cambia el color.

La previsualizacion de color esta activada para muestras de color en los siguientes paneles:

» Panel Herramientas

« Inspector de propiedades

« Inspector de propiedades del escenario
« Inspector de propiedades de texto

e Cuadricula

« Guias
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Creacioén y publicacion de un documento de HTML5 Canvas

¢Qué es HTML5 Canvas?
El nuevo tipo de documento HTML5 Canvas
Flash Professional y la API Canvas
Creacion de un documento de HTML5 Canvas
Adicién de interactividad a un documento de HTML5 Canvas
Uso de los fragmentos de codigo JavaScript
Referencias a la documentacion de CreateJS
Publicacion de animaciones en HTML5
Conceptos basicos de la salida de HTML5 Canvas
Migracién de contenido existente a HTML5 Canvas
Cambios aplicados al contenido tras migrar
Conversion de ActionScript 3 a un documento de HTML5 Canvas mediante el script JSFL
Conversion y reutilizacion de recursos de ActionScript en HTML5 Canvas

Ir al principio

¢, Qué es HTML5 Canvas?

Canvas es un elemento nuevo en HTML5 que proporciona API que permiten generar y procesar dindmicamente graficos, tablas, imagenes y
animaciones. La presencia de la AP| Canvas para HTML5 consolida la plataforma HTML5 ya que proporciona capacidad de dibujo bidimensional.
Esta capacidad es compatible con la mayoria de sistemas operativos y navegadores modernos.

Béasicamente, Canvas es un motor de representacion; los dibujos son finales y no se puede cambiar su tamafio. Ademas, los objetos dibujados en
Canvas no forman parte del DOM de la pagina web.

En una pagina web, podra afiadir elementos Canvas con la etiqueta <Canvas>. Estos elementos se podran mejorar con JavaScript para crear
interactividad. Para mas informacion, consulte este vinculo.

Ir al principio

El nuevo tipo de documento HTML5 Canvas

Flash Professional CC permite crear documentos de HTML5 Canvas con ilustraciones ricas, graficos, animaciones, etc. Se ha agregado un nuevo
tipo de documento (HTML5 Canvas) a Flash Pro que proporciona compatibilidad nativa para crear contenido enriquecido e interactivo de HTMLS5.
Esto significa que puede utilizar la linea de tiempo, el espacio de trabajo y las herramientas tradicionales de Flash Professional para crear
contenido y producir salidas de HTML5. Con unos pocos clics podra crear y un documento de HTML5 Canvas y generar salidas totalmente
funcionales. Para ello, en Flash Pro, las opciones de publicacion y documento estén preestablecidas para generar una salida de HTMLS5.

Flash Professional CC esta integrado con CreateJS, lo que habilita contenido interactivo enriquecido en tecnologias de web abierta mediante
HTML5. Flash Pro CC genera HTML y JavaScript para el contenido (incluye mapas de bits, vectores, formas, sonidos, interpolaciones, etc.)
creado en el escenario. La salida se puede ejecutar en cualquier dispositivo o navegador que admita HTML5 Canvas.

Flash Professional y la API Canvas

Flash Pro publica en HTML5 mediante la APl Canvas. Flash Pro convierte los objetos creados en el escenario en sus equivalentes de Canvas sin
problemas. Flash Pro le permite publicar contenido complejo en HTML5 al permitir la asignacién individual de funciones de Flash a las API de
Canvas.

Ir al principio

Creacién de un documento de HTML5 Canvas

Para crear un documento de HTML5 Canvas, haga lo siguiente:


http://www.w3schools.com/html/html5_canvas.asp

Ya puede empezar a crear contenido HTML5 con las herramientas de Flash Pro. Cuando comience a trabajar con el documento de HTML5
Canvas, observara que ciertas funciones y herramientas no son compatibles y se desactivan. Esto se debe a que Flash Professional admite las
funciones compatibles con el elemento Canvas en HTML5. Por ejemplo, no se admiten las transformaciones 3D, las lineas de puntos y los efectos
biselados.
1. Inicie Flash Professional CC.
2. En la pantalla de bienvenida, haga clic en la opcion HTML5 Canvas. Se abrira un nuevo archivo FLA con la configuracion de publicaciéon
modificada para generar una salida HTMLS5.

3. Si lo prefiere, seleccione Archivo >Nuevo para mostrar el cuadro de didlogo Nuevo documento. Haga clic en la opcién HTML5 Canvas.

Ir al principio

Adicion de interactividad a un documento de HTML5 Canvas

Flash Professional CC publica contenido HTML5 con las bibliotecas de CreateJS. CreateJS es un conjunto de bibliotecas modulares y
herramientas que permite agregar contenido interactivo enriquecido en tecnologias de web abierta mediante HTML5. El conjunto CreateJS esta
compuesto por: EaselJS, TweenJS, SoundJS, PreloadJS y Zoé. CreateJS convierte el contenido creado en el escenario a HTML5 con estas
bibliotecas individuales para generar archivos de salida de HTML y JavaScript. También puede manipular este archivo JavaScript para mejorar su
contenido.

No obstante, Flash Professional CC permite afiadir interactividad directamente a los objetos del escenario creados para HTML5 Canvas. Esto
significa que puede afadir codigo JavaScript a objetos individuales en el escenario en Flash Pro y previsualizarlos durante la creacion. A su vez,
Flash Pro ofrece compatibilidad nativa para JavaScript con funciones Utiles del editor de codigo para ayudar a mejorar la eficacia del flujo de
trabajo de los programadores.

Puede seleccionar fotogramas y fotogramas clave individuales en la linea de tiempo para afiadir interactividad al contenido. Para un documento
de HTML5 Canvas, puede afiadir interactividad mediante JavaScript. Para obtener mas informacion sobre el codigo JavaScript, consulte este
vinculo.

Ahora el cédigo JavaScript se puede escribir directamente en el panel Acciones y puede hacer uso de las siguientes funciones mientras se
redacta el cédigo JavaScript:

Sugerencias de codigo Le permite insertar y editar rapidamente y sin errores codigo JavaScript. Conforme introduzca caracteres en el panel
Acciones, vera una lista de candidatos que podrian completar la entrada automaticamente.

Asimismo, Flash Professional también admite algunas funciones inherentes al panel Acciones al trabajar con HTML5 Canvas. Estas funciones
ayudaran a mejorar la eficacia del flujo de trabajo al agregar interactividad a los objetos en el escenario. Son:

Resaltado de la sintaxis Muestra el codigo en diferentes fuentes o colores segun la sintaxis. Esta funcion permite escribir cédigo en un modo
estructurado, ayudandole a distinguir visualmente los cédigos correctos y los errores de sintaxis.

Coloreado del codigo Muestra el codigo en distintos colores segun la sintaxis. Esto le permite distinguir visualmente las distintas partes de una
sintaxis.

Llaves Afade automaticamente llaves de cierre y paréntesis para abrir al escribir cédigo JavaScript.

A

this.scaop() :

) thiz.newMovieClip mc.addEventlistener("click™, alertpopup)+— B
=) function alercpopup () {
4 Talert{' clicked") :
5 }
3 alert("this will run when the timeline hits this frame");
[

(A) Resaltado de la sintaxis (B) Coloreado del cédigo (C) Llaves


http://www.w3schools.com/js/js_intro.asp
http://www.w3schools.com/js/js_intro.asp

Puede afiadir interactividad a formas u objetos en el escenario mediante JavaScript. Puede afadir JavaScript a fotogramas y fotogramas clave
individuales.

1. Seleccione el fotograma al que quiera afiadir JavaScript.
2. Seleccione Ventana > Acciones para abrir el panel Acciones.

Uso de los fragmentos de codigo JavaScript

Puede afiadir interactividad mediante fragmentos de cédigo JavaScript disponibles en Flash Professional CC. Para acceder a los fragmentos de
codigo y utilizarlos, seleccione Ventana > Fragmentos de c6digo. Para obtener mas informacion sobre la adicion de fragmentos de cédigo
JavaScript, consulte este articulo.

Referencias ala documentacién de CreateJS

Biblioteca de CreateJS Documentacion de API Ejemplos de codigo en Github
EaselJS http://createjs.com/Docs/EaselJS/m https://github.com/createjs/easeljs/
odules/EaselJS.html
http://createjs.com/Docs/TweenJS/m . . )

T JS https://github. / tejs/t /
ween odules/TweenJs. htm ps://github.com/createjs/tweenjs
SoundJS hitp:/createjs.com/Docs/SoundJS/m https://github.com/createjs/soundjs/

odules/SoundJS.html
PreloadJS http://createjs.com/Docs/PreloadJS/ https://github.com/createjs/preloadj
modules/PreloadJS.html s/

Ir al principio

Publicacion de animaciones en HTML5

Para publicar contenido del escenario en HTMLS5, haga lo siguiente:

1. Seleccione Archivo > Configuracién de publicacién.
2. En el cuadro de didlogo Configuracion de publicacion, especifique las opciones siguientes:

Salida Directorio en el que se publicara el FLA. Se asigna el directorio del FLA como directorio predeterminado, pero se puede cambiar la ruta
haciendo clic en el botén Examinar "...".

Linea de tiempo de bucle Si marca esta opcion, la linea de tiempo se reproduce indefinidamente; si no marca esta opcion, se detiene al llegar
al final de la reproduccion.

Publicar HTML Si anula la seleccion de esta opcion, no se genera el archivo HTML.

Archivo de salida: [Sin it 2.8

Linea de tiempo de bude

v Publicar HTML

Rutas de activos Las direcciones URL relativas para exportar imagenes, sonidos y bibliotecas de JavaScript de CreateJS. Si la casilla de
verificacion situada a la derecha no esta marcada, los activos no se exportaran desde el FLA, pero se seguird usando la ruta especificada para
combinar sus direcciones URL. Agiliza la publicaciéon de un archivo FLA con muchos recursos de medios, o bien evita sobrescribir bibliotecas
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modificadas JavaScript.

Espacios de nombres de JavaScript Espacio de nombres en el que se colocan los simbolos, las imagenes y las bibliotecas CreateJS, y donde
se les hace referencia.

105 DE NOMBRES DE

Simbe

Imdgenes:

CreatelS:

Bibliotecas alojadas Si marca esta casilla, se utilizan copias de las bibliotecas alojadas en CreateJS CDN en code.createjs.com. Esto permite
guardar en caché las bibliotecas y compartirlas entre distintos sitios.

Incluir capas ocultas Si se anula la seleccion de esta casilla, las capas ocultas no se incluiran en la salida.

Compactar formas Si marca esta opcion, las instrucciones vectoriales se producen de forma compacta. Anule la seleccion para exportar
instrucciones legibles y redactadas (Util con fines de aprendizaje).

Limites de multiples fotogramas Si marca esta opcion, los simbolos de la linea de tiempo incluyen una propiedad frameBounds con un
conjunto de objetos Rectangle correspondientes a los limites de cada fotograma de la linea de tiempo. Los limites de multiples fotogramas
aumentan considerablemente el tiempo de publicacion.

+ Bibliot

i

cluir capas ocultas

v Compactar formas

Limites de miltiples fotogramas

3. Haga clic en Publicar para publicar el contenido en la ubicacion especificada.

Nota: No se puede reproducir indefinidamente una animacion disefiada con lineas de tiempo anidadas con un solo fotograma.

Ir al principio

Conceptos basicos de la salida de HTML5 Canvas

La salida de HTML5 publicada contiene los siguientes archivos:

Archivo HTML Contiene las definiciones para todas las formas, los objetos y las ilustraciones dentro del elemento Canvas. También invoca el
espacio de nombre CreateJS para convertir Flash en HTMLS5 y el archivo JavaScript correspondiente que contiene elementos interactivos.



Archivo JavaScript Contiene definiciones dedicadas y cddigo para todos los elementos interactivos de la animacién. En el archivo JavaScript
también se define el codigo para todos los tipos de interpolaciones.

De forma predeterminada, estos archivos se copian en la misma ubicacion que el archivo FLA. Puede cambiar la ubicacion si escribe la ruta de
salida en el cuadro de dialogo Configuracion de publicacion (Archivo > Configuracion de publicacion).

Ir al principio

Migracién de contenido existente a HTML5 Canvas

Puede migrar el contenido existente de Flash Pro para generar una salida de HTML5. Para ello, Flash Pro permite migrar el contenido de forma
manual, copiando o importando capas, simbolos y otros elementos de biblioteca individuales. Si lo prefiere, puede ejecutar el comando Convertir
AS3 en un documento de HTML5 Canvas para transferir automéaticamente contenido existente de ActionScript a un nuevo documento de HTML5
Canvas. Para obtener més informacion, consulte este vinculo.

Sin embargo, cuando trabaje con el tipo de documento de HTML5 en Flash Professional CC, observara que algunas funciones de Flash no son
compatibles. Esto se debe a que las funciones de Flash no tienen funciones correspondientes en la APl Canvas, por lo que no pueden utilizarse
con el tipo de documento de HTML5 Canvas. Esto puede afectarle durante la migracion de contenido, cuando intente:

Copiar contenido (capas o simbolos de biblioteca) de un documento de Flash tradicional (como ActionScript 3.0, AIR para Android, AIR para
escritorio, etc.) en el documento de HTMLS5. En este caso, los tipos de contenido no compatibles se eliminan o se convierten en valores
predeterminados compatibles.

Por ejemplo, si se copia una animacién 3D, se eliminaran todas las transformaciones 3D aplicadas a objetos en el escenario.

Importar un archivo PSD o Al con contenido no compatible. En este caso, el contenido se eliminara o se convertird en valores predeterminados
compatibles.

Por ejemplo, importe un archivo PSD con un efecto Bisel degradado. Flash Pro elimina el efecto.

Trabajar con varios tipos de documento (por ejemplo, ActionScript 3.0 and HTML5 Canvas) simultaneamente, si cambia de documentos con una
opcién o herramienta no compatible seleccionada. En este caso, Flash Pro CC indica visualmente que no se admite la funcion.

Por ejemplo, ha creado una linea de puntos en un documento de ActionScript 3.0 y pasa a HTML5 Canvas con la herramienta Linea ain
seleccionada. Observe el puntero y el Inspector de propiedades; se muestran iconos para indicar que la linea de puntos no se admite en HTML5
Canvas.

Scripts Se eliminan componentes de ActionScript y se eliminan los comentarios del codigo. Asimismo, si tiene JavaScript escrito en el bloque de
comentarios (para el kit de herramientas de CreateJS con Flash Professional CC 13.0), debera quitar manualmente los comentarios del codigo.

Por ejemplo, si ha copiado capas que contienen botones, se eliminaran.

Cambios aplicados al contenido tras migrar

A continuacion se muestran los tipos de cambios que se aplicaran cuando migre el contenido heredado a un documento de HTML5 Canvas.

Se elimina el contenido Se eliminan los tipos de contenido que no se admiten en HTML5 Canvas. Por ejemplo:
» Se eliminaran las transformaciones 3D
« Se quitaran los comentarios del codigo ActionScript
« Se eliminaran videos

El contenido se cambia a un valor predeterminado admitido Se admite el tipo de contenido o la funcién, pero una de las propiedades de la
funcién no se admite. Por ejemplo:

» No se admite el modo de mezcla de superposicion, se cambia a Normal.
» Lalinea de puntos no se admite, se cambia a Sélido.

Para obtener una lista completa de las funciones que no se admiten y las sustituciones durante la migracion, consulte este articulo.


http://idiom-q-win-1/es/flash/using/creating-publishing-html5-canvas-document.html#main-pars_header_10
http://idiom-q-win-1/es/flash/kb/unsupported-features-html5-canvas1.html

Ir al principio

Conversion de ActionScript 3 a un documento de HTML5 Canvas mediante el script JSFL

Flash Professional CC proporciona un script JSFL para convertir un archivo AS3 a un documento de HTML5 Canvas. Cuando se ejecuta, el script
JSFL realiza lo siguiente:

» Crea un nuevo documento de HTML5 Canvas.

« Copia todas las capas, los simbolos y los elementos de biblioteca al nuevo documento de HTML5 Canvas.

» Aplica valores predeterminados a las funciones, subfunciones y a las propiedades de las funciones que no se admiten.

» Crea archivos FLA independientes para cada escena, porque el documento de HTML5 Canvas no admite varias escenas.
Para convertir un documento de AS3 a HTML5 Canvas, haga lo siguiente:

1. Abra el documento de ActionScript 3 en Flash Professional CC.

2. Seleccione Comandos > Convertir AS3 en un documento de HTML5 Canvas.

Nota: Asegurese de leer las advertencias del panel Salida. Estas advertencias proporcionan informacion sobre los cambios que se aplicaron al
contenido durante la conversion.
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Crear una hoja de Sprite

Creacion de hojas de Sprite

Una hoja de Sprite es un archivo de imagen de mapa de bits que contiene varios graficos de menor tamafio dispuestos como una cuadricula en
mosaico. Mediante la compilacién de varios graficos en un solo archivo, Flash Professional y otras aplicaciones pueden utilizar los graficos
teniendo que cargar solamente un archivo. Esta eficacia de carga puede resultar muy Util en situaciones como desarrollo de juegos, donde el
rendimiento es una clave importante.

™ e Ty e

Una hoja de Sprite con los sprites en una animacion fotograma a fotograma.

Es posible crear una hoja de Sprite a partir de una seleccion de cualquier combinacion de clips de pelicula, simbolos de botén, simbolos gréaficos
0 mapas de bits. Puede seleccionar elementos en el panel Biblioteca o en el escenario, pero no en ambos a la vez. Cada mapa de bits y cada
fotograma de los simbolos seleccionados aparecera como un grafico independiente en la hoja de Sprite. Si exporta desde el escenario, cualquier
transformacion (escala, sesgo, etc.) aplicada a la instancia del simbolo se conserva en la imagen resultante.

Para crear una hoja de Sprite:

1. Seleccione uno o varios simbolos de la biblioteca o instancias de simbolos en el escenario. La seleccion también puede incluir mapas de
bits.

2. Haga clic con el boton derecho del ratdon en la seleccion y elija Generar hoja de Sprite.
3. En el cuadro de didlogo Generar hoja de Sprite, seleccione Opciones y, después, haga clic en Exportar.

Estén disponibles las siguientes opciones de exportacion:

Dimensiones de imagen Tamario total en pixeles de la hoja de Sprite. El ajuste predeterminado es Tamafio automatico, que cambia el tamafio
de la hoja para ajustarse a todos los sprites incluidos.

Formato de imagen Formato de archivo de la hoja de Sprite exportada. PNG 8 bits y PNG 32 bits admiten el uso de fondo transparente (canal
alfa). PNG 24 bits y JPG no admiten fondos transparentes. Por lo general, la diferencia visual entre PNG 8 bits y PNG 32 bits es pequefia. Los
archivos PNG 32 bits seran 4 veces mas grandes que los archivos PNG 8 bits.

Relleno de bordes Relleno alrededor de los bordes de la hoja de Sprite, en pixeles
Relleno de formas Relleno entre cada imagen dentro de la hoja de Sprite, en pixeles.

Algoritmo La técnica empleada para empaquetar las imagenes en la hoja de Sprite. Hay dos opciones:
» Bésico (predeterminado)
« MaxRects

Formato de datos EIl formato interno utilizado para los datos de la imagen. Elija el formato que mejor se adapte al flujo de trabajo planificado
para la hoja de Sprite tras la exportacion. El formato predeterminado es Starling.

Rotar Gira los sprites 90 grados. Esta opcion sélo esta disponible en determinados formatos de datos.
Recortar Esta opcion ahorra espacio en la hoja de Sprite recortando los pixeles no utilizados en cada fotograma de simbolo afiadido a la hoja.

Apilar fotogramas Si selecciona esta opcion, se evitara el duplicado de fotogramas en los simbolos seleccionados en la hoja de Sprite
resultante.

Palabras clave: hoja de sprite, flash professional, cs6, starling, easeljs, crear una hoja de sprite, creacion de una hoja de sprite, exportar una
hoja de sprite
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Simbolos y ActionScript

Control de instancias y simbolos con ActionScript
Control de instancias mediante comportamientos
Cémo afadir y configurar un comportamiento
Creacion de comportamientos personalizados

Con ActionScript®, se pueden controlar los simbolos en tiempo de ejecucion. Con Actionscript, es posible crear interaccion y agregar otras
funcionalidades a los archivos FLA que no es posible conseguir nicamente con la linea de tiempo.

. . , . . Volver al principio
Control de instancias y simbolos con ActionScript prinep
Para controlar instancias de clips de pelicula y de botén, utilice ActionScript®. La instancia de clip de pelicula o de boton ha de tener un nombre
exclusivo para utilizarlo con ActionScript. Usted mismo puede escribir el codigo ActionScript o utilizar los comportamientos predefinidos que se
incluyen con Flash Professional.

Para obtener mas informacién, consulte Gestion de eventos en Aprendizaje de ActionScript 2.0 en Adobe Flash o Gestion de eventos en la Guia
del desarrollador de ActionScript 3.0.

Volver al principio

Control de instancias mediante comportamientos

En los archivos FLA donde la configuracion de publicacién de ActionScript esta establecida como ActionScript 2.0, puede utilizar comportamientos
para controlar las instancias de graficos y clips de pelicula de un documento sin tener que escribir cédigo ActionScript. Los comportamientos son

scripts de ActionScript predefinidos que permiten afadir la codificacion de ActionScript al documento sin que sea necesario que el usuario cree él

mismo el cédigo de ActionScript. Los comportamientos no se encuentran disponibles en ActionScript 3.0.

Puede utilizar los comportamientos con una instancia para organizar ésta en el orden de apilamiento en un fotograma, asi como para cargar,
descargar, reproducir, detener, duplicar o arrastrar un clip de pelicula o vincular a una URL.

Ademas, puede utilizar los comportamientos para cargar un grafico externo o una mascara animada en un clip de pelicula.

Flash Professional incluye los comportamientos en la siguiente tabla.

Comportamiento

Cargar grafico

Cargar clip de pelicula externo

Duplicar clip de pelicula

Ir y reproducir en fotograma o etiqueta

Ir y detener en fotograma o etiqueta

Traer al frente

Objetivo

Carga un archivo JPEG externo en un clip
de pelicula o pantalla.

Carga un archivo SWF externo en una
pantalla o en un clip de pelicula de
destino.

Duplica un clip de pelicula o pantalla.

Reproduce un clip de pelicula desde un
fotograma concreto.

Detiene un clip de pelicula; opcionalmente
mueve la cabeza lectora a un fotograma
concreto.

Adelanta la pantalla o el clip de pelicula
de destino al principio del orden de
apilamiento.

Seleccionar o introducir

Ruta y nombre del archivo JPEG.

Nombre de la instancia de clip de pelicula
o pantalla que recibe el gréfico.

URL del archivo SWF externo.

Nombre de la instancia de clip de pelicula
o pantalla que recibe el archivo SWF.

Nombre de instancia del clip de pelicula
que se va a duplicar.

Desplazamiento X e Y de los pixeles del
original a la copia.

Nombre de instancia del clip de destino
que se va a reproducir.

NUmero o etiqueta del fotograma que se
va a reproducir.

Nombre de instancia del clip de destino
gue se va a detener.

NUmero o etiqueta del fotograma que se
va a detener.

Nombre de la instancia de clip de pelicula
o pantalla.
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Hacia delante Adelanta la pantalla o el clip de pelicula Nombre de la instancia de clip de pelicula

de destino una posicién en el orden de o pantalla.
apilamiento.

Enviar al fondo Envia el clip de pelicula de destino a la Nombre de la instancia de clip de pelicula
parte inferior del orden de apilamiento. o pantalla.

Hacia atras Envia la pantalla o el clip de pelicula de Nombre de la instancia de clip de pelicula
destino a una posicion por debajo de la o pantalla.

actual en el orden de apilamiento.

Iniciar arrastre del clip de pelicula Inicia el arrastre de un clip de pelicula Nombre de la instancia de clip de pelicula
o pantalla.

Detener arrastre del clip de pelicula Detiene el arrastre actual.

Descargar clip de pelicula Elimina un clip de pelicula que se cargé Nombre de instancia del clip de pelicula.

mediante loadMovie() desde Flash Player.

) ~ . . . Volver al principio
Como afiadir y configurar un comportamiento yer e e

Asegurese de que trabaja en un archivo FLA, cuya configuracion de publicaciéon de ActionScript sea ActionScript 2.0 0 una version anterior.
1. Seleccione el objeto como, por ejemplo, un botén, que activara el comportamiento.

2. En el panel Comportamientos (Ventana > Comportamientos), haga clic en el botéon Anadir (+) y seleccione el comportamiento deseado en el
subment Clip de pelicula.

3. Seleccione el clip de pelicula que controlara el comportamiento.
4. Seleccione una ruta relativa o absoluta.

5. Si es preciso, seleccione o introduzca los valores de los parametros de comportamiento y haga clic en Aceptar. Los valores
predeterminados del comportamiento aparecen en el panel Comportamientos.

6. En Evento, haga clic en Al liberar (evento predeterminado) y seleccione un evento de ratén en el mend. Para utilizar el evento Al liberar, no
modifique la opcion.

., . . Volver al principio
Creacion de comportamientos personalizados prinem

Para escribir comportamientos personalizados, debe crear un archivo XML que contenga el codigo ActionScript 2.0 para el comportamiento
deseado, y guardarlo en la carpeta Behaviors del equipo local. Esta carpeta se encuentra ubicada en:

« Windows XP: C:\Documents and Settings\nombre de usuario\Configuracion local\Application Data\Adobe\Flash
CS3\idioma\Configuration\Behaviors

» Windows Vista: C:\Users\nombre de usuario\Configuracién local\Application Data\Adobe\Flash CS3\idioma\Configuration\Behaviors
» Macintosh: Disco duro de Macintosh/Users/nombreUsuario/Library/Application Support/Adobe/Flash CS3/idioma/Configuration/Behaviors/

Antes de crear sus propios comportamientos, examine los archivos XML de comportamientos que se encuentran en esa carpeta a fin de
conocer la sintaxis de estos archivos y el codigo de ActionScript utilizado en ellos. Si es la primera vez que programa comportamientos,
deberéa familiarizarse con las etiquetas XML utilizadas para crear elementos de interfaz de usuario (como cuadros de dialogo) y con el
lenguaje de programacién ActionScript. Para obtener mas informacion sobre la creacion de elementos de interfaz en XML, consulte
Ampliacion de Flash. Para obtener mas informacion sobre ActionScript, consulte Aprendizaje de ActionScript 3.0 o Aprendizaje de
ActionScript 2.0 en Adobe Flash.

También puede descargar en el sitio web de Adobe Flash Exchange comportamientos creados por otros usuarios de Flash Professional.
Este sitio se encuentra en: www.adobe.com/go/flash_exchange_es.

1. Con un editor de XML, abra un archivo XML de un comportamiento existente y cambie el nombre al archivo para que se corresponda con el
comportamiento que desea crear.

2. Introduzca un nuevo valor para el atributo category de la etiqueta behavior_devinition en el archivo XML.
El siguiente codigo XML crea una categoria denominada myCategory en el panel Comportamientos de Flash en la que se incluye el
comportamiento.

<behavior_definition dialoglD="Trigger-dialog"” category="myCategory"*
authoringEdition="pro" name="behaviorName'>

3. Introduzca un nuevo valor para el atributo de nombre de la etiqueta behavior_definition. Este sera el nombre del comportamiento cuando
aparezca en el entorno de edicion de Flash.
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4. (Opcional) Si el comportamiento necesita un cuadro de dialogo, introduzca los parametros correspondientes utilizando las etiquetas
<properties> y <dialog>.

Para obtener mas informacion sobre las etiquetas y parametros utilizados para crear comportamientos personalizados, consulte Ampliacion
de Flash.

5. En la etiqueta <actionscript>, inserte el codigo de ActionScript necesario para crear el comportamiento.
Si no tiene experiencia con ActionScript, consulte Aprendizaje de ActionScript 3.0 o Aprendizaje de ActionScript 2.0 en Adobe Flash.

Por ejemplo (del archivo de comportamiento Movieclip_loadMovie.xml) (ActionScript 2.0):

<actionscript>
<I[CDATAL //1oad Movie Behavior
if($target$ == Number($target$)){
loadMovieNum($clip$,$targets$);
} else {
$target$. loadMovie($clip$);
3
//End Behavior
11>

</actionscript>

6. Guarde el archivo y pruebe el comportamiento.

Mas temas de ayuda

(@) ov-rio-5v |
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Uso compartido de activos de la biblioteca entre archivos

Compartir activos de biblioteca en tiempo de ejecucion
Compartir activos de biblioteca en tiempo de edicién

Volver al principio

Compartir activos de biblioteca en tiempo de ejecucidn

Acerca de los elementos de bibliotecas compartidas en tiempo de ejecucion
Los archivos de bibliotecas compartidas permiten usar activos de un archivo FLA en otro FLA. Esto resulta Gtil en las siguientes situaciones:

+ Simas de un archivo FLA necesita usar la misma ilustracién o los mismos activos.

« Si un disefiador y un desarrollador quieren poder editar ilustraciones y coédigo ActionScript en archivos FLA separados para un proyecto
comun.

Los activos de bibliotecas compartidas funcionan del siguiente modo:

« En el caso de elementos compartidos en tiempo de ejecucion, los elementos de un documento de origen se vinculan como archivos
externos en un documento de destino. Los elementos de tiempo de ejecucion se cargan en el documento de destino durante la reproduccion
del documento, es decir, en tiempo de ejecuciéon. No es necesario que el documento de origen que contiene el elemento compartido esté
disponible en la red local al editar el documento de destino. El documento de origen debe publicarse en una URL a fin de que el elemento
compartido esté disponible para el documento de destino en tiempo de ejecucion.

Tutoriales y videos

e Tutorial: Runtime Shared Library Tutorial (en inglés; en Flash CS4, incluye algo de ActionScript 3.0, fuente: slekx.com)

Trabajo con elementos compartidos en tiempo de ejecucion

La utilizacion de elementos de bibliotecas compartidas implica dos procedimientos: En primer lugar, el autor del documento de origen define un
elemento compartido en el documento de origen e introduce una cadena identificadora para el elemento y la URL (s6lo HTTP o HTTPS) en la que
se publicara el documento de origen.

En segundo lugar, el autor del documento de destino define un elemento compartido en el documento de destino e introduce una cadena
identificadora y una URL idénticas a las especificadas para el elemento compartido del documento de origen. Como alternativa, el autor del
documento de destino puede arrastrar los elementos compartidos del documento de origen publicado a la biblioteca del documento de destino. La
version de ActionScript establecida en Configuracién de publicacién debe coincidir con la del documento de origen.

En ambos casos, el documento de origen debe publicarse en la URL especificada a fin de que los elementos compartidos estén disponibles para
el documento de destino.

Definicién de elementos compartidos en tiempo de ejecucion en un documento de origen
Para definir las propiedades para compartir un elemento de un documento de origen y que se pueda acceder a él para establecer vinculos en
documentos de destino, utilice el cuadro de dialogo Propiedades de simbolo o Propiedades de vinculacion.

1. Con el documento de origen abierto, seleccione Ventana > Biblioteca:

2. Realice uno de los siguientes pasos:

« Seleccione un clip de pelicula, un botén o un simbolo gréafico del panel Biblioteca y, a continuacién, Propiedades en el menu Panel de la
biblioteca. Haga clic en Avanzadas.

» Seleccione un simbolo de fuente, un sonido o un mapa de bits y, a continuacion, Vinculacién en el ment Panel de la biblioteca.

3. En Vinculacion, seleccione Exportar para compartir en tiempo de ejecucion para que el elemento esté disponible para la vinculacién con el
documento de destino.

4. Introduzca un identificador para el simbolo. No incluya espacios. Este es el nombre que utiliza Flash Professional para identificar el
elemento cuando crea el vinculo con el documento de destino.
Nota: Flash Professional también utiliza el identificador de vinculacion para identificar un clip de pelicula o un botén que se utiliza como
objeto en ActionScript. Consulte Trabajo con clips de peliculas en Aprendizaje de ActionScript 2.0 en Adobe Flash o Trabajo con clips de
peliculas en la Guia del desarrollador de ActionScript 3.0.

5. Introduzca la URL en la que se publicara el archivo SWF que contiene el elemento compartido y haga clic en Aceptar.

Para publicar el archivo SWF, debe colocarlo en la URL especificada, para que los elementos compartidos estén disponibles para los
documentos de destino.


http://slekx.com/2010/01/flash-cs4-runtime-shared-library-tutorial/
http://www.adobe.com/go/learn_cs5_learningas2_es
http://help.adobe.com/es_ES/as3/dev/WS5b3ccc516d4fbf351e63e3d118a9b90204-7e1d.html
http://help.adobe.com/es_ES/as3/dev/WS5b3ccc516d4fbf351e63e3d118a9b90204-7e1d.html

Vinculacion con elementos compartidos en tiempo de ejecucion desde un documento de destino
Puede vincular un activo compartido escribiendo su URL o arrastrandolo hasta el documento de destino.

Vinculacion de un elemento compartido con un documento de destino introduciendo el identificador y la URL
1. En el documento de destino, seleccione Ventana > Biblioteca.
2. Realice uno de los siguientes pasos:

« Seleccione un clip de pelicula, un botén, simbolo grafico, mapa de bits o sonido del panel Biblioteca y, a continuacién, Propiedades en
el menu Panel de la biblioteca. Haga clic en Avanzadas.

« Seleccione un simbolo de fuente y, a continuacion, Vinculacion en el menu Panel de la biblioteca.

3. En Vinculacion, seleccione Importar para compartir en tiempo de ejecucion y crear un vinculo con el elemento del documento de origen.

4. Introduzca un identificador para el simbolo, mapa de bits o sonido que sea idéntico al identificador utilizado para el simbolo en el
documento de origen. No incluya espacios.

5. Introduzca la URL en la que se publicara el archivo de origen SWF que contiene el elemento compartido y haga clic en Aceptar.

Vinculacién de un elemento compartido con un documento de destino arrastrandolo
1. En el documento de destino, siga uno de estos procedimientos:

» Seleccione Archivo > Abrir.
« Seleccione Archivo > Importar > Abrir biblioteca externa.

2. Seleccione el documento de origen y haga clic en Abrir.
3. Arrastre el elemento compartido del panel Biblioteca del documento de origen al panel Biblioteca o al escenario del documento de destino.

Dejar de compartir un simbolo en un documento de destino
1. En el documento de destino, seleccione el simbolo vinculado en el panel Biblioteca y siga uno de estos procedimientos:

« Si el elemento es un clip de pelicula, un boton o un simbolo gréafico, seleccione Propiedades en el ment Panel de la biblioteca.
« Si el elemento es un simbolo de fuente, seleccione Vinculacion en el mend Panel de la biblioteca.

2. Anule la seleccion de Importar para compartir en tiempo de ejecucion y haga clic en Aceptar.

Volver al principio

Compartir activos de biblioteca en tiempo de edicidn
Compartir activos en tiempo de edicion tiene las siguientes ventajas:

» Permite evitar la necesidad de copias redundantes de activos utilizados en méas de un archivo FLA. Por ejemplo, si esta desarrollando un
archivo FLA para navegadores Web, otro para iOS y otro para Android, puede compartir los activos con los 3 archivos.

« Cuando edite un activo compartido en un archivo FLA, los cambios se aplicaran al resto de archivos FLA que utilicen el activo cuando se
abran o se seleccionen.

Hay 2 formas de compartir activos de biblioteca durante la edicion:
» Con simbolos de archivos FLA externos vinculandolos a partir de simbolos de otro archivo FLA.

e (Solo CS5.5) Compartiendo simbolos con archivos FLA que formen parte del mismo proyecto de Flash en el panel Proyecto. Para obtener
mas informacion sobre el uso del panel Proyecto, consulte (Ya no se usa en Flash Professional CC) Trabajo con proyectos de Flash.

Para compartir mediante vinculos a simbolos en archivos FLA distintos, se realiza lo siguiente:

« En el caso de activos compartidos durante la edicién, actualice o reemplace todos los simbolos del archivo FLA que esté editando con
cualquier otro archivo FLA disponible en la red local.

» Actualice el simbolo del documento de destino a medida que edita el documento.

« El simbolo del documento de destino conserva su nombre y sus propiedades originales, pero su contenido se actualiza o se sustituye con el
del simbolo seleccionado.

Para compartir simbolos desde el panel Proyecto, se realiza lo siguiente (s6lo CS5.5):
« Se crea un proyecto en el panel Proyecto y un archivo FLA dentro del proyecto.

» En el archivo FLA, se especifica qué simbolos se quieren compartir con otros archivos marcando la casilla de verificacion Compartir de cada
elemento del panel Biblioteca.

« Se crea un segundo archivo FLA en el proyecto.

« Se copian y se pegan las capas, fotogramas o elementos del escenario desde el primer archivo FLA al segundo.



Flash mueve los elementos de biblioteca compartidos en los elementos pegados en un archivo independiente llamado
AuthortimeSharedAssets.FLA en la carpeta del proyecto.

Los siguientes tipos de activos se pueden compartir en un proyecto:

Tipo de activo ¢, Se puede compartir por si solo? ¢ Se puede compartir en un clip de
pelicula?
Simbolo de clip de pelicula Si Si
Simbolo grafico Si Si
Simbolo de boton Si Si
Simbolo de fuente No Si
Video FLV No Si
Video incorporado No Si
Sonido (cualquier formato) No Si
Mapa de bits (cualquier formato) No Si
Clip compilado (SWC) No Si
Componente (basado en simbolo) Si Si

Actualizacion o sustitucién de simbolos compartidos

Puede actualizar o sustituir un clip de pelicula, un botén o un simbolo grafico de un documento con otro simbolo de un archivo FLA al que se
puede acceder desde la red local. El nombre y las propiedades originales del simbolo en el documento de destino se conservan, pero el contenido
se sustituye por el del simbolo seleccionado. Todos los elementos que utilizan el simbolo seleccionado también se copian en el documento de
destino.

1.

Con el documento abierto, seleccione un simbolo de clip de pelicula, de botén o grafico en el panel Biblioteca y seleccione Propiedades en
el menu Opciones del panel.

2. Sino se muestran las areas Vinculacion y Origen del cuadro de didlogo Propiedades de simbolo, haga clic en Avanzado.

3. Para seleccionar un nuevo archivo FLA, haga clic en Examinar.

4. Busque el archivo FLA que contiene el simbolo que utilizar4 para actualizar o reemplazar el simbolo seleccionado en el panel de la

biblioteca y haga clic en Abrir.

5. Vaya al simbolo y haga clic en Aceptar.

6. Realice uno de los siguientes pasos:

» CSb5: en el cuadro de didlogo Propiedades de simbolo, en la seccion Origen, seleccione Actualizar siempre antes de publicar y haga clic
en Aceptar.

e CS5.5: en el cuadro de dialogo Propiedades de simbolo, en la seccion Compartir en tiempo de creacion, seleccione Actualizar
automaticamente y haga clic en Aceptar

Definicién de activos para compartir en un proyecto (s6lo CS5.5)

Compartir archivos en archivos FLA de un proyecto permite editar el activo en un archivo y ver los cambios aplicados al resto de archivos FLA
gue utilizan ese mismo activo.

1.
2.

Creacion de un proyecto de Flash. Consulte Creacion de proyectos.

En un archivo FLA del proyecto, en cada activo de biblioteca que quiera compartir con otros archivos FLA del proyecto, realice una de estas
acciones:

« Abra el panel Biblioteca y marque la casilla de verificacion Vincular junto al nombre del activo.

« Con el activo seleccionado en el panel Biblioteca, seleccione Propiedades en el menu Opciones del panel y haga clic en el boton
Compartir en proyecto.

En la linea de tiempo o en el escenario, copie las capas, fotogramas o elementos del escenario que contengan los activos compartidos.

En un archivo FLA distinto del mismo proyecto, pegue las capas, fotogramas o elementos del escenario en un archivo diferente del mismo
proyecto.



Videos y tutoriales

» Video: Flash Professional CS5.5 - Sharing assets across projects (Flash Professional CS5.5 - Compartir activos entre proyectos, en inglés)
(3:51, Paul Trani, Adobe TV)

« Tutorial: Creating mobile projects with shared assets and the Project panel (Creacion de proyectos para movil con activos compartidos y el
panel Proyecto, en inglés) (Yuki Shimizu, Adobe.com)

(@) ev-rvo-s |
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Seleccién de objetos

Seleccién de objetos con la herramienta Seleccién

Dibujo de un area de seleccion a mano alzada

Dibujo de un area de seleccion de bordes rectos

Dibuje un area de seleccion con bordes a mano alzaday lineas rectas

Ocultacién del resaltado de seleccion

Configuracién de colores de recuadros de delimitacion personalizados para los objetos seleccionados
Establecimiento de preferencias de seleccion

Para modificar un objeto, primero debe seleccionarlo. Seleccione objetos con las herramientas Seleccion, Subseleccion y Lazo. Puede agrupar
objetos individuales para manipularlos como un Unico objeto. La modificacion de lineas y formas puede alterar otras lineas y formas de la misma
capa. Flash resalta los objetos y los trazos que se han seleccionado con un recuadro de delimitacion.

Puede optar por seleccionar Unicamente los trazos de un objeto o sus rellenos. Se puede ocultar el resaltado de la seleccion para editar los
objetos sin tener que visualizar dicho resaltado.

Al seleccionar un objeto, el inspector de propiedades muestra lo siguiente:
« Eltrazo y el relleno de dicho objeto, sus dimensiones en pixeles y las coordenadas x e y del punto de transformacion del objeto.

« Si se seleccionan varios elementos, una seleccion mixta. Las dimensiones en pixeles y las coordenadas x e y del conjunto de elementos
seleccionado.

El inspector de propiedades se puede utilizar en una forma para cambiar el trazo y el relleno de un objeto.

Para evitar que se seleccione y se cambie accidentalmente un grupo o simbolo, bloquéelos.

.. . . . . Volver al principio
Seleccién de objetos con la herramienta Seleccion ver e e

La herramienta Seleccion X permite seleccionar objetos enteros haciendo clic en un objeto o arrastrando para incluir al objeto dentro de un
recuadro de delimitacion rectangular.

Nota: para seleccionar la herramienta Seleccién, también puede presionar la tecla V. Para cambiar de forma temporal a la herramienta Seleccion
cuando otra herramienta esta activa, mantenga presionada la tecla Ctrl (Windows) o Comando (Macintosh).
Para desactivar la opcion de seleccion mediante Mayus, anule la seleccion de la opcion en Preferencias, General de Flash. Consulte
Configuracion de preferencias en Flash. Para seleccionar instancias, grupos y bloques de tipos, éstos deben quedar totalmente encerrados en el
recuadro.

« Para seleccionar un trazo, relleno, grupo, instancia o bloque de texto, haga clic en el objeto.

« Para seleccionar lineas conectadas, haga doble clic en una de las lineas.

« Para seleccionar una forma rellena y su contorno con trazo, haga doble clic en el relleno.

« Para seleccionar objetos dentro de un area rectangular, arrastre un recuadro de delimitacion alrededor del objeto u objetos que desee
seleccionar.

« Para afadir elementos a una seleccion, mantenga presionada la tecla Mayus mientras realiza las selecciones.

« Para seleccionar todo en todas las capas de una escena, seleccione Edicion > Seleccionar todo, o presione Control+A (Windows) o
Comando+A (Macintosh). La opcion Seleccionar todo no selecciona los objetos de capas bloqueadas u ocultas ni capas que no estén en la
linea de tiempo actual.

« Para anular la seleccion de todos en todas las capas, seleccione Edicion > Anular todas las selecciones, o presione Ctrl+Mayus+A
(Windows) o Comando+Mayusculas+A (Macintosh).

» Para seleccionar todo en una capa entre fotogramas clave, haga clic en un fotograma de la linea de tiempo.

« Para bloguear o desbloquear un grupo o simbolo, seleccione el grupo o simbolo y elija Modificar > Organizar > Bloquear. Seleccione
Modificar > Organizar > Desbloquear todo para desbloquear todos los grupos y simbolos bloqueados.

. . . ., Volver al principio
Dibujo de un area de seleccién a mano alzada ver e e

1. Arrastre la herramienta Lazo ¥ alrededor del 4rea.
2. Finalice la reproduccién indefinida mas o menos donde la inici6, o permita que Flash la cierre de forma automatica con una linea recta.

Volver al principio

Dibujo de un area de seleccidon de bordes rectos



1. Seleccione el modificador Modo poligono = de la herramienta Lazo en las opciones del panel Herramientas.
2. Haga clic para establecer el punto de inicio.

3. Sitle el puntero donde desee finalizar la primera linea y haga clic. Continlie y establezca puntos finales para otros segmentos de linea
adicionales.

4. Para cerrar el area de seleccion, haga doble clic.

Volver al principio

Dibuje un area de seleccion con bordes a mano alzada y lineas rectas

Cuando se utiliza la herramienta Lazo y su modificador Modo poligono, se puede cambiar del modo de seleccién de estilo libre al modo de
seleccion de bordes rectos.

1. Anule la seleccion del modificador Modo poligono de la herramienta Lazo.
2. Para dibujar un segmento a mano alzada, arrastre la herramienta Lazo por el escenario.

3. Para dibujar segmentos de bordes rectos, mantenga presionada la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) y haga clic para establecer los
puntos inicial y final de cada nuevo segmento de linea.

4. Para cerrar el area de seleccion, siga uno de estos procedimientos:
« Suelte el boton del ratéon; Flash Professional cerrara el area de seleccién automaticamente.

« Haga doble clic en el punto final de la linea del area de seleccion.

Volver al principio

Ocultaciéon del resaltado de selecciéon

La ocultacion de los resaltados durante la seleccion y edicién de objetos le permitira visualizar el resultado final de la ilustracion.

#* Seleccione Ver > Ocultar bordes.
Seleccione nuevamente el comando para mostrar el resaltado de seleccion.

Volver al principio

Configuracion de colores de recuadros de delimitacion personalizados para los objetos
seleccionados

Puede configurar diferentes colores para utilizar en los rectangulos de los recuadros de delimitacion que aparecen alrededor de diferentes tipos
de objetos seleccionados en el escenario.

1. Seleccione Edicion > Preferencias (Windows) o Flash > Preferencias (Macintosh).
2. Haga clic en la categoria General.
3. En la seccién Color de resaltado, seleccione un color para cada tipo de objeto y haga clic en Aceptar.

Volver al principio

Establecimiento de preferencias de seleccion

Las herramientas Seleccién, Subseleccion y Lazo permiten seleccionar objetos haciendo clic en ellos. Las herramientas Seleccién y Subseleccion
seleccionan los objetos trazando un recuadro de delimitacion rectangular en torno a ellos. La herramienta Lazo selecciona los objetos mediante un
recuadro de delimitacion de forma libre en torno a ellos. Cuando esta seleccionado, el objeto aparece enmarcado en un recuadro rectangular.

1. Seleccione Edicion > Preferencias (Windows) o Flash > Preferencias (Macintosh).
2. En la categoria General, siga uno de estos procedimientos:

« Para seleccionar solamente los objetos y puntos completamente encerrados en el recuadro de seleccion, anule la seleccion de
Herramientas Seleccion y Lazo por contacto. Seguiran seleccionados los puntos que se encuentren dentro del area de seleccion.

« Para seleccionar los objetos y puntos sélo parcialmente encerrados en el recuadro de seleccion, active Herramientas Seleccion y Lazo
por contacto.

Mas temas de ayuda
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Aplicacion de escala y almacenamiento en caché de los simbolos

Escala del contenido en el escenario

La escala en 9 divisiones y los simbolos de clip de pelicula

Edicion de simbolos de clip de pelicula con la escala de 9 divisiones

Mejora del rendimiento de representacion con almacenamiento en caché de mapas de bits
Establecimiento de la caché de mapa de bits para una Instancia de simbolo

Designacién de un color de fondo para una instancia de simbolo en caché (sé6lo CS5.5)

Volver al principio

Escala del contenido en el escenario

Puede escalar los elementos del escenario de las siguientes maneras:
» Escalando instancias de simbolo individuales con la herramienta Transformacion libre, el panel Propiedades o el panel Transformar.
» Escalando instancias de simbolo individuales con escala de 9 divisiones y las herramientas y paneles anteriores.

« Escalando todo el contenido del escenario al cambiar de tamafio el escenario (sélo CS5.5).

Escala de unainstancia de simbolo individual
1. Seleccione la instancia de simbolo en el escenario.
2. Realice uno de los siguientes pasos:

» Seleccione la herramienta Transformacion libre en el panel Herramientas y arrastre las esquinas o los bordes de la instancia para
cambiar su tamafio.

« Abra el panel Propiedades (Ventana > Propiedades) y edite las propiedades Alto y Ancho de la instancia.

« Abra el panel Transformar (Ventana > Transformar) y edite las propiedades Anchura de escala y Altura de escala de la instancia.

Escala de todo el contenido al cambiar el tamafio del escenario (sélo CS5.5)
1. Seleccione Modificar > Documento.

2. En el cuadro de dialogo Configuracion del documento, introduzca nuevos valores para las dimensiones de altura y anchura del documento.
Este sera el tamafio del escenario.

3. Seleccione la opcién Escalar contenido con escenario. Haga clic en Aceptar.

La escala se aplica a todo el contenido de todos los fotogramas.

Tutoriales y videos
« Video: Flash Professional CS5.5 - Scaling Assets (4:20, en inglés; Adobe TV)

» Ejemplo de ActionScript 3.0: Scaling and resizing assets for use on multiple screens (Escala y cambio de tamafio de activos para su uso en
varias pantallas, en inglés) (Paul Trani, cookbooks.adobe.com)

La escala en 9 divisiones y los simbolos de clip de pelicula volveratprineipio
La escala en 9 divisiones permite especificar como se aplicara la escala a determinadas areas de un clip de pelicula. Con la escala en 9
divisiones, podra asegurarse de que el clip de pelicula se mostrara correctamente cuando se le aplique la escala. Con el ajuste de escala normal,
Flash Professional escala por igual todas las partes de un clip de pelicula, tanto en la dimension horizontal como en la vertical. En muchos clips
de pelicula, esta escala igual puede hacer que los gréaficos del clip presenten un aspecto extrafio, especialmente en las esquinas y los bordes de
los clips de pelicula rectangulares. Esto suele ocurrir en los clips utilizados como elementos de interfaces de usuario, como los botones.

El clip de pelicula se divide visualmente en nueve secciones dispuestas en cuadricula, cada una de las cuales se escala de forma independiente.
Para mantener la integridad visual del clip de pelicula, las esquinas no se ajustan a escala mientras que las restantes zonas de la imagen si (en
lugar de expandirse), agrandandose o reduciéndose segin convenga.

los simbolos de clip de pelicula que tienen aplicada la escala de 9 divisiones se muestran en el panel Biblioteca con las guias visibles. Si esta
activada la opcion Activar vista previa dinamica (Control > Activar vista previa dinamica), al escalar instancias del clip de pelicula en el escenario,
se vera la escala en 9 divisiones aplicada al escenario.


http://tv.adobe.com/watch/cs-55-web-premium-feature-tour-/flash-professional-cs55-scaling-assets/
http://cookbooks.adobe.com/post_Scaling_and_resizing_assets_for_use_on_multiple_sc-17559.html

Nota: la configuracion de previsualizacion dindmica no se puede usar con un documento de ActionScript 3.0.

Nota: La escala en 9 divisiones no se puede aplicar a los simbolos gréaficos o de botones. Los mapas de bits incluidos en clips de pelicula
activados para 9 divisiones se escalan con normalidad, sin distorsiones, mientras que el otro contenido del clip de pelicula se escala segun las
guias de 9 divisiones.

Nota: la escala en nueve divisiones también se conoce como “escala 9.”

Un clip de pelicula activado para escala de 9 divisiones puede anidar objetos, pero sélo determinados tipos de objetos dentro del clip se
escalaran adecuadamente en 9 divisiones. Para crear un clip de pelicula con objetos internos que también afadan la escala en 9 divisiones al
escalar el clip, dichos objetos anidados deberan ser formas, objetos de dibujo, grupos o simbolos graficos.

BIRLIOTECA
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Para ver tutoriales de video sobre la escala en 9 divisiones, consulte:
« www.adobe.com/go/vid0204_es

* www.adobe.com/go/vid0205_es

L.y . . P Lo Volver al principio
Edicion de simbolos de clip de pelicula con la escala de 9 divisiones veraprne

De forma predeterminada, las guias de las divisiones estan situadas a un 25 % (o 1/4) de los bordes a lo ancho y a lo alto del simbolo. En el
modo de edicion de simbolos, las guias de las divisiones se muestran con lineas de puntos superpuestas sobre el simbolo. Estas guias no se
ajustan a la cuadricula cuando se arrastran en el area de trabajo. La guias no se muestran, en cambio, cuando el simbolo se encuentra en el
escenario.

No se pueden editar simbolos activados para escala de 9 divisiones en el escenario. Se deberan editar en el modo de edicién de simbolos.
Nota: las instancias creadas a partir de un simbolo de un clip de pelicula activado para 9 divisiones se puede transformar, pero no se deberia
editar. La modificacion de estas instancias puede tener resultados impredecibles.

Para ver tutoriales de video sobre la escala en 9 divisiones, consulte:

* www.adobe.com/go/vid0204_es

« www.adobe.com/go/vid0205_es

Activacién de la escala de 9 divisiones en un simbolo de clip de pelicula
1. Con el documento de origen abierto, seleccione Ventana > Biblioteca.
2. Seleccione un clip de pelicula, boton o simbolo gréafico del panel Biblioteca.
3. Elija Propiedades en el menu de panel de la biblioteca.
4. Seleccione Activar guias para escala en 9 divisiones.

Edicion de un simbolo de clip de pelicula activado para escala de 9 divisiones
1. Active el modo de edicion de simbolos mediante uno de estos procedimientos:

» Seleccione una instancia del simbolo en el escenario, haga clic con el botén derecho del raton (Windows) o con la tecla Control
presionada (Macintosh) y seleccione Editar en contexto.

« Seleccione el simbolo en el panel Bibioteca y haga clic con el botén derecho (Windows) o con la tecla Control (Macintosh) y seleccione
Edicion.
» Haga doble clic en el simbolo en el panel Biblioteca.

2. Para mover las guias horizontal o vertical, arrastre y suelte una guia. La nueva posicion de la guia aparece reflejada en la vista previa del
simbolo en la biblioteca.


http://www.adobe.com/go/vid0204_es
http://www.adobe.com/go/vid0205_es
http://www.adobe.com/go/vid0204_es
http://www.adobe.com/go/vid0205_es

Volver al principio

Mejora del rendimiento de representacion con almacenamiento en caché de mapas de bits

Esta funciéon permite optimizar el rendimiento de la reproduccién especificando que un clip de pelicula estatico (por ejemplo, una imagen de fondo)
o el simbolo de un botén quede en caché, como mapas de bits, en tiempo de ejecucion. De forma predeterminada, Flash Player vuelve a dibujar
todos los elementos vectoriales en el escenario en cada fotograma. Con el almacenamiento en caché de un clip de pelicula o simbolo de boton
como mapa de bits, se evita que Flash Player tenga que volver a dibujar continuamente el elemento, ya que la imagen es un mapa de bits y su
posicién en el escenario no cambia. Con esto se produce una mejora significativa del rendimiento de reproduccion.

Por ejemplo, cuando cree una animacion con un fondo complejo, cree un clip de pelicula que contenga todos los elementos incluidos en el fondo.
A continuacion seleccione Guardar en caché como mapa de bits para el clip de pelicula de fondo en el inspector de propiedades. Durante la
reproduccion, el fondo se presenta como un mapa de bits almacenado a la profundidad de pantalla actual. Flash Player dibuja el mapa de bits en
el escenario rapidamente y sélo una vez, dejando que la animacion se reproduzca mas rapido y con mas suavidad.

Si no se guarda en caché un mapa de bits, es posible que la animacion se reproduzca de forma muy lenta.

Si se guarda en caché un mapa de bits, se puede utilizar un clip de pelicula y congelarlo automaticamente en un punto. Si cambia un area de la
pantalla, se actualiza la caché de mapa de bits a partir de los datos vectoriales. De este modo se reduce al minimo el nimero de veces que Flash
Player debe redibujar el fondo y se obtiene una reproduccion mas suave y rapida.

Utilice esta funcién Gnicamente con clips de pelicula estaticos y complejos, cuando la posicion, pero no el contenido del clip, cambia con cada
fotograma de la animacion. La mejora de rendimiento de reproduccion o tiempo de ejecucion cuando se usa la caché de mapa de bits solo se
aprecia con clips de pelicula de contenido complejo. El uso de caché de mapa de bits en tiempo de ejecucion con clips de pelicula sencillos no
mejora el rendimiento.

Para obtener mas informacion, consulte Cuando habilitar el almacenamiento en Aprendizaje de ActionScript 2.0 en Adobe Flash.

Guy Watson ha escrito un articulo detallado sobre el uso del almacenamiento en caché de mapas de bits en el Flash Professionalcentro para
desarrolladores, titulado Using Bitmap Caching in Flash (Uso del almacenamiento en caché de mapas de bits en Flash; en inglés).

El tutorial de video Optimizing animations and FLA files (7:24) (CS3) (Optimizacion de animaciones y archivos FLA; en inglés) también
proporciona sugerencias sobre el uso del almacenamiento en caché de mapas de bits en tiempo de ejecucion.

Nota: la casilla de verificacion Utilizar caché de mapa de bits en tiempo de ejecucion solo se puede utilizar con simbolos de clip de pelicula y de
botén.

En las siguientes circunstancias, un clip de pelicula no utiliza un mapa de bits (aun en el caso de que se haya seleccionado Utilizar caché de
mapa de bits en tiempo de ejecucion), sino que reproduce el clip de pelicula o el simbolo de botén utilizando datos vectoriales:

» El mapa de bits es excesivamente grande (mas de 2880 pixeles en cualquier direccion).

« Flash Player no puede asignar memoria para el mapa de bits (se genera un error de memoria insuficiente).

L , . . . Volver al principio
Establecimiento de la caché de mapa de bits para una Instancia de simbolo ver e e

1. Seleccione el clip de pelicula o el botén en el escenario.

2. En el inspector de propiedades, seleccione la opcién En caché como mapa de bits (CS5) o En caché como mapa de bits en el menu
Procesar (CS5.5).

Volver al principio

Designacién de un color de fondo para una instancia de simbolo en caché (sé6lo CS5.5)

Sl la opcion Caché de mapa de bits esta activada en una instancia de simbolo, puede elegir un color de fondo opaco para la instancia. De forma
predeterminada, el fondo es transparente.

1. Seleccione la instancia en el escenario.
2. En la seccion Visualizacion del panel Propiedades, seleccione Opaco en el ment Fondo de mapa de bits.

3. Seleccione un color de fondo en el selector de colores.

Videos y tutoriales

» Video: Flash Professional CS5.5 - Export as bitmap and cache as bitmap (2:06, en inglés; Adobe TV)
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Trabajo con la biblioteca

Trabajo con bibliotecas
Trabajo con elementos de biblioteca

Volver al principio

Trabajo con bibliotecas

En la biblioteca de un documento de Flash Professional se almacenan los elementos que se crean en el entorno de edicion de Flash Professional
o0 se importan para utilizarlos en el documento. Puede crear ilustraciones vectoriales o texto directamente en Flash Professional; importar
ilustraciones vectoriales, mapas de bits, video y sonido, y crear simbolos. Un simbolo es un grafico, un botén o un clip de pelicula que se crea
una vez y se puede volver a utilizar varias veces. También puede utilizar ActionScript para afiadir dindmicamente contenido multimedia a un
documento.

La biblioteca también contiene los componentes que se han afiadido al documento. Los componentes pueden ser clips compilados o
componentes basados en MovieClip.

Puede abrir la biblioteca de cualquier documento de Flash Professional mientras esta trabajando en Flash Professional, para poner a disposicion
del documento actual los elementos de la biblioteca de ese archivo.

Puede crear bibliotecas permanentes en la aplicacion de Flash Professional que estan disponibles siempre que se inicie Flash Professional. Flash
Professional también incluye varias bibliotecas de ejemplos que contienen botones, gréaficos, clips de pelicula y sonidos.

Puede exportar elementos de biblioteca como archivos SWF a una URL para crear una biblioteca compartida en tiempo de ejecucion. Esto
permite crear un vinculo con los elementos de la biblioteca desde documentos de Flash Professional que importan simbolos mediante la funcién
de compartir en tiempo de ejecucion.

El panel Biblioteca (Ventana > Biblioteca) muestra una lista desplegable con los nombres de todos los elementos de la biblioteca, lo que permite
ver y organizar dichos elementos mientras trabaja. Un icono situado junto al nombre de cada elemento del panel Biblioteca indica el tipo de
archivo.

Nota: (Sélo Flash Professional CC y versiones posteriores) Arrastrar objetos desde el escenario al panel Biblioteca para convertirlos en un
simbolo ya no se acepta y dejara de estar operativo en Flash Professional CC.

Nota: (Solo Flash Professional CS6 y versiones anteriores) Arrastrar objetos al escenario entre dos documentos sin acoplar ya no se acepta y
dejara de funcionar en Flash Professional CC.

Apertura de una biblioteca en otro archivo Flash
1. Desde el documento de destino actual, seleccione Archivo > Importar > Abrir biblioteca externa.
2. Busque el archivo Flash Professional cuya biblioteca desea abrir y haga clic en Abrir.

La biblioteca del archivo seleccionado se abrird en el documento actual con el nombre del archivo en la parte superior del panel Biblioteca.
Para utilizar elementos de la biblioteca del archivo seleccionado en el documento actual, arrastre los elementos al panel Biblioteca del
documento o al escenario.

Cambio de tamafio del panel Biblioteca
+* Realice uno de los siguientes pasos:

« Arrastre la esquina inferior derecha del panel.
« Haga clic en el botén de estado ancho para ampliar el panel Biblioteca y que éste muestre todas las columnas.

» Haga clic en el botén de estado estrecho para reducir la anchura del panel Biblioteca.

Cambio del ancho de las columnas
%+ Coloque el puntero entre los encabezados de columna y arrastrelo para cambiar el tamafio.

Trabajo con carpetas en el panel Biblioteca

Puede utilizar carpetas para organizar los elementos del panel Biblioteca. Al crear un nuevo simbolo, éste se guarda en la carpeta seleccionada.
Si no hay ninguna carpeta seleccionada, el simbolo se guardara en la raiz de la biblioteca.

Creacién de una carpeta
% Haga clic en el botdn Nueva carpeta [ situado en la parte inferior del panel Biblioteca.

Apertura o cierre de una carpeta
+* Haga doble clic en la carpeta o seleccione la carpeta y elija Expandir carpeta o Contraer carpeta en el ment Panel del panel Biblioteca.



Apertura o cierre de todas las carpetas
+* Seleccione Expandir todas las carpetas o Contraer todas las carpetas en el menud Panel del panel Biblioteca.

Desplazamiento de un elemento de una carpeta a otra
%+ Arrastre el elemento desde una carpeta hasta otra.

Si en la nueva ubicacion ya hay un elemento con el mismo nombre, Flash Professional le solicitara que reemplace el elemento que se ha movido.

Ordenacion de los elementos del panel Biblioteca

Las columnas del panel Biblioteca muestran el nombre de un elemento, su tipo, el nimero de veces que se utiliza en el archivo, su estado e
identificador de vinculacion (si el elemento esta asociado con una biblioteca compartida o se ha exportado para ActionScript) y la fecha en la que
se modifico por Ultima vez.

Puede ordenar los elementos del panel Biblioteca de manera alfanumérica por cualquier columna. Los elementos se ordenan en carpetas.

% Haga clic en el encabezado de una columna para clasificar los elementos por esa columna. Haga clic en el botén del triangulo situado a la
derecha de los encabezados de columna para invertir el orden de clasificacion.

(No se usa en Flash Professional CC) Trabajo con bibliotecas comunes
Puede utilizar las bibliotecas comunes de muestra que incluye Flash Professional para afiadir botones o sonidos a los documentos. También
puede crear bibliotecas comunes personalizadas para utilizarlas con cualquier documento que cree.

Utilizacién de un elemento de una biblioteca comin en un documento
1. Seleccione Ventana > Bibliotecas comunes y seleccione una biblioteca del submenu.

2. Arrastre un elemento de la biblioteca comun a la biblioteca del documento actual.

Creacion de una biblioteca comun para la aplicacion SWF
1. Cree un archivo Flash Professional con una biblioteca que contenga los simbolos que se van a incluir en la biblioteca comun.
2. Coloque el archivo Flash Professional en la carpeta Libraries del nivel de usuario en el disco duro.

* En Windows® XP, la ruta es C:\Documents and Settings\nombre de usuario\Configuracién local\Application Data\Adobe\Flash CS5\
idioma\Configuration\Libraries\.

+ En Windows® Vista®, la ruta es C:\Users\nombre de usuario\Configuracion local\Application Data\Adobe\Flash
CSh5\idioma\Configuration\Libraries\.

 En Mac OS, laruta es Disco duro/Usuarios/ nombre de usuario /Library/Application Support/Adobe/Flash CS5/ idioma
/Configuration/Libraries/.

Conflictos entre elementos de biblioteca
Si importa o copia un elemento de una biblioteca en un documento que ya contiene otro elemento con el mismo nombre, elija si desea sustituir el
elemento existente por el nuevo. Esta opcién se encuentra disponible con todos los métodos de importacion o copia de elementos de bibliotecas.

El cuadro de dialogo Solucionar conflicto de biblioteca aparece cuando se intenta colocar elementos que entran en conflicto con elementos
existentes del documento. Los conflictos se producen al copiar un elemento de un documento de origen que ya existe en el documento de destino
cuando los elementos tienen fechas de modificacién distintas. Para evitar que se produzcan conflictos de nombres, organice los elementos en
carpetas en la biblioteca del documento. El cuadro de didlogo también aparece al pegar un simbolo o un componente en el escenario del
documento si ya tiene una copia del simbolo o componente con una fecha de modificacién distinta a la del simbolo o componente que pega.

Si opta por no sustituir los elementos existentes, Flash Professional intenta utilizar el elemento existente en lugar del que esta pegando y que
provoca el conflicto. Por ejemplo, si copia un simbolo llamado Simbolo 1 y pega la copia en el escenario de un documento que ya contiene un
simbolo llamado Simbolo 1, Flash Professional crea una instancia del Simbolo 1 existente.

Si opta por sustituir los elementos existentes, Flash Professional sustituye éstos (y todas sus instancias) por los nuevos elementos con el mismo
nombre. Si cancela la operaciéon de importaciéon o copia, esta operacion se cancela para todos los elementos (no sélo para los que producen
conflictos en el documento de destino).

Los elementos de bibliotecas sélo se pueden sustituir por elementos del mismo tipo. Es decir, no puede sustituir un sonido llamado Prueba por un
mapa de bits llamado Prueba. En casos como éste, los nuevos elementos se afiaden a la biblioteca con la palabra Copia adjuntada al nombre.

Nota: la sustitucion de elementos de bibliotecas con este método no se puede deshacer. Guarde una copia de seguridad del archivo FLA antes
de realizar operaciones de pegado complejas que se resuelven sustituyendo los elementos de la biblioteca que producen conflictos.

Si el cuadro de didlogo Solucionar conflicto de biblioteca aparece al importar o copiar elementos de bibliotecas en un documento, solucione los
conflictos de nombres.

Solucién de conflictos de denominacién entre elementos de bibliotecas
% Realice una de las acciones siguientes en el cuadro de didlogo Solucionar conflicto de biblioteca:



Para conservar los elementos existentes en el documento de destino, haga clic en No reemplazar elementos ya existentes.

« Para sustituir los elementos existentes y sus instancias por los nuevos elementos con el mismo nombre, haga clic en Reemplazar elementos
ya existentes.

Volver al principio

Trabajo con elementos de biblioteca

Al seleccionar un elemento del panel Biblioteca, aparecera una vista previa en miniatura del elemento en la parte superior del panel. Si el
elemento seleccionado esta animado o es un archivo de sonido, puede utilizar el botén Reproducir de la ventana de vista previa de la biblioteca o
el controlador para previsualizar el elemento.

Utilizacion de un elemento de biblioteca en el documento actual
+* Arrastre el elemento del panel Biblioteca al escenario.
El elemento se afiadira a la capa actual.

Conversién de un objeto del escenario en un simbolo de la biblioteca
“ Seleccione el objeto en el escenario, haga clic con el botén derecho y elija Convertir en simbolo.

Utilizacion de un elemento de la biblioteca del documento actual en otro documento
% Arrastre el elemento del panel Biblioteca o el escenario al panel Biblioteca o al escenario de otro documento.

Copia de elementos de biblioteca de otro documento

Seleccione el documento que contiene dichos elementos.

Seleccione los elementos en el panel Biblioteca.

Seleccione Edicion > Copiar.

Seleccione el documento en el que desea copiar los elementos de biblioteca.
Seleccione el panel Biblioteca de dicho documento.

S e o

Seleccione Edicion > Pegar.

Edicion de un elemento de biblioteca
1. Seleccione el elemento en el panel Biblioteca.

2. Seleccione una de las siguientes opciones del ment Panel del panel Biblioteca:
« Para editar un elemento en Flash Professional, seleccione Editar.
« Para editar un elemento en otra aplicacion, seleccione Editar con y elija una aplicacion externa.

Nota: al iniciar un editor externo compatible, Flash Professional abre el documento importado original.

Cambio del nombre de un elemento de biblioteca
Al cambiar el nombre de un elemento de la biblioteca de un archivo importado, no cambia su nombre de archivo.

1. Realice uno de los siguientes pasos:
» Haga doble clic en el nombre del elemento.
» Seleccione el elemento y elija Cambiar nombre en el mend Panel del panel Biblioteca.

« Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en el elemento y seleccione Cambiar
nombre en el menu contextual.

2. Escriba el nuevo nombre en el cuadro de texto.

Eliminacién de un elemento de biblioteca
Cuando elimine un elemento de la biblioteca, también se eliminaran todas las instancias o apariciones del mismo en el documento.

% Seleccione el elemento y haga clic en el icono de la papelera situado en la parte inferior del panel Biblioteca.

Localizacién de elementos de biblioteca no utilizados
Para organizar el documento, puede buscar los elementos de biblioteca no utilizados y eliminarlos.

Nota: no es necesario eliminar los elementos de biblioteca no utilizados para reducir el tamafio de archivo de un documento de Flash
Professional, puesto que estos elementos no se incluyen en el archivo SWF. No obstante, los elementos vinculados para exportar se incluyen en
el archivo SWF.

#* Realice uno de los siguientes pasos:

« Seleccione los elementos no utilizados en el mend Panel del panel Biblioteca.



« Ordene los elementos de biblioteca por la columna Numero de usos, que indica si un elemento se utiliza.

Actualizacion de archivos importados en la biblioteca

Si utiliza un editor externo para modificar archivos que ha importado a Flash Professional, como imagenes de mapa de bits o archivos de sonido,
puede actualizar los archivos en Flash Professional sin tener que volver a importarlos. También puede actualizar simbolos importados de
documentos de Flash Professional externos. Al actualizar un archivo importado, su contenido se sustituye por el del archivo externo.

1. Seleccione el archivo importado en el panel Biblioteca.
2. Seleccione Actualizar en el ment Panel del panel Biblioteca.

Copia de elementos de bibliotecas de un documento a otro

Puede copiar de diversas maneras los activos de la biblioteca desde un documento de origen a uno de destino. También puede compartir los
simbolos entre varios documentos como elementos de bibliotecas compartidas durante la edicién o en tiempo de ejecucion.

Si intenta copiar elementos que tienen el mismo nombre que otros ya existentes en el documento de destino, en el cuadro de dialogo Solucionar
conflictos de biblioteca puede elegir si desea sobrescribir los elementos existentes o conservarlos y afiadir los nuevos con otros nombres. Puede
organizar los elementos de las bibliotecas en carpetas para minimizar los conflictos de nombres al copiar elementos de un documento a otro.
Copia de un elemento de una biblioteca con Copiar y Pegar

1. Seleccione el elemento en el escenario del documento de origen.

2. Seleccione Edicién > Copiar.

3. Active el documento de destino.

4

. Para pegar el elemento en el centro del area de trabajo visible, coloque el puntero en el escenario y seleccione Edicién > Pegar en el
centro. Para colocar el elemento en la misma ubicacion en la que se encontraba en el documento de origen, seleccione Edicién > Pegar en
contexto.

Copia de un elemento de biblioteca arrastrandolo
#* Con el documento de destino abierto, seleccione el elemento en el panel Biblioteca en el documento de origen y arrastrelo hasta el panel
Biblioteca en el documento de destino.
Copia de un elemento de biblioteca abriendo la biblioteca del documento de origen en el documento de destino
1. Con el documento de destino activo, seleccione Archivo > Importar > Abrir biblioteca externa.
2. Seleccione el documento de origen y haga clic en Abrir.
3. Arrastre un elemento de la biblioteca del documento de origen al escenario o a la biblioteca del documento de destino.

Mas temas de ayuda
Creacioén de botones
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Trabajo con Text Layout Framework (TLF)

Texto TLF

Trabajo con estilos de caracteres
Trabajo con estilos de parrafo
Propiedades del contenedor y del flujo
Texto asiatico y de derecha a izquierda

Nota: (Sélo Flash Professional CC) Text Layout Framework ya no se usa y dejara de estar disponible en Flash Professional CC. Si se abre en
Flash Pro CC un archivo FLA con texto TLF previamente guardado con una version anterior de Flash Professional, el texto TLF se convierte a
texto clasico. Para obtener mas informacion, consulte este articulo.

Al comenzar en Flash Professional CS5, se puede afiadir texto a un archivo FLA utilizando un nuevo motor de texto denominado Text Layout
Framework (TLF). TLF admite un conjunto mas amplio de funciones de disefio de texto enriquecido y un control preciso de los atributos de texto.
El texto TLF permite un mayor control del texto que el motor de texto anterior, ahora denominado texto clasico.

El texto TLF ofrece las siguientes mejoras respecto al texto clasico:

Texto TLF

Tipografia con calidad de impresion.

Estilos de caracteres adicionales, entre los que se incluyen interlineado, ligaduras, color de resaltado, subrayado, tachado, mayusculas y
minudsculas, caja de digitos, etc.

Estilos de parrafo adicionales, entre los que se incluyen compatibilidad con varias columnas con anchura del medianil, opciones de
justificacion de dltima linea, margenes, sangrias, espaciado entre parrafos y valores de relleno de contenedor.

Control de atributos de texto asiatico adicionales, entre los que se incluyen Tate Chu Yoko, Mojikumi, Tipo Kinsoku Shori y modelo de
interlineado.

Se pueden aplicar atributos, tales como Rotacion 3D, Efectos de color y Modos de mezcla al texto TLF sin situarlo en un simbolo de clip de
pelicula.

El texto puede se puede extender en varios contenedores de texto. Estos contenedores se denominan contenedores de texto enlazado o
vinculado.

La capacidad para crear texto de derecha a izquierda para los scripts en arabe y hebreo.

Compatibilidad para texto bidireccional, donde el texto de derecha a izquierda puede contener elementos de texto de izquierda a derecha.
Esto es importante para incorporar palabras en inglés o numerales en arabe en texto arabe y hebreo, por ejemplo.

Volver al principio

Antes de comenzar
Cuando se crea texto, es importante comprender los siguientes conceptos de trabajo con texto en Flash:

El texto TLF es el tipo de texto predeterminado en Flash Professional CS5. En Flash Pro CS5.5, el proceso predeterminado es Trabajo con
texto clasico.

Existen 2 tipos de contenedores de texto TLF, texto de puntos y texto de area. El tamafio del contenedor de texto de puntos depende
Unicamente del texto que contenga. El tamafio del contenedor de texto de area es independiente de la cantidad de texto que contenga. El
texto de puntos es el predeterminado. Para cambiar un contenedor de texto de puntos a un texto de area, cambielo de tamafio con la
herramienta de seleccién o haga doble clic en el pequefio circulo en la esquina inferior derecha del recuadro de delimitacion del contenedor.

El texto TLF requiere que se especifique ActionScript 3.0 y Flash Player 10 o posterior en la configuracion de publicacion del archivo FLA.
Para obtener mas informacioén, consulte Configuracién de publicacién (CS5).

Cuando se utiliza TLF, el inspector de propiedades tiene tres modos de visualizacion en funcién del tipo actual de seleccion de texto:

+ Modo de herramienta Texto; si se ha seleccionado la herramienta Texto en el panel Herramientas y no hay texto seleccionado en el
documento de Flash.

+« Modo de objeto de texto; si se selecciona un blogue completo de texto en el escenario.
* Modo de edicion de texto; si se esta editando un bloque de texto.

Puede crear tres tipos de bloque de texto con texto TLF, segun quiera que se comporte el texto en tiempo de ejecucion:
« Solo lectura: cuando se publica como archivo SWF, el texto no se puede seleccionar ni editar.

« Seleccionable: cuando se publica como archivo SWF, el texto se puede seleccionar y copiar en el portapapeles, pero no se puede editar.
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Es la configuraciéon predeterminada en texto TLF.
« Editable: cuando se publica como archivo SWF, el texto se puede seleccionar y editar.

« Al contrario de lo que sucede con el texto clasico, el texto TLF no admite fuentes PostScript Type 1. TLF Unicamente admite fuentes
OpenType y TrueType. Cuando se trabaja con texto TLF, las fuentes PostScript no estan disponible en el mend Texto > Fuente. Se debe
tener en cuenta que si se aplica una fuente PostScript Type 1 a un objeto de texto TLF utilizando uno de los deméas menus de fuente, Flash
sustituye la fuente del dispositivo _sans. Cuando se trabaja con texto clasico, todas las fuentes PostScript instaladas estaran disponibles en
los menus de fuentes.

« El texto TLF requiere una biblioteca de ActionScript especifica que esté disponible en Flash Player en tiempo de ejecucion. Si esta
biblioteca no esta presente en el equipo de reproduccion, Flash Player la descarga automaticamente. Para obtener mas informacion sobre la
biblioteca, consulte Publicacion de archivos SWF con texto TLF.

« El texto TLF no se puede utilizar como méascara de capa en tiempo de creacion. Para crear una mascara con texto, cree la mascara con
ActionScript 3.0 o utilice texto clasico para la mascara. Consulte Enmascarar objetos de visualizacion en la Guia del desarrollador de
ActionScript 3.0.

» La configuracion de suavizado para texto TLF no se refleja en el escenario hasta que no se exporta el archivo de Flash como archivo SWF.
Para ver el efecto de la configuracion de suavizado, utilice el comando Control > Probar o Archivo > Publicar.

« Para usar hojas de estilos en cascada (CSS), utilice ActionScript para aplicar una hoja de estilos. Para obtener mas informacién, consulte
Aplicacion de hojas de estilos en cascada en la Guia del desarrollador de ActionScript 3.0.

o TLF incluye muchas API de ActionScript para crear y manipular flujos de texto en tiempo de ejecucion. Estas API permiten activad funciones
adicionales, como la decoracion del texto, imagenes en linea, la posibilidad de leer lenguajes HTML y TLFMarkup, y otras muy Utiles para la
creacion de contenido dinamico.

Tutoriales y videos
e Video: TLF in Flash Professional CS5.5 (4:33, en inglés; Adobe TV)
e Video: CSS stylsheets with TLF text (8:12, Adobe TV) (Hojas de estilos CSS con texto TLF, en inglés)

Conversién entre texto TLF y clasico

Cuando se convierte un objeto de texto de un motor de texto a otro, Flash conserva la mayor parte del formato. Sin embargo, debido a que los
motores de texto son diferentes en sus capacidades, parte del formato puede ser ligeramente distinto, incluyendo el espaciado entre caracteres y
el interlineado. Examine el texto con cuidado y vuelva a aplicar cualquier configuracion que se haya perdido o modificado.

Si es necesario convertir el texto de clasico a TLF, inténtelo s6lo una vez en lugar de realizar la conversién varias veces. Sucede lo mismo al
convertir texto TLF a texto clasico.

Al realizar la conversién entre texto TLF y clasico, Flash convierte los tipos de texto de la siguiente manera:
e TLF solo lectura > Clasico estatico
o TLF seleccionable > Clasico estatico

« TLF editable > Entrada clasica

Publicacién de archivos SWF con texto TLF

Para que el funcionamiento sea correcto, todos los objetos de texto TLF se basan en una biblioteca TLF de ActionScript especifica, también
denominada Biblioteca compartida en tiempo de ejecucién o RSL. Como la biblioteca es independiente del archivo SWF publicado, el tamafio del
archivo SWF se minimiza. Durante la edicion, Flash Professional proporciona la biblioteca. En tiempo de ejecucién, una vez cargado el archivo
SWF publicado a un servidor web, la biblioteca se suministra de los modos siguientes:

1. Ordenador local. Flash Player busca una copia de la biblioteca en el equipo local en el que se esta reproduciendo. Si el archivo SWF no es
el primero en utilizar el texto TLF en el equipo, éste ya dispone de una copia local de la biblioteca en su caché de Flash Player. Cuando se
haya hecho uso extendido de texto TLF en Internet durante algun tiempo, la mayoria de los equipos dispondran de una copia local en los
archivos de biblioteca. No obstante, los usuarios finales de Flash Player pueden desactivar esta funciéon en sus equipos.

2. Sitio web de Adobe. Si no dispone de ninguna copia local disponible, Flash Player consultara con los servidores de Adobe para obtener una
copia de la biblioteca. Sélo es necesario descargar la biblioteca una vez por equipo. Posteriormente, todos los archivos SWF que se
reproduzcan en el mismo ordenador utilizarén la copia de la biblioteca descargada previamente.

3. En el servidor Web. Si por cualquier motivo no estan disponibles los servidores de Adobe, Flash Player buscara la biblioteca en el directorio
de servidores web en el que reside el archivo SWF. Para disponer de este nivel adicional de copia de seguridad, debe cargar manualmente
el archivo de biblioteca al servidor web junto con su archivo SWF. También puede especificar una ruta alternativa para la biblioteca en el
servidor y permitir asi que distintos archivos SWF en diversas ubicaciones puedan sefialar a una sola instancia de la biblioteca. A
continuacion encontrara mas informacion sobre estos archivos de activos.

Al publicar un archivo SWF que utilice texto TLF, Flash Professional crea un archivo adicional denominado textLayout X.X.X.XXX.swz (las x se
sustituyen por el numero de version) junto al archivo SWF. Opcionalmente se puede seleccionar cargar este archivo en el servidor web junto con
el archivo SWF. Esto se permite para el caso poco probable de los que servidores de Adobe no estén disponibles por algin motivo.


http://help.adobe.com/es_ES/as3/dev/WS5b3ccc516d4fbf351e63e3d118a9b90204-7e0b.html
http://help.adobe.com/es_ES/as3/dev/WS8d7bb3e8da6fb92f-20050207122bd5f80cb-7ff3.html
http://tv.adobe.com/watch/cs-55-web-premium-feature-tour-/flash-professional-cs55-tlf-in-flash-professional-cs55/
http://tv.adobe.com/watch/adc-presents/css-style-sheets-with-tlf-text/

También puede evitar la necesidad de que Flash Player lleve a cabo una descarga independiente de los activos TLF compilandolos en su archivo
SWF. Puede hacerlo desde la configuracion de ActionScript del archivo FLA. Sin embargo, debe recordar que estos activos aumentan
considerablemente el tamafio del archivo SWF publicado y sélo deben incluirse si descargarlos no supone ningln problema. Esta funcién también
puede resultar Gtil cuando los servidores de Adobe no estén disponibles, por ejemplo, cuando se implementan archivos SWF en redes cerradas o
privadas que impidan el acceso a direcciones URL externas.

Para compilar los activos TLF de ActionScript en los archivos SWF publicados:
1. Seleccione Archivo > Configuraciéon de publicacion.
2. Haga clic en la ficha Flash.
3. Haga clic en el botén Configuracion situado junto al menu Script.
4. Haga clic en la ficha Ruta de biblioteca.
5. Seleccione Combinado en cédigo en el menu Vinculacion predeterminada.
A continuacion se incluyen recomendaciones para administrar la biblioteca TLF para los diferentes escenarios de implementacion.
« Archivos SWF basados en web: utilice el comportamiento predeterminado para que Flash Player pueda descargar la RSL, si es necesario.

« Archivos SWF basados en AIR: Compile la RSL en el archivo SWF. De este modo, la funcionalidad de la aplicacion de AIR no se vera
comprometida mientras esté sin conexion.

« Archivos SWF basados en iPhone: no se recomienda el uso de TLF en iPhone por motivos de rendimiento. Si lo hace, compile el codigo
TLF en el archivo SWF, ya que el dispositivo iPhone no puede cargar bibliotecas RSL.

Nota: para obtener mas informacion sobre el modo de funcionamiento de la caché de Flash Player, consulte Improving Flex application
performance using the Flash Player cache (Mejora del rendimiento de aplicaciones de Flex utilizando la caché de Flash Player; en inglés). El
articulo se centra en Flash Builder, pero toda la informacion sobre la caché de Flash Player también se aplica a Flash Professional.

Si los activos TLF de ActionScript no estan incorporados ni disponibles en el equipo de reproduccion local, puede haber un ligero retraso en la
reproduccion de SWF mientras Flash Player descarga los activos. Se puede seleccionar el tipo de SWF precargador que muestra Flash Player
durante la descarga de los activos. El precargador se selecciona estableciendo el método precargador en la configuracion de ActionScript 3.0.

Para establecer el método precargador:
1. Seleccione Archivo > Configuracién de publicacion.
2. En la ficha Flash, haga clic en el botén Configuraciéon de ActionScript 3.0.

3. En cuadro de didlogo Configuracion avanzada de ActionScript 3.0, seleccione un método en el mend Método precargador. Las opciones
disponibles son:

» SWF precargador: opcion predeterminada. Flash incorpora un pequefio archivo SWF precargador dentro del archivo SWF publicado.
Este precargador muestra una barra de progreso mientras se cargan los activos.

« Bucle de precarga personalizado: utilice esta opcion si desea utilizar un archivo SWF precargador propio.
La configuraci