Puede utilizar archivos de Juego de color Flash (archivos CLR) para importar y exportar colores RVA y degradados entre archivos de Flash También puede importar y exportar paletas de colores RVA mediante archivos de Tabla de color (archivos ACT) que pueden utilizarse con Fireworks de Macromedia o Adobe Photoshop No puede importar o exportar degradados de archivos ACT Puede importar paletas de colores de archivos GIF, pero no degradados
Para importar paletas de colores:
1 En la ventana Colores, elija uno de los siguientes comandos del menú emergente de la paleta situada en la esquina inferior izquierda:
• Añadir colores agrega los colores importados a la paleta actual
• Reemplazar colores sustituye la paleta actual con colores importados
2 Busque el archivo deseado y selecciónelo
Para exportar paletas de colores:
1 En la ventana Colores, elija Guardar colores en el menú emergente de la paleta situada en la esquina inferior izquierda
2 En el cuadro de diálogo Exportar muestra de color, escriba un nombre para la paleta y elija Juego de color Flash o Tabla de color
Creación y edición de colores sólidos
Una película Flash puede tener más colores de los que aparecen en la paleta de colores del modificador de trazo y relleno El número de colores de una película sólo está limitado por la configuración de profundidad de color del sistema (256, miles o millones de colores)

crear o editar colores sólidos:
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1 Haga clic en el botón de la ventana Colores situado en la parte superior de la
paleta de colores de trazo o relleno, o bien elija Ventana > Colores
[image: image2.png]



2 Haga clic en la ficha Sólido para mostrar el panel de colores sólidos que puede cambiar
3 Seleccione el color de la paleta que desea modificar
4 Cambie el color con uno de estos métodos:
• Arrastre la cruz filar por el espacio de color para establecer el matiz y mueva el control deslizante situado a la derecha de la barra de tono para establecer la tinta y el brillo
• Para definir el grado de transparencia del color, utilice el control deslizante o indique un porcentaje en el cuadro Alfa entre 0 (transparencia total) y 99 (poca transparencia); 100 es opaco En los colores sólidos con transparencia se ve una cuadrícula a través del color
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• Para definir un color mediante sus componentes rojo, verde y azul, indique los valores apropiados en los cuadros de texto
• Para definir un color según su valor hexadecimal, seleccione la opción Hex e indique los valores hexadecimales en los cuadros de texto RVA
5 Tras cambiar la configuración del color, realice uno de los siguientes pasos: 
• Para definir un nuevo color y sustituir con él el color seleccionado, haga clic en Cambiar
• Para definir un nuevo color y añadirlo al final de la tabla, haga clic en Nuevo 
• Para suprimir la celda de color seleccionada de la tabla de color, haga clic en Suprimir
• Para preparar la película a fin de utilizarla en un navegador, active la paleta de colores sólidos para hacer coincidir el color seleccionado con el más similar de la paleta de 216 colores web
Creación y edición de degradados
Utilice la ventana Colores para crear y editar degradados La ficha Degradado de esta ventana muestra todos los degradados disponibles en Flash en la actualidad
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Un degradado es una transición matizada entre 2 o más colores, hasta 16 La transición puede realizarse en bandas lineales o círculos concéntricos Los colores de un degradado también puede tener un cierto grado de transparencia
Para crear o editar degradados:
1 Haga clic en el botón de la ventana Colores situado en la parte superior de la paleta de colores de trazo o relleno o elija Ventana > Colores
2 Haga clic en la ficha Degradado
3 Realice uno de los siguientes pasos:
• Para crear un degradado nuevo, seleccione uno existente como punto de inicio y haga clic en Nuevo
• Para editar un degradado, selecciónelo
4 Elija Radial o Linear en la lista de tipos
5 Arrastre el puntero de muestra para añadir un puntero de color a la barra de definición de degradados; para eliminarlo, arrástrelo en cualquier dirección hasta fuera de la barra
Los punteros definen dónde cambia el color de un degradado
6 Haga clic en la muestra de color situada bajo la ventana de selección del color y seleccione un color para la transición El puntero y la transición se actualizan con el color seleccionado 
7 Establezca el grado de transparencia con el control deslizante Alfa entre 0 (transparencia total) y 99 (poca transparencia) En un degradado, cada color puede tener su propia configuración de Alfa 
8 Seleccione y elija configuraciones para otros punteros de color
9 Haga clic en Cambiar
Configuración de preferencias de dibujo}
El comando Archivo > Asistente establece preferencias que afectan a las herramientas de dibujo Todas las opciones pueden activarse o desactivarse y cada una tiene un juego de tolerancias Para activar una opción, seleccione una configuración de tolerancias Estos parámetros son relativos, dependen de la resolución del monitor y de la ampliación actual de la escena Como ocurre en general con el dibujo, el aumento de la imagen mejora su control
Ajustar a cuadrícula Determina la distancia entre el extremo de la línea que se está dibujando y la línea de cuadrícula para que el punto final se ajuste a la cuadrícula Las opciones son Desactivado, Debe estar cerca, Normal, Puede estar lejos y Ajustar siempre
Conectar líneas Determina la distancia entre el extremo de la línea que se está dibujando y un segmento de línea existente para que el punto final se ajuste al punto más cercano de la otra línea Las opciones disponibles son Desactivado, Debe estar cerca, Normal y Puede estar lejos
Este parámetro también controla el reconocimiento de línea horizontal y vertical: es decir, el grado de inclinación que debe tener una línea para que Flash la dibuje como horizontal o vertical
Suavizar curvas Especifica el nivel de suavizado aplicado a las líneas curvas dibujadas con la herramienta Lápiz con el modo de dibujo Enderezar o Suavizar (es más sencillo remodelar las curvas suavizadas, pero las no suavizadas son más similares a los trazos de la línea original) Las opciones son Desactivado, Aproximado, Normal y Suave
Nota: Puede suavizar más los segmentos curvados existentes con Modificar > Curvas >
Suavizar y Modificar > Curvas > Optimizar
Reconocer líneas Define lo recto que debe dibujarse un segmento de línea para que Flash lo reconozca y lo enderece por completo Las opciones son Desactivado, Estricto, Normal y Tolerante Si Reconocer líneas está desactivado mientras dibuja, puede enderezar las líneas más adelante Para ello seleccione uno o varios segmentos y elija Modificar > Curvas > Enderezar
Reconocer formas Controla la precisión con que deben dibujarse círculos, óvalos, cuadrados, rectángulos y arcos de 90 y 180º para que se reconozcan como formas geométricas y se dibujen con precisión Las opciones son Desactivado, Estricto, Normal y Tolerante
Si Reconocer formas está desactivado mientras dibuja, puede enderezar las líneas más adelante Para ello, seleccione una o varias formas (por ejemplo, segmentos de línea conectados) y elija Modificar > Curvas > Enderezar 
Precisión de clic Especifica la distancia entre un elemento y el puntero para que Flash reconozca el elemento Las opciones son Estricto, Normal y Tolerante
Remodelación de líneas y contornos de formas 
Puede remodelar líneas y contornos mediante el arrastre, el uso de los modificadores Suavizar o Enderezar de la herramienta Flecha o la optimización de las curvas
Remodelación con la herramienta Flecha
Flash no dispone de selectores para remodelar líneas En su lugar, arrastre desde cualquier punto de la línea con la herramienta Flecha El puntero cambia para indicar la modificación que puede realizar en la línea o relleno
Para remodelar líneas o contornos de formas con la herramienta Flecha:
1 Seleccione la herramienta Flecha
2 Realice los siguientes pasos:
• Arrastre desde cualquier punto del segmento para remodelarlo
• Arrastre una línea con Ctrl (Windows) u Opción (Macintosh) presionado para crear un nuevo ángulo Flash ajusta la curva del segmento de línea para acomodarla a la posición del punto desplazado Si se trata de un extremo, puede alargar o acortar la línea Si se trata de un ángulo, los segmentos que lo forman se mantienen derechos al alargarse o acortarse
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Si aparece un ángulo junto al puntero, puede cambiar un extremo Si aparece una curva, se está ajustando una curva
Algunas áreas de trazo de pincel se remodelan con más facilidad si se visualizan como contornos Consulte "Trabajo con dibujos complicados" a pagina 94 Si tiene algún problema para remodelar una línea compleja, puede suavizarla para eliminar algunos detalles y facilitar así la tarea La ampliación también puede facilitar la remodelación y darle más precisión Consulte "Optimización de curvas" a pagina 91 o "Visualización del escenario" a pagina 64
Enderezamiento y suavizado de líneas
Puede enderezar o suavizar líneas y contornos de formas para remodelarlos 
Nota: Para ajustar el grado de suavizado y enderezamiento automáticos elija Archivo > Asistente Utilice el modificador Enderezar de la herramienta Flecha o elija Modificar > 
Curvas > Enderezar para realizar pequeños ajustes en las líneas y curvas ya dibujadas No tiene ningún efecto sobre segmentos rectos También puede utilizar la técnica de enderezamiento para que Flash reconozca las formas Con las opciones de reconocimiento activadas, Flash remodela los círculos, óvalos, rectángulos, cuadrados, triángulos y arcos dibujados y hace formas geométricas perfectas Pero no reconoce las formas que se tocan y están conectadas con otros elementos
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El reconocimiento de forma transforma las figuras superiores en las inferiores
El suavizado modera las curvas y reduce las protuberancias en la dirección general de la curva También reduce el número de segmentos de la curva Pero es relativo, y no tiene ningún efecto sobre segmentos rectos Es muy útil cuando surgen dificultades al remodelar una serie de segmentos muy cortos Al seleccionar los segmentos y suavizarlos se reduce su número y el resultado es una curva más suave y fácil de remodelar
La aplicación reiterada del suavizado o enderezamiento hace que el segmento se suavice o enderece, según lo recto o curvo que estuviera originalmente
Para suavizar la curva de cada línea o contorno de relleno seleccionado:
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Seleccione la herramienta Flecha y haga clic en el modificador Suavizar, o elija Modificar > Curvas > Suavizar 
Para realizar pequeños ajustes de enderezamiento en cada línea curva o contorno
de relleno seleccionado:
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Seleccione la herramienta Flecha y haga clic en el modificador Enderezar, o elija
Modificar > Curvas > Enderezar
Para utilizar el reconocimiento de formas:
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Seleccione la herramienta Flecha y haga clic en el modificador Enderezar, o elija
Modificar > Curvas > Enderezar
Optimización de curvas
Otra forma de suavizar curvas es optimizarlas Esto refina las líneas curvas y contornos de relleno al reducir el número de curvas utilizadas para definirlos También reduce el tamaño de las películas Flash y Reproductor de Flash Al igual que con el modificador o el comando Suavizar, puede aplicar la optimización varias veces al mismo elemento
Para optimizar curvas:
1 Seleccione los elementos dibujados que desea optimizar y elija Modificar > Curvas > Optimizar
2 En el cuadro de diálogo Optimizar curvas, utilice el control deslizante para especificar el grado de suavizado
Los resultados exactos dependen de las curvas seleccionadas En general, la optimización reduce el número de curvas y el resultado es menos similar al contorno original
3 Establezca las opciones adicionales:
• Active Utilizar varias pasadas para repetir el proceso de suavizado hasta que no pueda realizarse otra optimización; esto es lo mismo que elegir varias vecesOptimizar con los mismos elementos seleccionados
• Active Mostrar mensaje con valores totales para visualizar un cuadro de alerta que indique el alcance de la optimización una vez finalizado el suavizado
Funciones de ajuste y encaje
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La función de ajuste permite alinear los elementos entre sí y con la cuadrícula de la pequeño anillo negro bajo el puntero al arrastrar un elemento Flash muestra un
círculo más grueso cuando es posible alinear y ajustar dos puntos con precisión
Para activar y desactivar el ajuste:
Realice uno de los siguientes pasos:
• Seleccione la herramienta Flecha y haga clic en el modificador Encajar de la paleta de herramientas
• Elija Ver > Encajar Cuando está activado, aparece una marca de verificación junto al comando Al mover o remodelar elementos, la posición de la herramienta Flecha sobre el
elemento es la referencia para el anillo de ajuste Por ejemplo, si para mover una forma rellena, arrastra desde su centro, el punto central se ajusta a las líneas de la cuadrícula y otros elementos Esto es muy práctico para ajustar formas a trazados de movimiento para animación
Para ajustar las tolerancias de ajuste:
Elija Archivo > Asistente y, a continuación, Ajustar a cuadrícula en el menú emergente
Para asegurarse de que Flash encaja en los puntos de ajuste cuando se arrastra:
Comience el arrastre desde una esquina o desde el punto central
Creación de efectos de curva especiales
Puede utilizar los comandos Líneas a rellenos, Expandir forma y Suavizar bordes para añadir efectos especiales como rellenar líneas con degradados, borrar partes de una línea, expandir formas rellenas y difuminar los bordes de formas Expandir forma o Suavizar bordes pueden producir resultados inesperados y actuar con lentitud sobre formas muy pequeñas o con detalles pequeños Suavizar bordes puede crear formas complejas que aumentan el tamaño de archivo de las películas del Reproductor Flash
Para convertir líneas en rellenos:
1 Seleccione una línea
2 Elija Modificar > Curvas > Líneas a rellenos 
Las líneas seleccionadas se convierten en formas rellenas Esto permite crear efectos especiales como rellenar las líneas con degradados o borrar partes de una línea La conversión de líneas a rellenos incrementa el tamaño de los archivos pero también acelera el dibujo de algunas animaciones
Para expandir la forma de un objeto relleno:
1 Seleccione una forma rellena Este comando funciona de forma óptima sobre formas rellenas de un color simple sin trazo 
2 Elija Modificar > Curvas > Expandir forma
3 Establezca la Distancia en píxeles y la Dirección en el cuadro de diálogo Expandir trazados Expandir agranda la forma y Contraer la reduce
Para suavizar los bordes de un objeto:
1 Seleccione una forma rellena Este comando funciona de forma óptima sobre formas rellenas sencillas sin trazo
2 Elija Modificar > Curvas > Suavizar bordes
3 Establezca las siguientes opciones:
• Distancia es el ancho del borde suavizado
• Expandir o Contraer controla si la forma se amplía o reduce al suavizar los bordes
• Número de etapas controla la cantidad de curvas utilizadas para el efecto de suavizado de borde Un mayor número de etapas produce un efecto más suave pero incrementa el tamaño del archivo y hace más lento el dibujo
Trabajo con dibujos complicados
Al igual que en otras aplicaciones de imágenes, los dibujos complejos pueden hacer más lento el funcionamiento de Flash Si la complejidad es excesiva, intente realizar el dibujo en varias piezas lógicas y montarlas en un dibujo final Ante cualquier movimiento de líneas o rellenos del escenario, Flash comprueba todas las líneas para ver dónde intersectan y todos los rellenos para descartar solapamientos y calcular líneas de conexión Del mismo modo, al arrastrar líneas o rellenos, Flash los mantiene flotando sobre el escenario Esta operación puede alargarse unos momentos La agrupación reduce el trabajo que realiza Flash porque no conecta las líneas de grupos diferentes
Para acelerar la visualización del dibujo en pantalla:
Elija una opción de visualización:
• Elija Ver > Contornos o Ver > Rápido
• Utilice Ver > Suavizado y Ver > Suavizar texto sólo para previsualizar el trabajo
Estas opciones son mucho más lentas que Ver > Contornos y Ver > Rápido
• Utilice estilos de línea simples cuando dibuje o trace formas La remodelación de estilos complejos como graneado irregular o tramado puede precisar más tiempo
Para acelerar la selección y el movimiento:
1 Elija la herramienta Flecha y seleccione elementos que conformen grupos lógicos
2 Elija Modificar > Agrupar
Para acelerar la creación de rellenos:
Realice uno de los siguientes pasos:
• Cierre los huecos a mano y utilice el modificador No cerrar huecos de la herramienta Cubo de pintura para que Flash no busque huecos que cerrar • Aumente la parte específica del dibujo que desea rellenar Flash sólo busca huecos en la parte visible de la ventana Elija Ver > Área de trabajo y Ver > 100% para ver el área máxima
5. Trabajo con objetos
Acerca del trabajo con objetos
Flash permite mover, transformar, apilar, alinear y agrupar objetos Tenga en cuenta que la modificación de líneas y formas puede alterar otras líneas y formas de la misma capa Consulte "Definición de dibujo y pintura en Flash" a pagina 71
Selección de objetos
Un objeto se selecciona para modificarlo Flash ofrece diversos métodos para realizar selecciones Las líneas y formas rellenas se seleccionan de forma distinta a los grupos, instancias y tipos Flash muestra las líneas y las formas rellenas seleccionadas de manera distinta a las instancias y los grupos seleccionados Las líneas y los rellenos seleccionados
muestran la trama cruzada Los grupos y símbolos seleccionados están encerrados en un recuadro de delimitación Los objetos se seleccionan con las herramientas Flecha y Lazo
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Para añadir objetos a una selección:
Mantenga presionada la tecla Mayús mientras realiza las selecciones Para más información sobre cómo activar y desactivar esta función, consulte "Configuración de preferencias" a pagina 68
Para seleccionarlo todo en todas las capas de la escena:
Elija Edición > Seleccionar todo o presione Ctrl+A (Windows) o Comando+A (Macintosh) La opción Seleccionar todo no selecciona los objetos de capas bloqueadas u ocultas
Para anular la selección de todo en todas las capas:
Elija Edición > Anular selección de todo o presione Ctrl+Mayús+A (Windows) o Comando+Mayús+A (Macintosh)
Para seleccionar todo en una capa entre fotogramas clave:
Haga clic en un fotograma de la línea de tiempo Consulte también "Uso de la línea de tiempo" a pagina 55
Para evitar seleccionar y cambiar de forma accidental un grupo o símbolo:
Selecciónelo y elija Modificar > Organizar > Bloquear Elija Modificar > Organizar > Desbloquear todo para desbloquear todos los grupos y símbolos bloqueados
Uso de la herramienta Flecha
Utilice la herramienta Flecha para seleccionar objetos con un clic o arrastre la flecha para encerrarlos en el recuadro de delimitación
Nota: Para seleccionar la herramienta Flecha presione la tecla A Para cambiar de forma
temporal a la herramienta Flecha cuando se tiene activada otra herramienta, mantenga presionada la tecla Ctrl (Windows) o Comando (Macintosh)
Para seleccionar una línea, forma, grupo, instancia o bloque de tipos:
Seleccione la herramienta Flecha y haga clic en el objeto
Para seleccionar líneas conectadas:
Seleccione la herramienta Flecha y haga doble clic en una de las líneas
Para seleccionar una forma rellena y su contorno con trazo:
Seleccione la herramienta Flecha y haga doble clic en el relleno
Para seleccionar objetos con un área rectangular:
Seleccione la herramienta Flecha y arrastre una caja (recuadro de delimitación) alrededor de los elementos con la herramienta Flecha Para seleccionar instancias, grupos y bloques de tipos, éstos deben estar totalmente encerrados en el recuadro
Uso de la herramienta Lazo
Utilice la herramienta Lazo y su modificador Modo Polígono para seleccionar los objetos Para ello dibuje un área de selección de dibujo a mano alzada o de bordes rectos Cuando se utiliza la herramienta Lazo se puede cambiar del modo de selección de estilo libre al modo de selección de bordes rectos
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Para seleccionar objetos con el área de selección trazada a mano alzada:
Seleccione la herramienta Lazo y arrástrela alrededor del área Finalice el bucle más o menos donde lo inició o permita que Flash cierre el bucle de forma automática con una línea recta
Para seleccionar objetos con un área de selección de bordes rectos:
1 Seleccione la herramienta Lazo y el modificador Lazo poligonal
2 Haga clic para establecer el punto de inicio
3 Sitúe el puntero donde desee finalizar la primera línea y haga clic Continúe y establezca puntos finales para otros segmentos de línea adicionales
4 Para cerrar el área de selección, haga doble clic
Para seleccionar objetos mediante áreas de selección a mano alzada y de bordes
rectos:
1 Seleccione la herramienta Lazo y anule la selección del modificador Modo Polígono
2 Para dibujar un segmento a mano alzada, arrastre en el escenario
3 Para dibujar un segmento de bordes rectos, mantenga presionada Alt (Windows) u Opción (Macintosh) mientras hace clic para establecer el punto de inicio y el de final Se puede cambiar de dibujo de segmentos a mano alzada a segmentos de bordes rectos
4 Para cerrar el área de selección, realice uno de los siguientes pasos:
• Si dibuja un segmento a mano alzada, suelte el botón del ratón
• Si dibuja un segmento de bordes rectos, haga doble clic
Desplazamiento, copia y eliminación de objetos
Para mover objetos, arrástrelos al escenario o córtelos y péguelos También puede utilizar las teclas de dirección o especificar la ubicación exacta en el inspector de objetos Los objetos también pueden moverse entre Flash y otras aplicaciones mediante el Portapapeles Los objetos pueden copiarse mientras se transforman o también se pueden arrastrar o pegar
Para mover un objeto o la copia de un objeto mediante la operación de arrastre:
1 Seleccione un objeto También pueden seleccionarse varios objetos
2 Sitúe el puntero sobre el objeto y arrástrelo a la nueva posición Para mover la copia de un objeto, arrastre con Alt presionada (Windows) o con Opción presionada (Macintosh) Para restringir el movimiento de los objetos múltiplos de 45°, arrastre con Mayús presionada Al mover un objeto, utilice el modificador Encajar para alinearlo con facilidad con puntos de otros objetos Consulte "Funciones de ajuste y encaje" a pagina 92
Para mover un objeto con las teclas de dirección:
1 Seleccione un objeto También pueden seleccionarse varios objetos
2 Presione la tecla de dirección en la dirección en la que desea mover el objeto 1 píxel Presione Mayús+tecla de dirección para mover la selección 8 píxeles
Para mover un objeto mediante el inspector de objetos:
1 Seleccione un objeto También pueden seleccionarse varios objetos
2 Abra el inspector de objetos (Ventana > Inspectores > Objeto)
3 Introduzca los valores para determinar la ubicación de la esquina superior izquierda de la selección Las unidades se determinan en Propiedades de película y tienen como punto de referencia la esquina superior izquierda del escenario
Desplazamiento y copia de objetos mediante el pegado
Cuando requiera mover o copiar objetos entre capas, escenas u otros archivos Flash, utilice la función Pegar Los objetos pueden pegarse en el centro del escenario o en su posición relativa en el escenario
Para mover o copiar un objeto mediante el pegado:
1 Seleccione uno o varios objetos
2 Elija Edición > Cortar o Edición > Copiar
3 Seleccione otra capa, escena o archivo y realice uno de los siguientes pasos:
• Edición > Pegar para pegar la selección en el centro del escenario
• Edición > Pegar in situ para pegar la selección en la misma posición relativa del escenario
Copia de ilustraciones mediante el Portapapeles
Los elementos copiados en el Portapapeles están suavizados, por tanto se ven correctamente tanto en Flash como en otras aplicaciones Esta característica es muy útil para fotogramas que incluyen una imagen de mapa de bits, degradados, transparencias o capas de máscara
Las imágenes que se pegan de otras películas o programas se sitúan en el fotograma actual de la capa actual El modo en el que se pega un elemento gráfico en una escena de Flash depende del tipo de elemento que sea, su origen y las preferencias que se hayan determinado del siguiente modo: 
• El texto de un editor de textos se convierte en un único objeto de texto
• Las imágenes de vectores de un programa de dibujo se convierten en un grupo que se puede desagrupar y editar como cualquier otro elemento de Flash
• Los mapas de bits se convierten en un único objeto agrupado del mismo modo que los mapas de bits importados Elija Modificar > Trazar mapa de bits para convertir un mapa de bits en una imagen de vectores
Nota: Para copiar y pegar imágenes de FreeHand 8 en Flash 4, cambie las preferencias de exportación de FreeHand a la opción CMAN o a RVA
Copia de objetos transformados
Utilice el inspector de transformaciones para crear una copia escalada, rotada o inclinada de un objeto
Para copiar un objeto transformado:
1 Seleccione un objeto
2 Abra el inspector de transformaciones (Ventana > Inspectores > Transformar)
3 Introduzca los valores para escalar, rotar e inclinar Consulte "Escala de objetos" a pagina 101, "Rotación de objetos" a pagina 102 e "Inclinación de objetos" a pagina 104
4 Haga clic en Copiar
Uso del comando Pegado especial (Windows)
El comando Pegado especial pega o incrusta el contenido del Portapapeles en el formato especificado También puede crear un vínculo a la información de otra película El cuadro de diálogo Pegado especial contiene las siguientes opciones:
Origen Muestra el nombre de los datos de origen y su ubicación
Pegar Inserta el contenido del Portapapeles en el dibujo
Pegar vínculo Inserta el contenido del Portapapeles en el dibujo y crea un vínculo con la aplicación de origen para que los elementos pegados se actualicen de forma automática
Como Define el tipo de información que se desea pegar Elija Objeto para pegar un objeto y la información necesaria para editar el objeto El nombre del objeto depende de la aplicación con la que se creó Más tarde el objeto puede convertirse en un dibujo de Flash que puede editarse Para ello utilice Modificar > Separar Elija Imagen (Metarchivo) para pegar una imagen que Flash convierte a un formato que puede editarse en Flash Elija Texto (ASCII) para pegar texto sin formato Elija Texto (Nativo) para pegar texto con formato Elija Dibujo Flash para pegar parte de un dibujo de Flash
Mostrar como icono Muestra el vínculo como icono en el dibujo
Resultado Describe el resultado de la operación de selección
Cambiar icono Abre el cuadro de diálogo Cambiar icono Utilice las opciones de este cuadro de diálogo para elegir un icono distinto Esta opción sólo está disponible si se selecciona la opción Mostrar como icono
Supresión de objetos
La supresión de objetos los elimina del archivo Si se suprime una instancia del escenario, el símbolo no se suprime de la Biblioteca
Para suprimir objetos:
1 Seleccione uno o varios objetos
2 Realice uno de los siguientes pasos:
• Presione Supr o Retroceso
• Elija Edición > Eliminar
• Elija Edición > Cortar
Apilamiento de objetos
En una capa, Flash apila los objetos en el orden en que se crearon; el último objeto creado es el primero de la pila El orden de apilamiento de los objetos determina cómo aparece cuando se solapan Las líneas y formas siempre aparecen en el fondo de la pila Para moverlos hacia arriba en la pila, es necesario agruparlos o convertirlos en símbolos El orden de apilamiento puede modificarse en cualquier momento Tenga en cuenta que las capas también afectan al orden de apilamiento Todo lo que hay en la capa 1 aparece encima de todo lo que hay en la capa 2, etc Para cambiar el orden de las capas, arrastre el nombre de la capa en la línea de tiempo a una posición nueva Consulte "Acerca de las capas" a pagina 127
Para cambiar el orden de apilamiento de un objeto:
1 Seleccione el objeto
2 Elija uno de los comandos siguientes:
• Modificar > Organizar > Poner en primer plano o Enviar al fondo para mover el grupo al principio o al final del orden de apilamiento
• Modificar > Organizar > Mover delante o Mover detrás para mover el grupo hacia arriba o hacia abajo una posición en el orden de apilamiento Si se selecciona más de un grupo, éstos se sitúan delante o detrás de todos los grupos no seleccionados, al mismo tiempo que mantienen su orden entre sí
Escala de objetos
Al cambiar el tamaño proporcional de un objeto, el tamaño de dicho objeto aumenta o reduce en horizontal, en vertical o en ambas direcciones Para escalar un objeto, arrástrelo o introduzca los valores en el inspector de transformaciones Al escalar instancias, grupos o bloques de tipos, éstos se escalan respecto a su punto de registro Consulte "Desplazamiento del punto de registro de objetos" a pagina 107
Para cambiar el tamaño proporcional de un objeto mediante el arrastre:
1 Seleccione un objeto
2 Seleccione la herramienta Flecha y haga clic en el modificador Escalar
3 Realice los siguientes pasos:
• Para cambiar el tamaño proporcional del objeto en horizontal y en vertical, arrastre uno de los selectores de esquina Las proporciones se restringen según 
se cambia el tamaño
• Para cambiar el tamaño proporcional del objeto horizontalmente o verticalmente, arrastre uno de los selectores del centro
Nota: Al aumentar el tamaño de varios elementos, aquellos elementos que están situados
cerca de los bordes del recuadro de delimitación pueden moverse fuera de la escena Si se diera el caso, elija Ver > Área de trabajo para ver los elementos situados fuera de los bordes de la escena
Para cambiar el tamaño proporcional de un objeto con el inspector de transformaciones:
1 Seleccione un objeto
2 Elija Ventana > Inspectores > Transformar
3 Introduzca un valor entre 10 y 1000, y haga clic en Aplicar
Rotación de objetos
Al rotar un objeto, éste gira sobre su punto de registro Como valor predeterminado, éste el es centro del objeto, pero puede moverse Consulte "Desplazamiento del punto de registro de objetos" a pagina 107 Para rotar un objeto arrástrelo o asígnele un ángulo en el inspector de transformaciones
Para rotar un objeto arrastrándolo:
1 Seleccione un objeto
2 Seleccione la herramienta Flecha y haga clic en el modificador Rotar
3 Arrastre uno de los selectores de las esquinas
Para rotar un objeto mediante un valor:
1 Seleccione un objeto
2 Realice uno de los siguientes pasos:
• Abra el inspector de transformaciones (Ventana > Inspector > Transformar), introduzca un ángulo de rotación y haga clic en Aplicar Los valores negativos rotan el objeto en sentido contrario a las agujas del reloj y los valores positivos en el sentido de las agujas del reloj
• Para rotar la selección 90° en el sentido de las agujas del reloj, elija Modificar >Transformar > Rotar derecha
• Para rotar la selección 90° en sentido contrario de las agujas del reloj, elija Modificar > Transformar > Rotar izquierda
Reflejo de objetos
Los objetos pueden reflejarse según su eje horizontal o vertical sin mover su posición relativa en el escenario
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Para reflejar un objeto:
1 Seleccione un objeto
2 Elija Modificar > Transformar > Reflejar verticalmente o Reflejar horizontalmente
Inclinación de objetos
La opción Inclinar permite distorsionar un objeto a lo largo de uno o de ambos ejes Para inclinar un objeto arrástrelo o introduzca un valor en el inspector de transformaciones
Para inclinar un objeto mediante el arrastre:
1 Seleccione un objeto
2 Haga clic en la herramienta Flecha y en el modificador Rotar
3 Arrastre el selector del centro
Para inclinar un objeto especificando los valores:
1 Seleccione un objeto
2 Abra el inspector de transformaciones (Ventana > Inspectores > Transformar)
3 Haga clic en Inclinar
4 Introduzca los valores para el ángulo horizontal y vertical y haga clic en Aplicar
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Restablecimiento de objetos transformados
Al escalar, rotar e inclinar instancias, grupos y tipos con el inspector de transformaciones, Flash guarda los valores del tamaño y la rotación originales con el objeto Por tanto, para restablecer los valores originales, elimine cualquier transformación
Para restablecer un objeto transformado a su estado original:
1 Seleccione un objeto
2 Abra el inspector de transformaciones (Ventana > Inspectores > Transformar)
3 Haga clic en Restablecer
Alineación de objetos
Modificar > Alinear puede alinear dos o más elementos seleccionados en la escena La alineación cambia el tamaño de los elementos de manera que sus dimensiones horizontales y verticales son las mismas Los elementos a los que se les ha modificado el tamaño cambian para coincidir con las dimensiones del elemento seleccionado más grande La alineación también permite distribuir los elementos de manera que sus centros, los bordes izquierdo o superior o, derecho e inferior estén espaciados de forma uniforme Utilice las opciones de alineación de forma individual o en combinación La opción Alinear con la página alinea los elementos entre sí y con el escenario en un solo paso Al alinear varios objetos, Flash los alinea con los bordes o con el centro del rectángulo que encierra todos los objetos No importa el orden en el que se seleccionan los objetos
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Objetos alineados con el objeto superior
Para alinear los elementos:
1 Seleccione los elementos que desea alinear
2 Elija Modificar > Alinear
3 Elija la opción que desee en el cuadro de diálogo Alinear y haga clic en Aceptar
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Agrupación de objetos
Los elementos se agrupan para manipularlos como si fueran un solo objeto Por ejemplo, después de crear un dibujo, un árbol o una flor, agrupe los elementos para facilitar su selección y movimiento Los grupos pueden editarse sin desagruparlos
Para crear un grupo:
1 Seleccione en el escenario los objetos que desee agrupar
Pueden seleccionarse formas, otros grupos, símbolos, texto, etc
2 Elija Modificar > Agrupar o presione Ctrl+G (Windows) o Comando+G (Macintosh)
Para editar un grupo:
1 Elija Edición > Editar seleccionado o haga doble clic en el grupo con la herramienta Flecha
Todos los elementos de la página que no forman parte del grupo aparecen atenuados, lo que indica que son inaccesibles
2 Edite cualquier elemento del grupo por separado
3 Elija Edición > Editar todo o haga doble clic en un punto vacío del escenario con la herramienta Flecha Flash restablece el estado de entidad individual en el grupo para poder trabajar con otros elementos del escenario
Para evitar la selección o el cambio accidental de un grupo o símbolo:
Seleccione el grupo y elija Modificar > Organizar > Bloquear Elija Modificar > Organizar > Desbloquear todo para desbloquear todos los grupos o símbolos bloqueados 
Desplazamiento del punto de registro de objetos
Todos los grupos, instancias, bloques de tipos y mapas de bits tienen puntos de registro que Flash utiliza para la colocación y las transformaciones De forma predeterminada, este punto está situado en el centro del objeto Al mover el punto de registro de un objeto, dicho objeto puede situarse y transformarse respecto a la esquina inferior izquierda, por ejemplo Tenga en cuenta que las líneas y formas no tienen puntos de registro y se sitúan y se transforman respecto a la esquina superior izquierda
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Al editar el punto de registro de una instancia, con frecuencia se obtienen mejores resultados si se edita el símbolo y se mueve la ilustración en el modo de edición de símbolos para que los puntos de registro aparezcan donde se desea Consulte "Edición de símbolos" a pagina 142
Para editar el punto de registro de un objeto:
1 Seleccione un objeto
2 Elija Modificar > Transformar > Editar centro Una cruz filar resaltada representa el punto central
3 Arrastre la cruz filar resaltada a otra posición
4 Haga clic en otra ubicación de la página para anular la selección de la cruz filar
Separación de grupos y objetos
El comando Modificar > Separar convierte grupos, bloques de tipos, instancias, mapas de bits y objetos OLE en elementos sin agrupar y editables Reduce de forma significativa el tamaño de las imágenes importadas 
La separación no es del todo reversible y afecta a los objetos del siguiente modo:
• Corta el vínculo de las instancias del símbolo con su símbolo maestro
• Desecha todo excepto el fotograma actual de un símbolo animado
• Convierte un mapa de bits en un relleno
• Convierte caracteres de texto en contornos
• Corta el vínculo del objeto OLE con su aplicación de origen
El comando Desagrupar separa los elementos y los convierte en componentes individuales No separa tipos, mapas de bits ni instancias Los elementos agrupados vuelven al mismo estado en que se encontraban antes de la agrupación No convierte tipos en contornos
Nota: No se recomienda la separación de símbolos animados o grupos dentro de una animación interpolada ya que puede tener resultados impredecibles La separación de símbolos complejos y bloques grandes de texto puede requerir mucho tiempo Para separar correctamente objetos complejos puede ser necesario un aumento de la asignación de memoria para la aplicación
6. Uso de tipos

Acerca del uso de tipos

A las películas de Flash se les puede añadir tipos Se puede establecer el tamaño, la familia, el estilo, el espaciado, el color y la alineación del tipo Los tipos pueden transformarse del mismo modo que un objeto Se pueden rotar, escalar, inclinar y reflejar además de editar sus caracteres También se pueden separar y remodelar sus caracteres

Además se puede colocar texto en una película y editarlo al reproducir la película La posibilidad de editar texto permite al usuario introducir texto para rellenar formularios, personalizar juegos, etc

Para una introducción interactiva sobre la creación de tipos en Flash, elija Ayuda > Lecciones > 4 Tipos

Uso de tipos en películas Flash

En las películas de Flash pueden utilizarse fuentes Type 1 Postscript®, TrueType® y fuentes de mapas de bits Flash exporta tipos a la versión final de la película con toda su información del sistema intacta Los tipos creados en una plataforma pueden no visualizarse bien en otras plataformas; es necesario que los usuarios tengan instaladas las fuentes de los tipos para visualizarlas correctamente, incluso en la misma plataforma

Para evitar este posible conflicto, utilice las fuentes especiales de Flash que se denominan fuentes de dispositivo Flash incluye tres fuentes de dispositivo: _sans, _serif y _typewriter Cuando se establece el tipo con estas fuentes, el Reproductor Flash utiliza la fuente disponible en el sistema local más parecida a la fuente de dispositivo Las fuentes de dispositivo son muy útiles en campos de texto, para grandes bloques de tipos que no se desean suavizar y para reducir el tamaño de la película publicada cuando no se requieren contornos La separación del tipo para convertir caracteres en formas también elimina posibles conflictos, pero aumenta el tamaño del archivo Consulte "Remodelación de tipos" a pagina 117 No todos los tipos visualizados en Flash pueden exportarse con una película Para saber si un tipo se exporta correctamente, active Ver > Suavizar texto Si el tipo se mantiene dentado, se debe a que Flash no reconoce el contorno de esa fuente y

por tanto no exportará el texto Para aumentar la capacidad para manejar texto, manipule el texto en FreeHand y expórtelo como archivo SWF

