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	Presentació





APRENDRE FLASH AMB 100 EXERCICIS pràctics

100 exercicis pràctics resolts que conformen un recorregut per les principals funcions del programa. Si bé és impossible recollir en les pàgines d’aquest llibre totes les prestacions de Flash CS5, hem escollit les més interessants i utilitzades. Un vegada realitzats a consciència els 100 exercicis que componen aquest manual, el lector serà capaç d’utilitzar amb soltesa el programa i dur a terme la creació de pel·lícules i animacions amb imatges, so i vídeo, tant en l’àmbit professional com al particular.

LA FORMA D’APRENDRE

La nostra experiència en l’àmbit de l’ensenyament ens ha portat a dissenyar aquest tipus de manual, on cadascuna de les funcions s’exercita mitjançant la realització d’un exercici pràctic. Aquest exercici es troba explicat pas a pas i pulsació a pulsació, a fi de no deixar cap dubte en el seu procés d’execució. A més a més, l’hem il·lustrat amb imatges descriptives dels passos més importants o dels resultats que haurien d’obtenir-se i amb requadres IMPORTANT que ofereixen informació complementària sobre els temes tractats en els exercicis.

Gràcies a aquest sistema es garanteix que un cop realitzats els 100 exercicis que componen el manual, l’usuari serà capaç de treballar còmodament amb les eines de Flash CS5 i treure el màxim partit de les seves múltiples prestacions.

ELS ARXIUS NECESSARIS

En cas que desitgi utilitzar els arxius d’exemple d’aquest llibre pot descarregar-los des de la zona de descàrregues de la pàgina de Marcombo (www.marcombo.com) i des de la pàgina específica d’aquest llibre.

A QUI VA DIRIGIT EL MANUAL

Si s’inicia vostè a la pràctica i el treball amb Flash, trobarà en aquestes pàgines un complet recorregut per les seves principals funcions. Però si és vostè un expert en el programa, li resultarà també molt útil per consultar determinats aspectes més avançats o repassar funcions específiques que podrà localitzar en l’índex.

Cada exercici està tractat de forma independent, per la qual cosa no cal que els realitzi per ordre (encara que així s’ho recomanem, ja que hem intentat agrupar aquells exercicis amb temàtica comuna). D’aquesta manera, si necessita realitzar una consulta puntual, podrà dirigir-se a l’exercici en què es tracta el tema i dur-lo a terme sobre el seu propi document de Flash.

FLASH CS5

Encara que a primera vista la creació i edició de pel·lícules i animacions pugui semblar complicada i només a l’abast de professionals i experts, la realitat és que amb programes com a Flash qualsevol persona amb un mínim de coneixements d’informàtica pot arribar a aconseguir impensables creacions.

Flash CS5, propietat de Adobe Systems, proposa una interfície intuïtiva i gràfica, amb panells i paletes d’eines i funcions que faciliten en gran manera el treball a l’usuari. L’ús de codi es reserva, així, als experts, permetent la utilització del programa a qualsevol ànima creativa.

Són poques les novetats que presenta la versió CS5 de Flash, encara que han fet que el programa sigui més manejable i intuïtiu Amb millores a les eines Deco i Huesos podrà millorar les seves animacions. A més a més, amb el nou motor de text, Text Layout Framework, podrà treballar el text igual que podria fer-ho en un programa d’edició o maquetació





	Com funcionen els llibres “Aprendre …”
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	001
	La interfície del nou Flash CS5





EN ACCEDIR PER PRIMERA VEGADA A ADOBE FLASH CS5 veiem una disposició dels elements similar a la versió CS4, que és molt més elegant i flexible que a versions anteriors de l’aplicació. Una de les primeres coses que criden l’atenció és la nova finestra d’arrencada, molt més sofisticada que el senzill rectangle de versions anteriors.
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IMPORTANT

El bloc de la pantalla de benvinguda Abrir un elemento reciente, possibilita l’obertura dels arxius amb els quals s’ha treballat anteriorment. Crear nuevo ofereix una llista de tipus de document que pot seleccionar per obrir un nou arxiu ràpidament. Crear con plantilla exposa les plantilles utilitzades amb major freqüència per crear nous documents i possibilita la selecció de les plantilles agrupades en categories. Finalment, Ampliar enllaça amb Flash Exchange per a la descàrrega d’aplicacions i informació complementàries.

[image: ]




	En obrir l’aplicació es mostra a la seva part central una pantalla de benvinguda les opcions de la qual s’agrupen en quatre blocs. [image: ] Faci clic a la casella de verificació de l’opció No volver a mostrarlo i, al quadre informatiu que apareix, polsi el botó Aceptar.
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Sota l’escenari es troben la Línia de temps, que permet organitzar i controlar el contingut d’un document, i el nou Editor de moviment.





	Per generar un document en blanc i abandonar definitivament la pantalla de benvinguda, en la categoria Crear nuevo polsi sobre l’enllaç Action Script 3.0. [image: ]
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	Aquest és l’aspecte que presenta Flash CS5 en crear un document en blanc. [image: ] La interfície d’usuari és molt similar a la de la versió CS4 encara que pot ser adaptada a les necessitats de cada usuari. Faci clic sobre el botó de fletxa del menú d’elecció de l’espai de treball, on per defecte apareix Conceptos básicos i seleccioni l’opció Clásico. [image: ]
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	Torni a activar la vista Conceptos básicos, que és com treballarem i procedirem a conèixer els distints espais de l’àrea de treball.

	Al centre de la pantalla trobem una àrea en blanc on crearem la nova escena. Faci doble clic sobre el número 100% que es troba a la part superior esquerra de l’escena i introdueixi el valor 150 per augmentar el zoom. [image: ]
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	A la part inferior de la pantalla trobarà la Línia de temps, amb la que treballarem en el següent exercici. A la dreta hi ha diversos panells. En primer lloc trobem un primer panell plegat on s’amaguen diverses de les finestres més útils del programa. Faci clic sobre botó Expandir paneles per comprovar el seu contingut i torni a contreure-ho. [image: ]
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	A continuació trobem el panell Propiedades que s’anirà actualitzant segons l’element que tinguem seleccionat. Faci clic sobre la pestanya Biblioteca per veure el seu contingut.

	Com ha pogut comprovar actualment es troba buit. Torni a activar la pestanya Propiedades i fixi’s en l’últim panell que es troba a la dreta. Es tracta de la barra d’eines. En aquesta barra trobarem totes les eines de dibuix i edició necessàries per crear les nostres creacions. [image: ]
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Totes les barres i finestres poden tancar-se o resituar-se a altres zones de la interfície segons convingui.
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IMPORTANT

El botó Conceptos básicos de la nova Barra de títol del programa permet canviar amb un sol clic l’espai de treball, podent triar entre Animador, Clásico, Depurar, Diseñador i Desarrollador, segons el tipus de treball que s’estigui duent a terme.
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	002
	La Línia de temps





LA LÍNIA DE TEMPS ÉS EL PANELL PRINCIPAL de l’aplicació: gràcies a ella Flash és un potent programari capaç de generar animacions vistoses. El seu funcionament és similar al d’un editor de vídeo a partir del qual es poden incloure i encadenar les imatges i els sons.
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IMPORTANT

La Línia de temps es troba subdividida en dues àrees. A la part esquerra es mostren totes les capes de que consta el document. Les capes són com diverses bandes de pel·lícula col·locades unes sobre les altres, cadascuna de les quals conté una imatge diferent que apareix en l‘Escenari. A la dreta del panell es visualitzen els fotogrames que componen l’animació. Els documents, igual que els llargmetratges, divideixen el seu contingut en fotogrames, d’aquesta manera es justifica la seva denominació de pel·lícules.
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	Per observar correctament el funcionament de la Línia de temps, treballarem amb una animació senzilla que consta de tres capes, representades a la zona esquerra de la Línia de temps. Descarregui de la nostra web l’arxiu Animació.fla i obri-ho amb Flash CS5. Cada capa disposa de la seva pròpia línia de fotogrames, a la part dreta del panell. [image: ] Faci clic al punt situat just sota de la icona que representa un ull, dins la Capa 1. [image: ]
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L’encapçalat de la Línia de temps, de color gris i situat a la part superior de la secció dreta del panell, indica els nombres de fotograma.





	Amb aquesta acció, s’ha ocultat el contingut de la Capa 1, en aquest cas una imatge de fons, que ja no és visible a l’Escenari. [image: ]Faci clic al punt situat just sota de la icona que representa un ull, dins la Capa 3.


	El dibuix de la muntanya s’oculta i només queda visible la Capa 2, que conté l’animació. Faci clic a la casella número 6 de la línia de fotogrames de la Capa 2,[image: ] just on es troba el segon dels quatre cercles que s’han distribuït per aquesta línia.
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	Acaba de seleccionar el fotograma 6 de la Capa 2. [image: ] Si ara volgués modificar la posició del sol en aquest fotograma, podria fer-ho. Dirigeixi el punter al fotograma número 16 d’aquesta mateixa capa i faci clic sobre d’ell.
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	El sol ha canviat d’ubicació. [image: ] La distància existent entre la seva posició en el fotograma 6 i la seva posició en el fotograma 16 indica, en aquest cas, el recorregut que efectuarà l’objecte quan, en executar la pel·lícula, vagin passant aquests fotogrames. Serà millor veure la pel·lícula per entendre millor el funcionament de la Línia de temps. Desplegui el menú Ventana, polsi sobre l’opció Barras de herramientas i seleccioni la barra Controlador.[image: ]



[image: ] [image: ]
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Els botons del Controlador s’assemblen als d’un reproductor. El botó Reproduir, reprodueix l’animació de forma automàtica.





	Faci clic al botó Ir al primer fotograma, situat en la segona posició de la barra d’eines Controlador.[image: ]


	El capçal de la Línia de temps se situa al primer fotograma. En iniciar la reproducció de la pel·lícula, el cap lector avança mostrant el contingut dels diferents fotogrames. Polsi quatre vegades el botó Avanzar un fotograma, el cinquè de la barra Controlador, per avançar fins al fotograma número 5 i veure com actua l’animació. [image: ]
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	Tanqui la barra Controlador fent clic en el botó aspa de la seva Barra de títol.
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IMPORTANT

La Línia de temps disposa de diferents opcions de col·locació i visualització. Pot canviar la ubicació d’aquest element arrossegant-lo per la pantalla, mentre que per modificar la visualització disposa d’un menú d’opcions, accessible mitjançant la icona que apareix a l’extrem dret de la numeració de fotogrames d’aquest element.
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	003
	Adobe Bridge: l’explorador d’arxius





L’EXPLORADOR D’ARXIUS ADOBE BRIDGE és un avançat sistema de gestió d’arxius gràcies al qual l’usuari pot visualitzar, ordenar i modificar algunes de les característiques de les creacions disponibles.


[image: ]

IMPORTANT

Adobe Bridge, aplicació comuna a tots els programes que formen part de la suite Creative Studio, proporciona una completa informació de cada arxiu, com el nom i el format, les seves dimensions, la seva grandària i el tipus de color i permet organitzar, explorar, localitzar i veure en poc temps quin arxius necessita en el seu dia a dia en previsualitzacions gràfiques i en miniatures ampliables.
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	Per accedir a Adobe Bridge CS5, desplegui el menú Archivo, seleccioni l’opció Buscar en Bridge [image: ] i polsi el botó No perquè Bridge no iniciï sessió de forma predeterminada quan obri Flash.
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	Perquè vostè pugui realitzar sense problemes aquest exercici, utilitzarem la carpeta d’imatges de mostra que Windows proporciona per defecte amb el sistema operatiu. Faci clic a la icona de la carpeta Imágenes, [image: ] al panell Favoritos situat a l’esquerra de la finestra, i a continuació faci doble clic sobre la icona de la carpeta predeterminada Imágenes de muestra que apareix al panell Contenido.
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El principal avantatge que presenta Bridge és el fet de poder visualitzar les imatges disponibles i manipular-les abans d’importar-les definitivament a l’àrea de treball.





	Adobe Bridge mostra en miniatures les imatges que es troben a l’interior de la carpeta seleccionada. [image: ]La finestra està distribuïda principalment en tres parts. A l’esquerra, es troben el panell de carpetes i el de filtres, a la part central es visualitza el catàleg d’imatges i a la part dreta s’ubiquen els panells de vista prèvia i propietats de les imatges. Per visualitzar tota la seva informació, faci clic en l’imatge anomenada Desierto.[image: ]


[image: ]

[image: ]

És possible ampliar l’amplària del panell Metadatos arrossegant el seu marge esquerre i ocultar-ho mitjançant un doble clic.





	És possible canviar el mode de visualització de les imatges en el programa. En aquest aspecte, la nova versió del programa ofereix l’opció de veure les imatges com a diapositives en la nova barra d’eines. També té l’opció de mostrar les imatges amb tots els seus metadades a la part central del programa. Polsi sobre el botó Tira de diapositives per veure com canvia la interfície. [image: ]


[image: ]
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	El menú Vista també permet canviar la visualització de les imatges. Desplegui aquest menú i elegeixi l’opció Como detalles.


	Ara, al panell Contenido de la part inferior de la pantalla es mostra tota la informació de la imatge seleccionada. A la nova barra d’eines de Bridge és possible trobar extraordinaris comandaments com el que permet descarregar fotos des d’una càmera digital o enviar arxius a Internet o a PDF. El quadre de recerca també és una novetat en aquesta versió. Faci clic en aquest quadre, situat a l’extrem dret de la barra, escrigui la paraula tulips i polsi la tecla Retorn.[image: ]



[image: ] [image: ]
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	El programa realitza el rastreig a la carpeta actual i mostra la imatge trobada. [image: ] Per acabar, desplegui el menú Archivo i faci clic sobre el comandament Sortir per tornar a Flash.




[image: ]

IMPORTANT

És possible canviar a mode compacte la finestra del programa, de manera que pugui treballar alhora amb Bridge i amb Flash. Per a això, senzillament haurà de prémer la icona situada en l’extrem dret de la barra d’eines, a la dreta del quadre de recerca.
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	004
	Format vectorial i de mapa de bits





ELS ORDINADORS UTILITZEN DOS FORMATS per presentar els gràfics i il·lustracions: el format vectorial i el format de mapa de bits. Les imatges vectorials es defineixen matemàticament en forma de sèries de punts units per línies, mentre que els gràfics de mapa de bits estan formats per cents o milions de punts de diferents colors que se situen l’un al costat de l’altre: els píxels.


[image: ]

IMPORTANT

Les imatges vectorials no depenen de la resolució, és a dir, la seva presentació en pantalla dependrà de la qualitat del dispositiu que es posseeixi: quant millor sigui la impressora o el monitor, més qualitat tindrà la seva impressió o la seva presentació en pantalla. D’altra banda, els gràfics de mapa de bits, també denominats gràfics raster, els creen escáneres i càmeres digitals. L’ordinador ha de processar la informació de color de cadascun d’aquests punts abans de poder visualitzar la imatge en pantalla, de manera que aquesta triga més a carregar-se.

[image: ]




	Una forma és una imatge creada amb les eines de dibuix de Flash, que presenta, per tant, un format vectorial. Podem comprovar-ho al panell Propiedades del programa. Aquest panell, situat per defecte a la dreta de l’Escenari, presenta com a principal característica la seva sensibilitat al context: canvia el seu contingut adaptant-se a l’eina o l’element seleccionat. Seleccioni una forma en l’àrea de treball i observi el canvi en l’esmentat panell. [image: ]
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Les figures dibuixades amb Flash, també denominades formes, estan compostes de dos elements: traç i farcit.





	El panell ens informa que es tracta d’una forma, i activa part de les opcions d’edició de la mateixa. Ara suposem que disposem al mateix arxiu d’un mapa de bits. A l’exemple, el mapa de bits és la imatge de fons. Faci clic a la cantonada superior esquerra d’aquesta imatge per seleccionar-la. [image: ]
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Altre inconvenient que té la inclusió de mapes de bits és que augmenta, a causa de la gran quantitat d’informació de color que presenten, la grandària de les pel·lícules.





	La inclusió d’aquest tipus d’arxius d’imatge als documents de Flash presenta un inconvenient en augmentar el grau de visualització de la imatge, ja que aquesta perd definició. Per comprovar aquest fet canviarem el grau de visualització de l’Escenari, que per defecte es mostra a un 100%. Obri el menú Ver i polsi sobre l’opció Acercar.[image: ]



[image: ] [image: ]
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	A l’extrem dret de la Barra d’edició de l’arxiu, el quadre del control de zoom indica que el grau de visualització s’ha incrementat fins al 200%. [image: ] Obri novament el menú Ver i faci clic aquesta vegada sobre l’opció Aumentar y reducir.


	Es desplega un submenú que conté tots els modes de visualització predefinits pel programa. Seleccioni 800%.[image: ]



[image: ] [image: ]
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Encara que el grau d’augment màxim predefinit pel programa és de 800%, Flaix permet ampliar l’escenari fins al 2000% i reduir-ho fins a un 8%. Per a això, haurà d’introduir numèricament el grau de visualització al quadre destinat a tal objecte de la Barra d’edició.





	Aquest és el grau d’augment màxim predefinit pel programa. Amb el grau d’augment seleccionat ja podem apreciar que, mentre el dibuix de la muntanya continua mantenint un contorn suau, el mapa de bits de fons ha perdut part de la seva definició. [image: ] Per finalitzar aquesta pràctica, activarem una manera de visualització que canviï en funció de l’àrea destinada a l’Escenari en cada moment. Polsi el botó de fletxa del quadre que mostra el grau de visualització de l’arxiu en la Barra d’edició i seleccioni amb un clic l’opció Ajustar a ventana.
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IMPORTANT

Flash CS5 utilitza el format vectorial, però és capaç d’interpretar els mapes de bits; gràcies a això, és possible introduir fotografies (mapes de bits) a les animacions.
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	005
	Utilitzar plantilles





LES PLANTILLES SIMPLIFIQUEN LA CREACIÓ de documents nous, ja que eliminen moltes de les tasques necessàries per iniciar el treball. S’utilitzen d’una manera similar a les dels processadors de text i les aplicacions d’edició de pàgines Web, i presenten l’avantatge de preservar l’estat dels documents que funcionen a l’efecte.


[image: ]

IMPORTANT

Les plantilles de Flash CS5 presenten l’avantatge de preservar l’estat dels documents que funcionen a aquest efecte, ja que les plantilles no s’obren mostrant-se en pantalla, sinó que el programa crea un document nou amb les seves mateixes característiques, evitant d’aquesta manera que el document original pugui ser modificat.

[image: ]




	En aquesta lliçó veurem el funcionament de les plantilles de Flash CS5. Ho iniciarem emmagatzemant un document amb aquest format per a, posteriorment, crear un document nou a partir de la plantilla creada. Obri el menú Archivo i premi sobre l’opció Guardar como plantilla [image: ] i premi Guardar plantilla al quadre d’advertència que s’obre. [image: ]



[image: ] [image: ]
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	Al quadre de text Nombre escrigui la paraula paisatge, elegeixi una categoria o creï una nova, premi el botó Guardar [image: ] i al quadre sobre la compatibilitat amb Flash, premi també el botó Guardar.[image: ]
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	La funció de les plantilles és la de generar documents nous que siguin un duplicat d’aquestes, però que evitin la seva pèrdua accidental, possibilitant el seu ús repetit. Tanqui la plantilla acabada de crear polsant el botó d’aspa de la seva pestanya.

	Desplegui el menú Archivo i premi sobre l’opció Nuevo.[image: ]



[image: ] [image: ]
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	La finestra s’obre mostrant activa per defecte l’opció de creació d’un document en blanc. Sota aquesta, es llisten els diversos tipus de documents que es poden generar amb el programa, alguns exclusivament amb aquesta versió professional. Faci clic a la pestanya Plantillas.[image: ]


	Faci clic sobre el nom de l’única categoria predeterminada, Presentación, per veure quin tipus de documents conté i seleccioni amb un clic alguna de les plantilles existents.

	A la part de la dreta del quadre de diàleg es mostra una vista prèvia de la plantilla seleccionada i sota se situa, si n’hi ha, el text descriptiu. Flash agrupa per defecte les plantilles en funció del destí que se li va a donar a l’arxiu, un vegada estigui completat. Seleccioni la categoria Nueva, que hem creat anteriorment i, per iniciar la creació del nou document basat en aquesta plantilla, premi el botó Aceptar.[image: ]


[image: ]
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	S’obre un document nou, com testifica el seu nom a la pestanya de l’aplicació. [image: ] Ara ja podem editar-ho sense por a perdre la informació continguda en la plantilla a partir de la qual ha estat creat. Per finalitzar l’exercici, tanqui el document acabat de crear polsant el botó d’aspa de la seva pestanya.


[image: ]
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Per obrir una plantilla Flash com a document nou, pot triar entre seleccionar una de les trucades estàndard, incloses al programa, o ben una que hagi estat guardada prèviament, ja que també pot crear plantilles pròpies a partir dels seus documents.
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IMPORTANT

El programa guarda les plantilles a l’interior d’una carpeta anomenada Templates, que es troba entre les creades pel programa durant la instal·lació. Com succeeix amb la resta de les carpetes destinades a guardar els diferents aspectes de configuració del programa (grups de panells, eines, mètodes abreujats de teclat, etc.), la seva ubicació pot variar en funció de la versió del sistema operatiu utilitzat.
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	006
	El panell d’eines





EL PANELL EINES DE Flash conté els elements que li permeten crear les seves pròpies imatges. Aquest panell se situa per defecte al costat dret de l’àrea de treball i el seu aspecte i contingut és molt similar al de la resta d’aplicacions de disseny i retoc fotogràfic de la suite Adobe CS5.


[image: ]

IMPORTANT

El panell d‘eines, situat per defecte en la part dreta de l’àrea de treball, presenta un funcionament similar al de la resta de panells de l’aplicació, encara que no pot ser agrupat amb cap altre. Per contra, sí pot ser desacoblat de la seva situació predeterminada mitjançant el mètode d’arrossegament per encaixar-lo en el lateral dret de l’àrea de treball o col·locar-lo en el centre de la mateixa com a paleta flotant. També pot ocultar-lo i mostrar-lo des del menú Ventana o la combinació Ctrl+F2

[image: ]




	Creï un nou document. El panell Eines s’organitza en quatre seccions. En la primera d’elles se situen les eines de dibuix i selecció d’objectes. Per activar una eina n’hi ha prou amb polsar sobre la seva icona. Polsi sobre la icona de l’eina Rectángulo, situada en la novena posició en aquest panell. [image: ]
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	El panell Propiedades mostra en aquest cas les característiques relacionades amb el tipus de figures que permet dibuixar l’eina Rectángulo. Aquesta s’utilitza per crear rectangles i quadrats. Polsi en un punt del document i, sense soltar el botó del ratolí arrossegui en diagonal fins a dibuixar un rectangle. [image: ]
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L’eina Selección, que presenta com a icona el dibuix d’una fletxa negra, és la que es troba activa per defecte en el panell d’Eines.





	La segona secció del panell d’Eines està dedicada a les opcions de color. Per variar un d’aquests colors faci clic en la mostra de Color de farciment, situada sota un pot de pintura, i polsi sobre la mostra de color que més li agradi. [image: ]
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Les formes de Flash estan compostes per traç i farcit, per la qual cosa en la secció Colores del panell es mostren els tons corresponents seleccionats.





	El quadre Color de relleno del panell d’Eines pren el to seleccionat. Així mateix el panell de propietats presenta el color seleccionat al costat de la imatge d’un pot de pintura; aquest indica que la tonalitat seleccionada s’aplicarà a partir d’ara al farciment de les formes dibuixades amb l’eina Rectángulo. Polsi sobre la punta de fletxa d’aquesta eina i seleccioni l’opció Herramienta Óvalo.[image: ]
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Les puntes de fletxa de les eines indiquen que aquestes ofereixen alternatives





	Dibuixi un oval mitjançant la tècnica d’arrossegament, tal com ha fet per dibuixar el rectangle. [image: ]


	Aquesta vegada l’interior de la figura dibuixada presenta el color que hem seleccionat en la paleta com aplicable al farciment. Les opcions de creació d’objectes de la paleta no es limiten a les formes geomètriques, sinó que aquesta també permet altres opcions d’edició. Activi l’eina Texto amb un clic sobre la seva icona, que presenta una lletra T al panell Eines, faci clic en algun punt lliure de l’Escenari, escrigui el terme text de flash i polsi en un altre punt per confirmar-ho. [image: ]
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En la secció Ver del panell se situa l’eina Zoom, representada pel dibuix d’una lupa, que ofereix opcions de control del grau de visualització de l’Escenari. Per la seva banda, l’eina la icona de la qual mostra el dibuix d’una mà permet desplaçar els arxius mitjançant el mètode d’arrossegament. [image: ]
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Per introduir un text en el document una vegada seleccionada l’eina Texto n’hi ha prou amb prémer sobre l’Escenari i escriure. Des de la paleta de propietats podrà canviar el tipus, la grandària i el color de la lletra.
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IMPORTANT

El panell d’Eines es pot configurar de manera que mostri la disposició de comandos que més ens faciliti el treball amb els arxius. Per a això, cal dirigir-se al menú Edición de l’aplicació i seleccionar l’opció Personalizar panel de herramientas. Des del quadre de diàleg que s’obre podrà agregar, eliminar i canviar de posició qualsevol icona d’eina.
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	El farciment d’una forma





EN FLASH ES CONSIDEREN EL TRAÇ (la vora o silueta de la forma) i el farciment (el color que s’aplica a l’interior de les figures tancades) com a elements independents, malgrat que ambdós puguin ser creats al mateix temps. Per tant, no n’hi ha prou amb fer clic sobre un punt d’una forma de Flash per seleccionar, simultàniament, la vora i el farciment de la mateixa.


[image: ]

IMPORTANT

Les vores defineixen el contorn de la figura i són considerades pel programa com a línies, cada segment de les quals pot ser modificat independentment. Els traços poden ser transformats en farciments a través de les opcions de menú de l’aplicació, que presenta comandaments d’edició exclusius dels farciments, encara que no permet la seva conversió en traços.

[image: ]




	Per seleccionar el farciment d’una forma s’ha de polsar a l’interior de la mateixa. Amb l’eina Selección, la primera de la paleta d’eines, polsi sobre el farciment del rectangle dibuixat en l’exercici anterior. [image: ]
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	El primer quadre de color del panell Propiedades, que és el que afecta els traços, es desactiva, mostrant al seu interior una franja diagonal de color vermell. [image: ]Això indica que el traç de l’objecte seleccionat no té color. El menú Modificar presenta una sèrie de comandaments que són aplicables als farciments. Emprarem un d’ells sobre el farciment de l’oval. Faci clic al centre del farciment de l’el·lipse, de color blau. [image: ]
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El color de farciment d’una forma pot modificar-se des del seu panell Propiedades o bé, prèviament a la seva creació, des del panell d’Eines.





	Com en el cas del rectangle, queda seleccionat el farciment de la figura. El panell de propiedades ens indica també que aquest objecte no disposa de traç. Obri el menú Modificar i seleccioni l’opció Forma.


	El submenú ofereix dues opcions per a la transformació dels farciments. Seleccioni el comandaments Expandir relleno.[image: ]
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	Es visualitza el quadre de diàleg Expandir relleno, que permet redimensionar l’interior de les formes sense alterar la seva vora. El quadre Distancia disposa el nombre de píxels a què serà aplicada la modificació. Escrigui el valor 14, faci clic en el botó d’opció Hundir perquè les dimensions del farciment es redueixin i polsi en el botó Aceptar per aplicar els canvis.

	Per acabar l’exercici, modificarem el color de farciment de la forma seleccionada, operació que podem dur a terme des del panell Propiedades. Faci clic en la mostra de color vermell d’aquest panell. [image: ]
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	En la paleta de colors que apareix, polsi sobre la mostra que més li agradi per aplicar-la com a color al farciment de l’oval. [image: ]


	Per acabar aquest exercici, deseleccioni l’oval polsant a la zona grisa a la dreta de l’Escenari.




[image: ]

IMPORTANT

És possible seleccionar més d’un element alhora. Per aplicar en una única acció qualsevol propietat. Per a això, s’ha de fer clic sobre tots els elements mentre es manté premuda la tecla Majúscules. Per desfer una selecció sense necessitat de fer-ne una altra, es pot optar per utilitzar el comandament Anular todas las selecciones del menú Edición, per pressionar conjuntament les tecles Ctrl.+Alt.+Majúscules o per la simple pulsació en una zona lliure de l’àrea de treball amb l’eina Selección.
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	Ubicació i solapament de formes





EL COMPORTAMENT DE TRAÇOS I FARCIMENTS també difereix quan dues formes se situen una damunt d’una altra dins una mateixa capa, tant en el moment de ser dibuixada la segona com si aquesta última o part d’ella és reubicada.


[image: ]

IMPORTANT

En eliminar el farciment d’una forma, aquesta desapareix. Això és a causa que en les opcions de l’eina Rectángulo o similar està establert per defecte que les formes es creïn sense un color de traç. Si la forma tingués traç, aquest es conservaria en eliminar el seu farciment


[image: ]
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	L’eina Selecció pot ser utilitzada a mà alçada, és a dir, creant un marc rectangular mitjançant la tècnica d’arrossegament. Les formes, o part d’elles, que quedin dins aquest marc seran les seleccionades. Per seleccionar només part de l’oval, polsi fora d’aquest, a la seva dreta i, sense soltar el botó del ratolí, arrossegui fins a situar el punter al centre de la figura. [image: ]



[image: ] [image: ]
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L’eina Selección també possibilita la reubicació dels objectes seleccionats mitjançant la tècnica d’arrossegament. Però existeixen altres mètodes més precisos: prémer les tecles d’adreça del teclat mentre es manté premuda la tecla Majúscules i utilitzar els controls de coordenades del panell Propiedades o del panell Información.





	Ha quedat seleccionada únicament la porció de la figura que estava compresa dins el marc de selecció. [image: ]Ara aquesta selecció pot ser editada independentment. Obri el menú Ventana i polsi sobre el comandament Información.[image: ]
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	El panell Información mostra la grandària i la ubicació de l’objecte seleccionat, a més de proporcionar dades sobre la situació del punter i el color de les figures. Faci clic al camp AN (Amplària) del panell, introdueixi el valor 90 i polsi la tecla Retorn. [image: ] (Tots els valors proposats dependran de les dimensions i la posició de les seves figures.)
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El quadre X del panell reflecteix la posició horitzontal de la selecció dins de l’Escenari i el quadre Y, la posició vertical.





	A continuació, faci clic al camp AL (Altura), insereixi el valor 45 i polsi la tecla Retorn.[image: ]
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	A la part inferior del panell Información es mostren, a l’esquerra, els índexs de color i opacitat del punt on es troba el punter i, a la dreta, la situació del punter dins el document. Faci clic a l’interior del quadre X, introdueixi el valor 125 i polsi la tecla Retorn.[image: ]
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	La icona que apareix entre els quadres de grandària i els de posició del panell Información indica en quin lloc de l’objecte seleccionat es troba el seu punt de registre. Faci clic al camp Y del panell, teclegi el número 40 i polsi la tecla Retorn.[image: ]
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	Per ocultar el panell Información, polsi sobre el botó d’aspa de la seva Barra de títol.


	Quan en Flash CS5 seleccionem un objecte, la secció Posició i grandària del panell Propiedades mostra també els quatre quadres referents a les dimensions i la ubicació de la selecció activa. Seleccioni el farciment del rectangle, faci clic sobre el valor AN, teclegi el valor 70 i polsi la tecla Retorn. Repeteixi l’operació amb el valor H, referent a l’altura. [image: ]
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	En reduir les dimensions del rectangle podem comprovar que s’ha eliminat el fragment del mateix que se solapava amb el del fragment de l’oval que hem desplaçat abans. Faci clic en l’àrea grisa situada a la dreta de l’Escenari per a deseleccionar el quadrat i guardi els canvis realitzats.




[image: ]

IMPORTANT

Els quadres X i Y de la part superior del panell Información contenen els valors de posició horitzontal i vertical, respectivament, de la selecció actual. El valor del quadre X indica la distància que existeix des del lateral esquerre de l’Escenari fins al punt de registre de l’objecte seleccionat. Evidentment un objecte no es limita a un punt d’informació de color i cadascun d’ells presenta una ubicació diferent, però es determina que un sigui el que defineixi la posició de l’objecte: el punt de registre.


[image: ]


[image: ]



OEBPS/Images/19-3.jpg
]
| O tulipd






OEBPS/Images/19-4.jpg





OEBPS/Images/15-3.jpg





OEBPS/Images/17-1.jpg
RT L
i e






OEBPS/Images/15-4.jpg
[Fr

< PUBLICAR

Reproductor: Flash Player 10

Saript: Actionscript 3.0

Clase:

< PROPIEDADES
FPs: 2400
Tamafio: 550400 px.

< HISTORIAL DEL SWF

&
Perfil: Predeterminado Editar
Configuracién de AIR &
Configuracidn de Actionscript Editar..
Editar...

R

%L
)
=)
4.
T
N
o
&
&

UGS

Bl es@eD £






OEBPS/Images/17-2.jpg
Ayuda

Duplicar ventana

Barres de herramientas
Linea de tiempo
Editor de movimiento
Herramientas
Propiedades
Biblioteca

Bibliotecas comunes

Ctri+Alt=K

» Principal
Ctri+Alt«T Controlador

V| Bama de edicién

Ctrl+F2
Ctrl=F3
Ctri+L

»






OEBPS/Images/15-5.jpg
| conceptos basicos +





OEBPS/Images/17-3.jpg
20






OEBPS/Images/19-1.jpg
Ao Eotar Vats Pl Squts Heramentes Ventns

«% - © ¢ [mD- 0.

s » Wt & Do 603 | Unires >

i Vs

Norasgat

i o docertos

e

Imdgeees de

ISR T ok ousosITIS  HETADNTOS SR | -

S oo s damena A

Pethe b commid 140300 3.
[
Tomad e i 8361
menuanes. 5242758
Dmensiones (cnsuondas) 07181
cotoctn S50
Prounsiad de bis
it de e 126
Ferthde colr 2

[RTIR e






OEBPS/Images/17-4.jpg
Pequefio
Normal
Medio

Grande





OEBPS/Images/19-2.jpg
Y shocos [T evontos swon v | -

o O 503 s 3 ke 3 £ Moo 5> ) indoroesdema | [ B |y ocwosrsmadsoior A D me w8






OEBPS/Images/o2.jpg





OEBPS/Images/o1.jpg





OEBPS/Images/line.jpg





OEBPS/Images/o4.jpg





OEBPS/Images/o3.jpg





OEBPS/Images/o6.jpg





OEBPS/Images/o5.jpg





OEBPS/Images/o8.jpg





OEBPS/Images/o7.jpg





OEBPS/Images/g2.jpg





OEBPS/Images/g1.jpg





OEBPS/Images/o9.jpg





OEBPS/Images/g4.jpg





OEBPS/Images/g3.jpg





OEBPS/Images/g6.jpg





OEBPS/Images/g5.jpg





OEBPS/Images/g8.jpg





OEBPS/Images/g7.jpg





OEBPS/Images/g9.jpg





OEBPS/Images/15-1.jpg
au3
S

Eoxens

JB oMY\ FCRNOSRNNL/ S 00A~H

Lacui

v s oL

| ¥ || Clasico

e

A & =






OEBPS/Images/15-2.jpg





OEBPS/Images/29-4.jpg
| Coeptmtiicon > [[F———] Ooun - Sl

JRNSSRANE/ 4o 1on~ B

Y I E1%






OEBPS/Images/29-5.jpg





OEBPS/Images/25-4.jpg
Personalizar penel de hermamientas.





OEBPS/Images/27-2.jpg
B
®
2
-
8,
n

i~

°

Aan i 7

TEXTO DE FLASH






OEBPS/Images/29-1.jpg





OEBPS/Images/29-2.jpg
Fl Amhivo Edcén Ver lmetw Modfiar Teto Comander Convel Depursr Vewsns Aysds | Creeptimbiicon > [ [F———] Qv - (Sl

a1

Xy

e A

2B o HeEN FCRNOSIGNNL/ S 10n~B

ot ssv B T o






OEBPS/Images/29-3.jpg
X: 12500






OEBPS/Images/23-2.jpg
General | Plantias

Categoria: Plantias: Vita previs
Animacion

Anuncos

Archivos de efemplo

N

Presentaciones

Publcidad

Reproducién multmedia

Desaripadn;

No hay descripaén

G ) (o )






OEBPS/Images/23-3.jpg





OEBPS/Images/25-1.jpg
[] Herramienta Rectangulo (R)
® (3 Herramienta Ovalo (0)
I] Herramienta Rectangulo simple (R)
2 Herramienta Ovalo simple (0)
O Herramienta PolyStar

F At Ghoin Ve s Modicn Tets Commedn Conwel Onpum Voiass Ayt | | Comeptonikon = | [ | Qe - (i)
B CXED B[ G memeome

L)
| o
o
it
ol
&
o

BO c* B M. FCRWOAGANDO/ 510~ ~






OEBPS/Images/23-4.jpg
» Templates » Nueva





OEBPS/Images/25-2.jpg
| Awe Gocdn Ve b Mgl Toto Comandos Comee Onprs Vens A |
Ty
St a

\
et e b 9
A e — I A
o el I (O
o 2
e ) (T Y
Mo o L - e rd
" Sangrios 4 M40 2|
| Eaoec: W A00x - o
[e————
TEXTO DE FLASH -
e T e T
SR 1 oWl MMe A B ys o






OEBPS/Images/25-3.jpg





OEBPS/Images/27-1.jpg
snchive 5t Ve iwserw [N Tt Commdes Comsl Depurw Ventsa yods |

frepnes
fame .
Combion it .

| Comeptomtinicos v | [ Qs

- (Sle

AE ecHeB. FCRANDS QANE/He D0~ B

tevwny

(TSR O e

Distancia: | 14 px

Direccidn: () Expandir
(= Hundir






OEBPS/Images/21-1.jpg
Acercar Ctrl++
Algjar Ctrl+-

Aumentar y reducir »

5 Escena 1 B & 00%






OEBPS/Images/21-2.jpg
Ajustar a ventana

25%

Ctrl+1

Ctrl+4
Ctrl+8






OEBPS/Images/21-3.jpg
Mapa de bits






OEBPS/Images/23-1.jpg
Edicion Comandos Ventana Ayuda
Nueve... Ctrl+N
M Ctrl=0
Buscar en Bridge Ctrl+Alt+0
Abrir reciente 2
Cerrar Ctrl+W

Cerrar todo

General | Plantilas

Ctrl+Alt+W

Categoria:
Anuncios

Archivos de ejemplo

Nueva

Presentaciones

Publicidad

Reproduccidn multimedia

Bl 5oton animado - Resaitado

Pl sotdn animado - Texto brilante

Pl Méscars animads - Interpolacién de ...
Pl Mascara animads - Interpolacidn de ...

Movimiento browniano aleatorio

Bl Movimiento con aceleracion zleatoria
Pl Movimiento organico aleatorio

B scriot de luvia

Pl sciot de nieve

Pl Vel con aceleradon sleatoria

Vista previa:

Descripdién:

Tres tipos de aceleracién A
empleando interpolaciones de
movimiento el editor de

movimiento.

==






OEBPS/Images/16-2.jpg
®a0O: 5
QU Copa3 XK

IR,

0 15

QU Copat X - m,






OEBPS/Images/16-3.jpg
[ Linea de tiempo |





OEBPS/Images/18-1.jpg
Edicion  Ver _Insertar
Nuevo,

Abii,

Buscar en Bridge.

Abri reciente

Cerrar

Cerrartodo

Guardar

Guardar como
Guardar como plantilla
Desproteger,

Guardar todo

Descartar cambios

Importar
Exportar

Configuracion de publicacién.
Vista previa de publicacién

Publicar

Configuracion de AIR.

Configuracion de ActionScript
Informacisn de archive
Compartir mi pantalla.

Configurar pagina

Imprimir.
Enviar

Salir

Mdificar_Texto _Cor
ci-N
cti-0

Cti+Alt-0
,

ctisw

Cis AW

Ctrles.
Ctrl-Maytis<S

Ctrl-Mayus+F12

Alt+Mayiis+F12

Ctri=p.

i






OEBPS/Images/18-2.jpg
e e
s o € AR 0D I e
Mo > Wefae > £ Owsieon £ ) ) Umaves > | Mmiods > & Memiomes > | feinias > | Imbgemes de mu E - - oo

(N

— —
e — T Mis imagenes
P i






OEBPS/Images/18-3.jpg





OEBPS/Images/cover.jpg
amb 100 exercicis practics
MEDIAactive

| marcombo





OEBPS/Images/9-1.jpg
El titol de cada
exercici expressa
sense cap dubte en
queé consisteix aquest.
D’aquesta forma, si li
interessa, pot accedir
directament a I'accié
que desitja aprendre o
refrescar.

Els requadres Important
inclouen accions que han
de fer-se per a assegurar-
se que realitza I'exercici
correctament i també
contenen informacioé
que és interessant que
aprengui perqué li
facilitaran el seu treball
amb el programa.

Els exercicis

s’han escrit
sistematicament
pas a pas, perque
mai es perdi durant
la seva realitzaci.

En la part inferior de
totes les pagines pot
seguir |'exercici de
forma grafica i pas

a pas. Els nombres
dels peus de foto li
remeten a entrades en
el cos de text.

El ndmero a la dreta
de la pagina li indica
clarament en quin
exercici es troba en tot
moment.





OEBPS/Images/14-1.jpg
Crear con plantilla
B Animacien

W Anuncios

P Archivos de elemplo
P Presentaciones

B Puvicidas

B Reproduccién mutimedia

Abrir un elemento reciente
& Abrr...

Crear nuevo

Pl ActionSeript 2.0

i Actonseript 20

P Acobe 4R2

B Phone0s

P FleshLie s

T Archivo ActionScript

) Archivo JavaScriot de Flash
= Proyecio de Flash

) Clase de ActionScript 3.0
T Interfaz de ActionScript 3.0

[¥] Mo volver a mostrario

] Puesta en ma
(B tuevas func
|| Desarrola
I8 pisefiadoy

[¥] Mo volver a mostrario

Aprendizaje
[0 1. ntroduccion a Flash »
12 2 simbolos »
(] 3. Lineas de tiempo y animacién »
| . nombres de instancias »
[0 s. interactividad simple »
(5] 6. Actionscript »
|5 7. 7rabsjo con datos »
I] & creacion de una apiicacion »
[ 9. Publicacion para movies »
IC] 10. Publicacion para AR »
(& 1. Adobe TV

Adobe® Creative Suite® 5 Web
Premium

Obtenga Adobe Flash® CS5 Professional
como parte de Adobe Crestive Suite 5 Web
Premium,






OEBPS/Images/14-2.jpg
Crear nuevo

| ActionSeript 3.0

P ActionScript 2.0

Aprendi

ERA
B2s

SB[ N FCRNDS QNNL/He 0~






OEBPS/Images/16-1.jpg
Ao dcen Ver o Modficar Teto Conandos Conrol  Depuat  Verians Ayl - (ol

St e
a4
=
|9
&
&
T
I\
o
¥
1<
||
|2
o
7
2
=
Y
|z
=
>
g
.
|5
=
1<

= :
Lo e——
S& ==

laos | ey s s BT T






OEBPS/Images/tp.jpg
Aprendre
Flash CS5

amb 100 exercicis practics





OEBPS/Images/28-1.jpg





OEBPS/Images/28-2.jpg
Informacion

e i i |
(e - B
a1 Barn dehamamiereas .
i . =
Pl [
v Propiedades Cuer i<
B et 12
Baiotecn comnes B o
Cotponi gt s T
N
Acciones " |
-
e 2
14
4
%

- || Componsmions Moets
o e ot e

et e

n

Ao Fo

o T

s

TxToDE HLA Gt
Ounpmain >
oo .

FET T | wowE L e s BT : 3






OEBPS/Images/28-3.jpg





OEBPS/Images/28-4.jpg
RELLENO ¥ TRAZO

o || |





OEBPS/Images/22-3.jpg
Competibilded con Flash

css.

. Estearchivo se convertiré de formato de Flash CS4 o anterior a formato de Flash
Nosera posible abrirlo en versiones anteriores deFlash

i quiere guardar este archivo en un formato anterior, elfa ¢l comando ‘Guardar

[ No volver a mostrar.

Guerdar_ Cancelar






OEBPS/Images/24-1.jpg
«=E50 4 /@MY SNV s [ANs






OEBPS/Images/24-2.jpg
Archive Ehcie i s Modfica Texio Comander Conirl Dupuar Vevana_ Aysia | | Comceptonbiskon ~ | [ | Qcun - (Sl
1 & &, ar= o
|| 7 O :
e L3
2
ot e 0 2
soon Acrsornss 5
St T
s, s X
po— 4
ot e it A
< smosone o
s s B
Tt oA (==
e[| 7
& © WISTORIAL DL W 4
= o
a
7
(e
2
-
5
|
=1
«
wagf s o ®om o mowomowoeowomomosomonomow
2o P —" — o






OEBPS/Images/24-3.jpg
a3

Active Edicon Vet lntetar Modficar Testo

o
et

Comandos Conirol Depu Veriana Ayuin |

)

-
s csosion0

Pt matuanado

p—
oot dencicrst

2

SQNNL/ o 10% B H

CUND

s






OEBPS/Images/26-1.jpg
TEXTO DE FLASH

LPR(LoOr B&

' I
o

B osHel. FCUNOS QNND/ S5 00A~F






OEBPS/Images/26-2.jpg
Archivo Edcién Ver lnsense  Modficer Teto Comandes Conrol Depursr Vewsns  Ayods | Commprontimicon v [ (5| Qs

TEXTO DE FLASH

Jotte st B : 7

- (S

AsE e HeEN FCRNOSGNND /S 008~

U e






OEBPS/Images/20-1.jpg
Oesum

ArchioEdiionVer erar Moshcar Texto  Comancos Comol Depurar  Vevtana  Ayude

=

&
< vosicion v innake f

s

= o mm
e = |

SNOS RANE/So DOE )

B ee1S0N £






OEBPS/Images/20-2.jpg
ArchioEdicion Ver isersr Moscar Texto  Comancos ool Depurar  Vevtana  Ayude

=

e
T

Comepton binkon

=5 Oosim

E B

Ev

YNOS RANE /2200

0B ee 1N £






OEBPS/Images/22-1.jpg
Guardar como plantilla...

v\ FCRNSS AN

B ee

A Los datos del historial del archivo SWF se borrarén si se guarda como plantilla.

No volver a mostrar.

Cancelar






OEBPS/Images/22-2.jpg
Vista preva:
Nombre: Paisaje

Categoria: Nueva

Desaripadn;

] [om ]






