PRIMEROS PASOS CON FLASH MX

Macromedia Flash MX es la herramienta estándar de edición profesional para la creación de publicaciones Web de gran impacto. Tanto si crea logotipos animados, controles de navegación de sitios Web, animaciones de gran formato, o aplicaciones Web o sitios Web completos usando Flash, descubrirá que por su capacidad y flexibilidad, Flash es el medio ideal para desarrollar su propia creatividad.
Información general sobre el trabajo en Flash
Las películas de Macromedia Flash MX corresponden a gráficos, texto, animación y aplicaciones para sitios Web. Aunque están compuestas principalmente por gráficos vectoriales, también pueden incluir video, gráficos de mapa de bits y sonidos importados. Las películas Flash pueden incorporar interactividad para permitir la introducción de datos de los espectadores y la creación de películas no lineales que pueden interactuar con otras aplicaciones Web. Los diseñadores de Internet utilizan Flash para crear controles de navegación, logotipos animados, animaciones de gran formato con sonido sincronizado e incluso sitios Web con capacidad sensorial. Las películas Flash utilizan gráficos vectoriales compactos, para que se descarguen y se adapten rápidamente al tamaño de la pantalla del usuario. 

Es muy probable que ya haya visto películas Flash y haya interactuado con ellas en muchos sitios Web. Millones de usuarios de Internet han recibido Flash Player con sus equipos, navegadores o software del sistema; otros lo han descargado desde el sitio Web de Macromedia. Flash Player reside en el equipo local, donde puede reproducir películas en navegadores o como aplicaciones independientes. Ver una película Flash en Flash Player es similar a ver un DVD en un reproductor de DVD; Flash Player es el dispositivo que se utiliza para ver las películas creadas con la aplicación de edición de Flash. 

Los documentos de Flash, que tienen la extensión .fla, contienen toda la información necesaria para desarrollar, diseñar y probar contenido interactivo. Los documentos de Flash no son las películas que muestra Flash Player. Los documentos FLA se publican como películas Flash, que tienen la extensión .swf y contienen sólo la información necesaria para mostrar la película. 

Ilustraciones en Flash
Flash ofrece varios métodos tanto para crear ilustraciones originales como para importarlas desde otras aplicaciones. Puede crear objetos con las herramientas de dibujo y pintura, así como modificar los atributos de los objetos existentes. También puede importar gráficos vectoriales, gráficos de mapa de bits y video desde otras aplicaciones y modificarlos en Flash

Animación en Flash
Flash permite animar objetos para dar la impresión de que se mueven por el escenario, así como cambiar su forma, tamaño, color, opacidad, rotación y otras propiedades. También puede crear una animación fotograma a fotograma, creando una imagen diferente para cada fotograma. Otra posibilidad consiste en crear una animación interpolada, es decir, crear los fotogramas primero y último de una animación y dejar que Flash cree los fotogramas intermedios.

Películas interactivas en Flash
Flash permite crear películas interactivas en las que los espectadores pueden utilizar el teclado o el ratón para pasar a diferentes partes de la película, mover objetos, introducir información en formularios y realizar muchas otras acciones. 

Puede crear películas interactivas creando scripts de acciones mediante ActionScript. Si desea obtener más información, consulte. Para obtener información detallada sobre cómo utilizar ActionScript para crear interacciones avanzadas, consulte el diccionario ActionScript en línea, en el menú Ayuda. 

Desarrollo de aplicaciones en Flash
Flash proporciona clips de película con parámetros definidos, denominados componentes, que son de gran utilidad para desarrollar elementos más complejos en películas Flash. Cada componente de Flash incorporado tiene su propio conjunto exclusivo de métodos de ActionScript que permite establecer y cambiar los parámetros de edición y opciones adicionales en tiempo de ejecución. Combinando la fácil incorporación de los componentes predefinidos con las potentes capacidades de ActionScript, puede crear aplicaciones totalmente funcionales en Internet. Para obtener más información sobre componentes. 

El escenario y el espacio de trabajo
Al igual que en un largometraje, las películas Flash dividen el tiempo en fotogramas. En el escenario se compone el contenido de los fotogramas individuales de la película, dibujando ilustraciones directamente o bien modificando ilustraciones importadas. 

Visualización del escenario
Puede cambiar la visualización del escenario cambiando el grado de aumento/reducción, o moviendo el escenario dentro del entorno de trabajo de Flash. También puede ajustar la visualización del escenario mediante los comandos de visualización. 

 
Aumento y reducción de la visualización
Para ver todo el escenario en la pantalla o sólo un área determinada del dibujo con un grado de aumento alto, modifique el grado de aumento. El grado máximo de aumento depende de la resolución del monitor y del tamaño del documento. 

 

Para aumentar o reducir la visualización del escenario, lleve a cabo una de las acciones siguientes:
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	Para aumentar un elemento determinado, seleccione la herramienta Zoom y haga clic en el elemento. Para cambiar el efecto de la herramienta Zoom (aumento o reducción), utilice los modificadores Ampliar y Reducir o mantenga presionadas las teclas Alt (Windows) u Opción (Macintosh) y haga clic. 
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	Para aumentar una zona concreta del dibujo, arrastre un recuadro de delimitación rectangular con la herramienta Zoom. Flash establece el grado de aumento/reducción de forma que el rectángulo especificado ocupe la ventana.
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	Para aumentar o reducir el tamaño de todo el escenario, seleccione Ver > Aumentar o Ver > Reducir. 
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	Para realizar un aumento o una reducción con un determinado porcentaje, elija Ver > Aumentar y reducir y seleccione un porcentaje del submenú, o bien seleccione un porcentaje del control de zoom situado en la esquina inferior izquierda de la ventana de la aplicación.
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	Para mostrar el contenido del fotograma actual, seleccione Ver > Aumentar y reducir > Mostrar todo, o bien elija Mostrar todo en el control de zoom situado en la esquina inferior izquierda de la ventana de la aplicación. Si la escena está vacía, se muestra todo el escenario.

	[image: image7.png]



	Para mostrar todo el escenario, seleccione Ver > Aumentar y reducir > Mostrar fotograma, o elija Mostrar fotograma en el control de zoom situado en la esquina inferior izquierda de la ventana de la aplicación.
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	Para mostrar el área de trabajo que rodea al escenario, seleccione Ver > Área de trabajo. El área de trabajo se muestra en gris claro. Utilice el comando Área de trabajo para ver los elementos de una escena que están parcial o completamente fuera del escenario. Por ejemplo, para hacer que un pájaro entre volando en un fotograma, coloque inicialmente el pájaro fuera del escenario en el área de trabajo.


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

 
Para mover la visualización del escenario:
	1 
	En la caja de herramientas, seleccione la herramienta Mano. Para cambiar temporalmente entre otra herramienta y la herramienta Mano, mantenga presionada la barra espaciadora y haga clic en la herramienta en la caja de herramientas. 

	2 
	Arrastre el escenario. 


Utilización de la cuadrícula, las guías y las reglas
Flash incluye reglas y guías que ayudan a dibujar y diseñar objetos de manera precisa. Puede colocar guías en un documento y ajustar objetos a las mismas o activar la cuadrícula y ajustar objetos en ésta. 

 
Utilización de la cuadrícula
Cuando aparece la cuadrícula en un documento, se muestra como un conjunto de líneas detrás de la ilustración en todas las escenas. Puede ajustar los objetos a la cuadrícula, así como modificar el tamaño de la cuadrícula y el color de las líneas que la componen. 

 
Para mostrar u ocultar la cuadrícula de dibujo:
Seleccione Ver > Cuadrícula > Mostrar cuadrícula. 

 
Para activar y desactivar el ajuste a las líneas de la cuadrícula:
Seleccione Ver > Cuadrícula > Ajustar a cuadrícula. 

 
Para establecer preferencias para la cuadrícula:
	1 
	Seleccione Ver > Cuadrícula > Editar cuadrícula.

	2 
	En Color, haga clic en el triángulo del cuadro de color y seleccione un color para las líneas de la cuadrícula en la paleta.

	
	El color predeterminado de las líneas de la cuadrícula es gris. 

	3 
	Seleccione o anule la selección de la opción Mostrar cuadrícula para mostrar u ocultar la cuadrícula.

	4 
	Seleccione o anule la selección de Ajustar a cuadrícula para activar o desactivar el ajuste a las líneas de la cuadrícula.

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

	6 
	En Precisión de ajuste, seleccione una opción del menú desplegable.

	7 
	Si desea guardar la configuración actual como predeterminada, haga clic en Guardar predeterminado.


 
Utilización de las guías
Si las reglas son visibles, puede arrastrar las guías horizontales y verticales de las reglas en el escenario. Puede mover, bloquear, ocultar y eliminar las guías. También puede ajustar objetos a las guías y cambiar el color de las guías y la tolerancia al ajuste (a qué distancia máxima deben estar los objetos para ajustarlos a una guía). Las reglas que pueden arrastrarse aparecen únicamente en la línea de tiempo en la que se han creado. 

Para crear guías personalizadas o guías irregulares, utilice las capas de guías. 

 
Para mostrar u ocultar las guías de dibujo:
Seleccione Ver > Guías > Mostrar guías. 

Nota: si la cuadrícula está visible y la opción Ajustar a cuadrícula está activada, al crear guías, éstas se ajustarán a la cuadrícula. 

 
Para activar o desactivar el ajuste a las guías:
Seleccione Ver > Guías > Ajustar a guías. 

Nota: el ajuste a las guías tiene prioridad sobre el ajuste a la cuadrícula, en caso de que haya guías entre las líneas de la cuadrícula. 

 
Para mover una guía: 
Utilice la herramienta Flecha para arrastrar la guía. 

 
Para eliminar una guía: 
Con las guías desbloqueadas, utilice la herramienta Flecha para arrastrar la guía a la regla horizontal o vertical. Para obtener información sobre cómo bloquear y desbloquear guías, consulte el procedimiento que se describe a continuación. 

 
Para establecer preferencias para las guías:
	1 
	Seleccione Ver > Guías > Editar guías.

	2 
	En Color, haga clic en el triángulo del cuadro de color y seleccione un color para las líneas de la guía en la paleta.

	
	El color predeterminado de la guía es el verde. 

	3 
	Seleccione o anule la selección de la opción Mostrar guías para mostrar u ocultar las guías.

	4 
	Seleccione o anule la selección de Ajustar a guías para activar o desactivar el ajuste a las guías.

	5 
	Seleccione o anule la selección de Bloquear guías para bloquear y desbloquear las guías.

	6 
	En Precisión de ajuste, seleccione una opción del menú desplegable.

	7 
	Si desea eliminar todas las guías, haga clic en Borrar todo.

	
	Nota: con la opción Borrar todas, se eliminan todas las guías de la escena actual.

	8 
	Si desea guardar la configuración actual como predeterminada, haga clic en Guardar predeterminado.


 
Utilización de las reglas
Si se muestran las reglas, éstas aparecen en la parte superior y a la izquierda del documento. Puede cambiar la unidad de medida que se utiliza en las reglas; la unidad predeterminada es píxeles. Al mover un elemento en el escenario con las reglas visibles, aparecerán unas líneas en las reglas indicando las dimensiones del elemento. 

 
Para mostrar u ocultar las reglas:
Seleccione Ver > Reglas. 

 
Para especificar la unidad de medida de las reglas para un documento: 
Elija Modificar > Documento y seleccione una opción del menú desplegable situado en la esquina superior derecha. 

Creación de un documento nuevo 
Cada vez que se abre Flash, la aplicación crea un nuevo archivo con la extensión FLA. Durante la sesión de trabajo es posible crear otros documentos de Flash. Para establecer el tamaño, la velocidad de fotogramas, el color de fondo y otras propiedades de un documento nuevo, utilice el cuadro de diálogo Propiedades del documento. 

También puede abrir una plantilla como documento nuevo. Puede elegir entre varias plantillas estándar incluidas en Flash o abrir una plantilla guardada previamente. 

 
Para crear un documento nuevo y establecer sus propiedades:
	1 
	Seleccione Archivo > Nuevo. 

	2 
	Elija Modificar > Documento. 

	
	Aparecerá el cuadro de diálogo Propiedades del documento. 

	3 
	En la sección Velocidad de fotogramas, introduzca el número de fotogramas de animación que deben mostrarse cada segundo. La mayoría de las animaciones que se ven en los equipos, especialmente las que se reproducen desde un sitio Web, no necesitan una velocidad superior a 8-12 fps (fotogramas por segundo). La velocidad de fotogramas predeterminada es de 12 fps.

	4 
	En Dimensiones, realice una de las acciones siguientes:
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	Para especificar el tamaño del escenario en píxeles, introduzca los valores en los cuadros de texto Anchura y Altura. 

	
	El tamaño predeterminado de la película es de 550 x 400 píxeles. El tamaño mínimo es de 1 x 1 píxel; el tamaño máximo es de 2.880 x 2.880 píxeles.
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	Para establecer el tamaño del escenario de forma que el espacio que rodea el contenido sea igual en todos los lados, haga clic en el botón Contenidos situado a la derecha de la opción Coincidir. Para reducir al mínimo el tamaño de la película, alinee todos los elementos con la esquina superior izquierda del escenario y haga clic en Contenidos.
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	Para ajustar el tamaño del escenario al área máxima de impresión disponible, haga clic en Impresora. Esta área queda determinada por el tamaño del papel menos los márgenes seleccionados en el área Márgenes del cuadro de diálogo Configurar página (Windows) o del cuadro de diálogo Márgenes de impresión (Macintosh). 
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	Para establecer el tamaño del escenario en el valor predeterminado, haga clic en Predeterminado. 

	5 
	Para establecer el color de fondo de la película, haga clic en el triángulo del cuadro Color de fondo y seleccione un color de la paleta.

	6 
	Para especificar la unidad de medida para las reglas que puede visualizar en la parte superior y lateral de la ventana de la aplicación, seleccione una opción del menú emergente situado en la esquina superior derecha. Este valor también determina las unidades utilizadas en el panel Información.

	7 
	Realice uno de los siguientes pasos:
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	Para hacer que los valores nuevos sean las propiedades predeterminadas sólo del documento nuevo, haga clic en Aceptar.
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	Para que estos valores sean las propiedades predeterminadas de todos los documentos, haga clic en Transformar en predeterminado.


 
Para abrir una plantilla como un documento nuevo:
	1 
	Elija Archivo > Nuevo desde plantilla.

	2 
	En el cuadro de diálogo Nuevo documento, seleccione una categoría de la lista Categoría y elija un documento de la lista Elementos de la categoría.

	3 
	Haga clic en Aceptar.


Establecimiento de preferencias en Flash
Flash permite establecer las preferencias para las operaciones generales de la aplicación, las operaciones de edición y las operaciones con el Portapapeles. Para establecer las preferencias:
	1 
	Seleccione Edición > Preferencias. 

	2 
	Haga clic en la ficha General, Edición, Portapapeles, Advertencias o Editor ActionScript y elija las opciones respectivas según se describe en los procedimientos siguientes. 


 
Para establecer las preferencias generales, elija entre las opciones siguientes:
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	En Niveles de deshacer, introduzca un número de 0 a 200 para establecer el número de niveles que es posible deshacer o rehacer una acción. Las operaciones de Deshacer requieren memoria; por lo tanto, cuantos más niveles de deshacer se utilicen, más memoria se sustrae del sistema. El valor predeterminado es 100.
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	En Opciones de impresión (sólo en Windows), seleccione Deshabilitar PostScript para desactivar la salida PostScript al imprimir en una impresora PostScript. De forma predeterminada, esta opción no está seleccionada. Seleccione esta opción si tiene problemas al imprimir con una impresora PostScript, pero tenga en cuenta que la velocidad de impresión disminuirá.
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	En Opciones de selección, seleccione o anule la selección de la opción Seleccionar presionando la tecla Mayús para controlar cómo maneja Flash la selección de varios elementos. Si Seleccionar presionando la tecla Mayús está desactivada, al hacer clic en otros elementos éstos se agregan a la selección actual. Si Seleccionar presionando la tecla Mayús está activada, al hacer clic en otro elemento los que estuvieran seleccionados dejan de estarlo a menos que mantenga presionada la tecla Mayús.
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	Seleccione Mostrar información sobre herramientas para ver información sobre las herramientas cuando el puntero se detiene un momento sobre un control. Desactive esta opción si no desea ver la información sobre los botones.
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	En Opciones de línea de tiempo, seleccione Deshabilitar acoplamiento de línea de tiempo para mantener la línea de tiempo en su propia ventana, separada de la ventana de la aplicación. 
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	Seleccione Selección en base al tamaño para utilizar la selección basada en el tamaño en la línea de tiempo, en lugar de la selección predeterminada basada en los fotogramas (Flash 5 utilizaba selección basada en el tamaño).
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	Seleccione Anclaje con nombre en las escenas para que Flash haga que el primer fotograma de cada escena de una película sea un anclaje con nombre. Los anclajes con nombre permiten utilizar los botones para avanzar y retroceder de un navegador para pasar de una escena a otra en una película. 
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	En Color de resalte, seleccione Usar este color y seleccione el color que desee de la paleta, o bien seleccione Utilizar color de capa para usar el color de contorno de la capa actual.
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	En Asignación de fuentes predeterminadas, seleccione la fuente que desee utilizar cuando se sustituyan fuentes que faltan en las películas que abra en Flash. 


 
Para establecer las preferencias de edición, elija entre las siguientes opciones:
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	Para obtener información sobre las opciones de la herramienta Pluma, consulte Establecimiento de las preferencias de la herramienta Pluma.
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	Para las opciones de Texto vertical, seleccione Orientación predeterminada de texto para que la orientación predeterminada del texto sea vertical, que es la más útil para las fuentes de determinados idiomas asiáticos. De forma predeterminada, esta opción no está seleccionada. 
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	Seleccione Flujo de texto de derecha a izquierda para invertir la dirección de visualización del texto predeterminada. De forma predeterminada, esta opción no está seleccionada.
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	Seleccione Sin ajuste entre caracteres para desactivar el ajuste entre caracteres para el texto vertical. De forma predeterminada, esta opción no está seleccionada, pero resulta útil para mejorar el espaciado para algunas fuentes que utilizan tablas de ajuste entre caracteres. 
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	Para Configuración del dibujo, consulte Selección de la configuración del dibujo.


 
Para establecer las preferencias del Portapapeles, elija entre las siguientes opciones:
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	En Mapas de bits en portapapeles (sólo en Windows), seleccione las opciones para la profundidad de color y la resolución para especificar estos parámetros en las imágenes de mapa de bits copiadas en el Portapapeles. Seleccione Suavizar para aplicar suavizado. Introduzca un valor en el cuadro de texto Límite de tamaño para especificar la cantidad de RAM utilizada al colocar una imagen de mapa de bits en el Portapapeles. Aumente este valor cuando trabaje con imágenes de mapa de bits de grandes dimensiones o alta resolución. Si su sistema no dispone de mucha memoria, elija Ninguno.
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	En Degradados en Portapapeles (sólo en Windows), seleccione una opción para especificar la calidad de los rellenos con degradado colocados en el metarchivo de Windows. Al seleccionar una mayor calidad aumentará el tiempo necesario para copiar una ilustración. Utilice este parámetro para especificar la calidad del degradado al pegar elementos en una ubicación fuera de Flash. Al pegar en Flash, se conserva toda la calidad del degradado de los datos copiados, independientemente del valor de Degradados en Portapapeles.
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	En Configuración PICT para el Portapapeles (sólo en Macintosh), para el tipo, seleccione Objetos para conservar los datos copiados en el Portapapeles como ilustraciones vectoriales o seleccione uno de los formatos de mapa de bits para convertir la ilustración copiada en un mapa de bits. Introduzca un valor para la resolución. Seleccione Incluir Postscript para incluir los datos PostScript. En Degradados, seleccione una opción para especificar la calidad de los degradados en el formato PICT. Al seleccionar una mayor calidad aumentará el tiempo necesario para copiar una ilustración. Utilice este parámetro para especificar la calidad del degradado al pegar elementos en una ubicación fuera de Flash. Al pegar en Flash, se conserva toda la calidad del degradado de los datos copiados, independientemente del valor de Degradados.
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	En Texto de FreeHand, seleccione Mantener texto como bloques para guardar el texto editable en un archivo FreeHand pegado.


 
Para establecer preferencias sobre las advertencias, elija una de las opciones siguientes:
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	Seleccione Avisar al guardar con compatibilidad para Macromedia Flash 5 para que Flash emita un mensaje de advertencia cuando intente guardar documentos con contenido específico de Flash MX en un archivo de Flash 5. De forma predeterminada, esta opción está seleccionada.
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	Seleccione Avisar cuando falten fuentes para que Flash emita un mensaje de advertencia cuando abra un documento de Flash que utilice fuentes que no tiene instaladas en el sistema. De forma predeterminada, esta opción está seleccionada.
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	Seleccione Avisar al perder el formato del modo Experto para que Flash emita un mensaje de advertencia cuando haya formato del modo Experto que se perderá cuando pase al modo Normal del panel Acciones. De forma predeterminada, esta opción está seleccionada.
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	Seleccione Avisar al leer el contenido de Generator para que Flash muestre una "X" roja sobre los objetos de Generator, como recordatorio de que los objetos de Generator no son compatibles con Flash MX.
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	Seleccione Avisar al insertar fotogramas al importar contenido para que Flash emita una alerta cuando se inserten fotogramas en el documento para ubicar archivos de audio y de video importados.


Utilización del inspector de propiedades para cambiar atributos de documentos
El inspector de propiedades facilita el acceso y la modificación de los atributos de un documento utilizados con más frecuencia. Puede modificar los atributos de los documentos en el inspector de propiedades sin acceder a los menús ni a los paneles que contienen las características correspondientes. 

 
Para cambiar las propiedades de un documento con el inspector de propiedades:
	1 
	Anule la selección de todos los elementos y, a continuación, seleccione la herramienta Puntero.

	2 
	Si el inspector de propiedades no está abierto, elija Ventana > Propiedades.

	3 
	Haga clic en el control de tamaño para abrir el cuadro de diálogo Propiedades del documento y acceder a la configuración correspondiente. 

	4 
	Para elegir un color de fondo, haga clic en el triángulo del cuadro de color Fondo y seleccione un color de la paleta.

	5 
	En la sección Velocidad de fotogramas, introduzca el número de fotogramas de animación que deben mostrarse cada segundo.

	6 
	Haga clic en el control de publicación para mostrar el cuadro de diálogo Configuración de publicación con la ficha Flash seleccionada.


Personalización de los métodos abreviados de teclado
Puede ajustar los métodos abreviados de teclado de Flash para que coincidan con los utilizados en otras aplicaciones o para hacer más eficaz el flujo de trabajo de Flash. De forma predeterminada, Flash utiliza los métodos abreviados de teclado diseñados para la aplicación Flash. También puede utilizar los métodos abreviados correspondiente a varias de las más populares aplicaciones de creación de gráficos, entre ellas Fireworks, Adobe Illustrator y Adobe Photoshop. 

Para crear un conjunto de métodos abreviados personalizado, deberá duplicar uno de los existentes y, a continuación, agregar o eliminar métodos abreviados del nuevo conjunto. También puede eliminar conjuntos de métodos abreviados.
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Utilización de escenas y del panel Escena
Para organizar un película por temas, puede utilizar escenas. Por ejemplo, puede utilizar escenas diferentes para una introducción, un mensaje de carga y los créditos. 

Al publicar una película Flash que contiene más de una escena, las escenas de la película se reproducen en el orden en el que aparecen en el panel Escena del documento de Flash. Los fotogramas de la película se numeran de forma consecutiva en todas las escenas. Por ejemplo, si una película contiene dos escenas, cada una de ellas con 10 fotogramas, los fotogramas de la escena 2 estarán numerados del 11 al 20. 

Puede agregar, eliminar, duplicar, cambiar el nombre y cambiar el orden de las escenas. 

Para detener la película o hacer una pausa después de cada escena, o bien para permitir que los usuarios vean la película de manera no lineal, utilice las acciones. 
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Panel Escena
 

 
Para mostrar el panel Escena:
Seleccione Ventana > Escena. 

 
Para ver una escena determinada: 
Seleccione Ver > Ir a y, a continuación, elija el nombre de la escena del submenú. 

 
Para agregar una escena, utilice uno de los siguientes procedimientos: 
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	Haga clic en el botón Agregar escena del panel Escena.
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	Seleccione Insertar > Escena.


 
Para eliminar una escena, utilice uno de los siguientes procedimientos: 
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	Haga clic en el botón Eliminar escena del panel Escena.
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	Abra la escena que desea eliminar y seleccione Insertar > Eliminar escena.


 
Para cambiar el nombre de una escena: 
Haga doble clic en el nombre de la escena en el panel Escena y escriba el nuevo nombre. 

 
Para duplicar una escena:
Haga clic en el botón Duplicar escena del panel Escena. 

 
Para cambiar el orden de las escenas de la película: 
Arrastre el nombre de la escena a otra posición del panel Escena. 

Utilización de la línea de tiempo
La línea de tiempo organiza y controla el contenido de una película a través del tiempo, en capas y fotogramas. Al igual que en un largometraje, las películas Flash dividen el tiempo en fotogramas. Las capas son como varias bandas de película apiladas unas encima de otras, cada una de las cuales contiene una imagen diferente que aparece en el escenario. Los componentes principales de la línea de tiempo son las capas, los fotogramas y la cabeza lectora. 

Las capas de un documento aparecen en una columna situada a la izquierda de la línea de tiempo. Los fotogramas contenidos en cada capa aparecen en una fila a la derecha del nombre de la capa. El encabezado de la línea de tiempo situado en la parte superior de la línea de tiempo indica los números de fotograma. La cabeza lectora indica el fotograma actual que se muestra en el escenario. 

La información de estado de la línea de tiempo situada en la parte inferior de la línea de tiempo indica el número del fotograma seleccionado, la velocidad de fotogramas actual y el tiempo transcurrido hasta el fotograma actual. 

Nota: al reproducir una animación, se muestra la velocidad de fotogramas actual, que puede diferir de la velocidad de fotogramas de la película si el sistema no puede mostrar la animación con la rapidez apropiada.
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Puede cambiar la manera en que se muestran los fotogramas y mostrar miniaturas del contenido de los fotogramas en la línea de tiempo. La línea de tiempo muestra dónde hay animación en una película, incluidas la animación fotograma a fotograma, la animación interpolada y los trazados de movimiento. Los controles de la sección de capas de la línea de tiempo permiten mostrar u ocultar y bloquear o desbloquear capas, así como mostrar el contenido de las capas como contornos. 

Puede insertar, eliminar, seleccionar y mover fotogramas en la línea de tiempo. También puede arrastrar fotogramas a una nueva posición en la misma capa o a otra capa. 

Modificación del aspecto de la línea de tiempo 
De forma predeterminada, la línea de tiempo aparece en la parte superior de la ventana de la aplicación principal, encima del escenario. Para cambiar su posición, puede acoplarla tanto a la parte inferior como a uno de los dos lados de la ventana de la aplicación principal, así como mostrarla en su propia ventana. También es posible ocultarla. 

Puede cambiar el tamaño de la línea de tiempo para cambiar el número de capas y fotogramas visibles. Si hay más capas de las que es posible mostrar en la línea de tiempo, puede ver las capas adicionales mediante las barras de desplazamiento situadas a la derecha de la línea de tiempo. 

 
Para mover la línea de tiempo: 
Arrástrela desde el área por encima del encabezado de la línea de tiempo. 

Arrastre la línea de tiempo hasta el borde de la ventana de la aplicación para acoplarla. Para evitar que la línea de tiempo se acople, presione la tecla Control y arrastre el ratón. 

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

 
Para cambiar el tamaño de la línea de tiempo, utilice uno de los siguientes procedimientos: 
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	Si la línea de tiempo está acoplada a la ventana de la aplicación principal, arrastre la barra que separa la línea de tiempo de la ventana de la aplicación. 
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	Si la línea de tiempo no está acoplada a la ventana de la aplicación principal, arrastre la esquina inferior derecha (Windows) o el cuadro de tamaño situado en la esquina inferior derecha (Macintosh).


Desplazamiento de la cabeza lectora
La cabeza lectora se mueve por la línea de tiempo para indicar el fotograma que se muestra en cada momento en el escenario. El encabezado de la línea de tiempo muestra los números de fotograma de la animación. Para que en el escenario aparezca un determinado fotograma, puede mover la cabeza lectora hasta ese fotograma en la línea de tiempo. 

Si está trabajando con tantos fotogramas que no es posible que todos aparezcan a la vez en la línea de tiempo, puede desplazar la cabeza lectora en la línea de tiempo para ubicar fácilmente el fotograma actual. 

 
Para ir a un fotograma:
Haga clic en la posición del fotograma en el encabezado de la línea de tiempo, o bien arrastre la cabeza lectora hasta la posición deseada.
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Para centrar la línea de tiempo en el fotograma actual:
Haga clic en el botón Centrar fotograma situado en la parte inferior de la línea de tiempo. 

Cambio de la visualización de fotogramas en la línea de tiempo
Puede cambiar el tamaño de los fotogramas en la línea de tiempo y mostrar secuencias de fotogramas con celdas coloreadas. También puede incluir previsualizaciones en miniatura del contenido de los fotogramas en la línea de tiempo. Estas miniaturas son muy útiles como vista global de la animación, pero ocupan mucho espacio de pantalla. 

 
Para cambiar la visualización de los fotogramas en la línea de tiempo:
	1 
	Haga clic en el botón de visualización de fotogramas situado en la esquina superior derecha de la línea de tiempo para acceder al menú emergente de visualización de fotogramas.

	2 
	Elija entre las siguientes opciones:
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	Para cambiar la anchura de las celdas de los fotogramas, seleccione Muy pequeño, Pequeño, Normal, Medio o Grande. La opción Grande resulta útil para ver los detalles de las ondas sinusoidales de sonido. 
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	Para disminuir la altura de las filas de las celdas de los fotogramas, seleccione Corto.
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	Para activar o desactivar el coloreado de las secuencias de fotogramas, seleccione Fotogramas coloreados.
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	Para mostrar miniaturas del contenido de cada fotograma a un tamaño adaptado a los fotogramas de la línea de tiempo, seleccione Previsualizar. Puede originar un cambio aparente del tamaño del contenido.
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	Para mostrar miniaturas para cada fotograma completo (incluido el espacio vacío), seleccione Previsualizar en contexto. Esta opción es muy útil para ver cómo se mueven los elementos en sus fotogramas a lo largo de la animación, pero las previsualizaciones suelen ser más pequeñas que con la opción Previsualizar.
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	Menú emergente de visualización de fotogramas
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Utilización de fotogramas y fotogramas clave
Un fotograma clave es un fotograma en el que se define un cambio en una animación, o bien se incluyen acciones de fotograma para modificar una película. Flash puede interpolar, o rellenar, los fotogramas ubicados entre fotogramas clave para generar animaciones sin cortes. Puesto que los fotogramas clave permiten producir animaciones sin tener que dibujar cada fotograma, facilitan la creación de películas. Puede cambiar la longitud de una animación interpolada arrastrando un fotograma clave en la línea de tiempo. 

El orden en el que aparecen los fotogramas y los fotogramas clave en la línea de tiempo determina el orden en que se muestran en una película. Puede modificar los fotogramas clave de la línea de tiempo para editar la secuencia de eventos de una película. 

Trabajo con fotogramas en la línea de tiempo 
En la línea de tiempo, se trabaja con fotogramas y fotogramas clave, colocándolos en el orden en que desea que aparezcan los objetos de los fotogramas. Puede cambiar la longitud de una animación interpolada arrastrando un fotograma clave en la línea de tiempo. 

Puede realizar las siguientes modificaciones tanto en los fotogramas como en los fotogramas clave: 
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	Insertar, seleccionar, eliminar y mover fotogramas y fotogramas clave. 
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	Arrastrar fotogramas y fotogramas clave a una nueva posición en la misma capa o en otra capa. 
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	Copiar y pegar fotogramas y fotogramas clave.
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	Convertir fotogramas clave en fotogramas. 

	[image: image59.png]



	Arrastrar un elemento desde el panel Biblioteca hasta el escenario y agregar el elemento al fotograma clave actual. 


Flash ofrece dos métodos para seleccionar fotogramas en la línea de tiempo. Con la selección basada en los fotogramas (la predeterminada), se seleccionan fotogramas individuales en la línea de tiempo. En la selección basada en el tamaño, al hacer clic en cualquier fotograma de una secuencia, se selecciona toda la secuencia de fotogramas, desde un fotograma clave hasta el siguiente. 

 
Para insertar fotogramas en la línea de tiempo, realice una de las acciones siguientes:
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	Para insertar un nuevo fotograma, elija Insertar > Fotograma. 
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	Para crear un fotograma clave nuevo, elija Insertar > Fotograma clave o haga clic con el botón derecho (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en el fotograma donde desee colocar un fotograma clave y elija Insertar fotograma clave del menú contextual. 
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	Para crear un nuevo fotograma clave vacío, elija Insertar > Fotograma clave vacío o haga clic con el botón derecho (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en el fotograma donde desee colocar el fotograma clave y elija Insertar fotograma clave vacío del menú contextual.


 
Para eliminar o modificar un fotograma o fotograma clave, realice una de las siguientes acciones:
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	Para eliminar un fotograma, fotograma clave o secuencia de fotogramas, seleccione el fotograma, fotograma clave o secuencia y elija Insertar > Eliminar fotograma o haga clic con el botón derecho del ratón (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en el fotograma, fotograma clave o secuencia y elija Eliminar fotograma del menú contextual. Los fotogramas de alrededor permanecen intactos.
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	Para mover un fotograma clave o secuencia de fotograma y su contenido, arrastre el fotograma clave o secuencia hasta la ubicación deseada. 
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	Para alargar la duración de un fotograma clave, arrastre con la tecla Alt presionada (Windows) o con la tecla Opción presionada (Macintosh) el fotograma clave hasta el fotograma final de la nueva duración de la secuencia.
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	Para copiar un fotograma clave o una secuencia de fotograma arrastrando, con la tecla Alt (Windows) u Opción (Macintosh) presionada, haga clic y arrastre el fotograma clave a la nueva ubicación.
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	Para copiar y pegar un fotograma o una secuencia de fotogramas, seleccione el fotograma o secuencia y elija Editar > Copiar fotogramas. Seleccione un fotograma o secuencia que desee reemplazar y elija Editar > Pegar fotogramas.
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	Para convertir un fotograma clave en fotograma, seleccione el fotograma clave y elija Insertar > Borrar fotograma clave o haga clic con el botón derecho del ratón (Windows) o presione la tecla Control y haga clic (Macintosh) en el fotograma clave y elija Borrar fotograma clave en el menú contextual. El fotograma clave eliminado y todos los fotogramas hasta el fotograma clave siguiente se sustituirán con el contenido del fotograma que preceda al fotograma clave eliminado.
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	Para cambiar la longitud de una secuencia interpolada, arrastre el fotograma clave inicial o final a la derecha o la izquierda.
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	Para agregar un elemento de la biblioteca al fotograma clave actual, arrastre el elemento desde el panel Biblioteca hasta el escenario.


Utilización del inspector de propiedades para establecer atributos de fotogramas
El inspector de propiedades simplifica la creación de documentos, ya que facilita la edición de los atributos de los fotogramas. El contenido del inspector de propiedades cambia para reflejar el contenido del fotograma, lo que le permite editar un fotograma sin acceder a los menús o paneles que contienen las características correspondientes. 

Además de cambiar el nombre de un fotograma y convertir un fotograma clave en un anclaje con nombre, el inspector de propiedades permite establecer atributos de sonido y animación. Las opciones Interpolar, Escala, Borrar, Girar, Orientar según trazado, Sinc. y Ajustar del inspector de propiedades sirven para editar la configuración de la animación. 

 
Para editar el nombre de un fotograma:
	1 
	Si el inspector de propiedades no está abierto, elija Ventana > Propiedades.

	2 
	Escriba un nombre nuevo para el fotograma en el cuadro de texto Fotograma del inspector de propiedades.


Creación de etiquetas de fotogramas y comentarios
Las etiquetas de los fotogramas son muy útiles para identificar los fotogramas clave en la línea de tiempo y deben utilizarse en lugar de los números de fotograma para indicar un fotograma de destino en acciones tales como Go To. Si se agregan o eliminan fotogramas, las etiquetas se mueven con sus correspondientes fotogramas, mientras que los números de fotograma pueden cambiar. Las etiquetas de los fotogramas se incluyen cuando se publica un documento como película Flash; para minimizar el tamaño de archivo, no utilice nombres largos. 

Los comentarios de fotogramas son muy útiles para anotar observaciones para uno mismo o para otras personas que trabajan en el mismo documento. Los comentarios de fotogramas no se exportan cuando se publica un documento como película Flash, de modo que pueden ser tan largos como quiera. 

 
Para crear etiquetas o comentarios de un fotograma:
	1 
	Seleccione un fotograma.

	2 
	Si el inspector de propiedades no está abierto, elija Ventana > Propiedades.

	3 
	En el inspector de propiedades, introduzca el comentario o la etiqueta de fotograma en el cuadro de texto Etiqueta de fotograma. Para convertir el texto en un comentario, escriba dos barras inclinadas (//) al comienzo de cada línea del texto.


Utilización de anclajes con nombre
Los anclajes con nombre simplifican la navegación en las películas Flash, ya que permiten al usuario emplear los botones para avanzar y retroceder del navegador para saltar de un fotograma a otro o de una escena a otra. Los fotogramas clave con anclajes con nombre se señalan en la línea de tiempo mediante un icono en forma de ancla. 
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Fotograma clave con anclaje con nombre en la escena 1
 

Para aprovechar al máximo los fotogramas clave con anclajes con nombre en la película Flash final, seleccione la opción Flash con Anclajes con nombre del menú emergente Plantilla de la ficha HTML del cuadro de diálogo Configuración de publicación. 

Para poder utilizar películas Flash con anclajes con nombre, debe estar ejecutando Flash Player 6 en el navegador. 

Nota: si guarda un documento con fotogramas clave con anclajes con nombre como documento de Flash 5, los fotogramas clave con anclajes con nombre se convierten en fotogramas con etiquetas normales. 

 
Para convertir un fotograma clave seleccionado en un anclaje con nombre:
	1 
	Si el inspector de propiedades no está abierto, elija Ventana > Propiedades.

	2 
	Escriba un nombre para el fotograma clave en el cuadro de texto del inspector de propiedades.

	3 
	Seleccione la opción Anclaje con nombre.


 
Para convertir un fotograma clave con anclaje con nombre en un fotograma clave normal:
	1 
	Seleccione el fotograma clave con anclaje con nombre en la línea de tiempo.

	2 
	Anule la selección de la opción Anclaje con nombre del inspector de propiedades.


Previsualización y prueba de películas
Conforme vaya creando una película, necesitará reproducirla para ver la animación y probar los controles interactivos. Puede previsualizar y probar películas en el entorno de edición de Flash, en una ventana de prueba independiente, o en un navegador Web. 

Previsualización de películas en el entorno de edición
Para previsualizar las películas, puede utilizar los comandos del menú Control, los botones del Controlador o los comandos de teclado. 

 
Para previsualizar la escena actual, utilice uno de los siguientes procedimientos: 
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	Seleccione Control > Reproducir.
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	Elija Ventana > Barras de herramientas > Controlador (Windows), o bien Ventana > Controlador (Macintosh) y haga clic en Reproducir.
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	Presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh). La secuencia de animación se reproduce a la velocidad de fotogramas especificada para el documento.
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	Para desplazarse a través de los fotogramas de la animación, utilice los botones para avanzar o retroceder un fotograma del Controlador, o bien elija los comandos correspondientes del menú Control. También puede presionar las teclas < y >. 
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	Para desplazarse al primer fotograma de una película o al último mediante el Controlador, utilice los botones Primer fotograma o Último fotograma.

	
	Nota: también puede arrastrar la cabeza lectora para ver los fotogramas de un documento. Consulte Desplazamiento de la cabeza lectora.


Puede modificar la reproducción de la película mediante los comandos del menú Control. Cuando utilice los comandos siguientes, también debe elegir Control > Reproducir para previsualizar la película. 

 
Para reproducir una película en un bucle continuo:
Seleccione Control > Reproducir sin fin. 

 
Para reproducir todas las escenas de una película:
Elija Control > Reproducir todas las escenas. 

 
Para reproducir una película sin sonido:
Seleccione Control > Desactivar sonidos. 

 
Para activar acciones de fotograma o de botón:
Seleccione Control > Habilitar acciones de fotogramas simples o Habilitar botones simples. 

Previsualización de películas con el comando Probar película 
Aunque Flash puede reproducir películas en el entorno de edición, muchas funciones interactivas y de animación no funcionan a menos que el documento se exporte en su formato final de película Flash. Mediante los comandos del menú Control, puede exportar el documento actual como película Flash y reproducirla inmediatamente con el comando Probar película. La película exportada utiliza el juego de opciones del cuadro de diálogo Configuración de publicación. Además, puede probar las acciones de una película con el depurador. 

 
Para probar todas las funciones interactivas y la animación:
Elija Control > Probar película o Control > Probar escena. 

Flash crea una película Flash (un archivo SWF), la abre en otra ventana y la reproduce con Flash Player. El archivo SWF se coloca en la misma carpeta que el archivo FLA. 

Previsualización de películas en un navegador Web
Para obtener la representación más precisa posible de una película Flash, previsualícela en su navegador Web predeterminado. 

 
Para probar la película en un navegador Web:
Seleccione Archivo > Previsualización de publicación > HTML. 

Flash crea una película Flash (un archivo SWF), la abre en su navegador Web predeterminado y la reproduce con Flash Player. El archivo SWF se coloca en la misma carpeta que el archivo FLA. 

Utilización del explorador de películas
El explorador de películas permite ver y organizar fácilmente el contenido de un documento, así como seleccionar los elementos del documento que se desea modificar. Contiene una lista donde aparecen los elementos utilizados, organizados en una estructura de árbol jerárquica por la que se puede desplazar. Puede filtrar las categorías de los elementos del documento que desea que aparezcan en el explorador de películas seleccionando entre texto, gráficos, botones, clips de película, acciones y archivos importados. Puede mostrar las categorías seleccionadas como elementos de la película (escenas), definiciones de símbolos o de ambas maneras. El árbol de navegación se puede expandir y contraer. 

El explorador de películas ofrece numerosas funciones que permiten hacer más eficiente el flujo de trabajo para crear películas. Por ejemplo, puede utilizar el Explorador de películas para: 

	[image: image77.png]



	Buscar un elemento en un documento por su nombre.
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	Familiarizarse con la estructura de un documento de Flash creado por otra persona.
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	Buscar todas las instancias de un determinado símbolo o acción.
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	Sustituir todas las apariciones de una fuente en un documento por otra fuente.
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	Copiar todo el texto en el Portapapeles para pegarlo en un editor de texto externo y aplicar el corrector ortográfico. 

	[image: image82.png]



	Imprimir la lista de visualización navegable que muestra en cada momento el explorador de películas.


El explorador de películas tiene un menú de opciones y un menú contextual con opciones que permiten realizar operaciones con los elementos seleccionados o modificar el aspecto del explorador de películas. El menú de opciones se indica mediante una marca de verificación con un triángulo debajo en la barra de título del explorador de películas. 
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Aceleración de la visualización de la película
Para acelerar la visualización de la película, puede utilizar los comandos del menú Ver para desactivar las funciones de calidad de representación que requieren cálculos adicionales y hacen más lentas las películas. 

Ninguno de estos comandos afecta a la exportación de la película Flash. Para especificar la calidad de visualización de las películas Flash en un navegador Web, utilice los parámetros OBJECT y EMBED. 

 
Para cambiar la velocidad de visualización de las películas:
Seleccione Ver y elija una de las siguientes opciones: 
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	Contornos muestra sólo los contornos de las formas de la escena con líneas finas. Esto facilita la remodelación de los elementos gráficos y la presentación más rápida de escenas complicadas.
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	Rápido desactiva la visualización suavizada de líneas y muestra todos los colores y estilos de línea del dibujo. 
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	Suavizado activa la visualización suavizada de líneas, formas y mapas de bits. Muestra las formas y líneas de forma que sus bordes se muestran en pantalla más suaves. Esta opción dibuja más despacio que la opción Rápido. La visualización suavizada funciona mejor con las tarjetas de video de miles (16 bits) o millones (24 bits) de colores. En la modalidad de 16 ó 256 colores, las líneas negras se suavizan, pero es posible que los colores se vean mejor en el modo rápido.
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	Suavizar texto suaviza los bordes de todos los textos. Este comando funciona mejor con tamaños de letra grandes; con grandes cantidades de texto puede ser muy lento. Éste es el modo de funcionamiento más frecuente.


Almacenamiento de documentos de Flash
Puede guardar un documento FLA de Flash con su nombre y ubicación actuales, o bien guardar el documento con un nombre o una ubicación diferentes. También puede volver a la última versión guardada de un documento. Asimismo, puede guardar contenido de Flash MX como un documento de Flash 5. 

Puede guardar un documento como plantilla, para poder utilizarlo como punto de partida de un nuevo documento de Flash (de un modo parecido a como se utilizan las plantillas en los procesadores de texto o en las aplicaciones de edición de páginas Web). 

Al guardar un documento con el comando Guardar, Flash realiza un almacenamiento rápido, por el que se adjunta información al archivo existente. Al guardar con el comando Guardar como, Flash organiza la información nueva del archivo, creando un archivo más pequeño en el disco. 

 
Para guardar un documento de Flash:
	1 
	Realice uno de los siguientes pasos:
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	Para sobrescribir la versión actual existente en el disco, seleccione Archivo > Guardar.

	[image: image89.png]



	Para guardar el documento en otra ubicación o con otro nombre, o para comprimir el documento, elija Archivo > Guardar como.

	2 
	Si selecciona el comando Guardar como o si el documento no se ha guardado nunca, introduzca el nombre y la ubicación del archivo.

	3 
	Para guardar el documento en formato Flash MX, elija la opción Documento de Flash MX del menú emergente Formato. Si aparece un mensaje de alerta que indica que se eliminará contenido si usa el formato Flash MX y desea continuar, haga clic en Guardar como Flash MX.

	4 
	Haga clic en Guardar.


 
Para volver a la última versión guardada de un documento:
Seleccione Archivo > Descartar cambios. 

 
Para guardar un documento como plantilla:
	1 
	Elija Archivo > Guardar como plantilla.

	2 
	En el cuadro de diálogo Guardar como plantilla, escriba un nombre para la plantilla en el cuadro de texto Nombre.

	3 
	Elija una categoría en el menú emergente Categoría o escriba un nombre si desea crear una categoría nueva.

	4 
	Escriba una descripción de la plantilla en el cuadro de texto Descripción (255 caracteres como máximo). 

	5 
	Haga clic en Aceptar.


 
Para guardar como documento de Flash 5:
	1 
	Elija Archivo > Guardar como.

	2 
	Introduzca el nombre y la ubicación del archivo.

	3 
	Elija la opción Documento de Flash 5 del menú emergente Formato. Si aparece un mensaje de alerta que indica que se eliminará contenido si usa el formato Flash 5 y desea continuar, haga clic en Guardar como Flash 5.

	4 
	Haga clic en Guardar. 


Configuración de un servidor para Flash Player
Para que un usuario pueda ver la película Flash en Internet, el servidor Web debe estar correctamente configurado para reconocer el archivo SWF como película Flash. 

Al configurar un servidor se establecen los tipos MIME (Multipart Internet Mail Extension) adecuados para que el servidor pueda identificar los archivos con el sufijo SWF como archivos Shockwave Flash. 

Un navegador que reciba el tipo MIME correcto podrá cargar el complemento, control o aplicación de ayuda adecuado para procesar y mostrar correctamente los datos recibidos. Si falta el tipo MIME o el servidor no lo ha procesado de forma correcta, es posible que el navegador muestre un mensaje de error o una ventana en blanco con un icono que contiene una pieza de puzzle. 

Para configurar un servidor para el Flash Player, utilice uno de los siguientes procedimientos:
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	Si ha establecido el sitio mediante un proveedor de servicios de Internet, póngase en contacto con éste y solicite que se agregue al servidor el tipo MIME application/x-shockwave-flash con el sufijo SWF.
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	Si está administrando su propio servidor, consulte la documentación del software del servidor Web para obtener instrucciones sobre cómo agregar o configurar los tipos MIME.


mpresión de documentos de Flash durante la edición
Puede imprimir los fotogramas de los documentos de Flash mientras trabaja para previsualizar y editar las películas. 

Para imprimir los fotogramas de un documento de Flash, utilice el cuadro de diálogo Imprimir para especificar el intervalo de escenas, fotogramas y número de copias que desea imprimir. En Windows, el cuadro de diálogo Configurar página especifica el tamaño del papel, la orientación y otras opciones de impresión (como los márgenes o si se deben imprimir todos los fotogramas de cada página). En Macintosh, estas opciones se distribuyen entre los cuadros de diálogo Configurar página y Márgenes de impresión. 

Los cuadros de diálogo Imprimir y Configurar página suelen ser estándar en los sistemas operativos y dependen del controlador de impresora seleccionado. 

 
Para establecer las opciones de impresión: 
	1 
	Seleccione Archivo > Configurar página (Windows) o Archivo > Márgenes de impresión (Macintosh).

	2 
	Establezca los márgenes de la página. Seleccione ambas opciones en Centrar para imprimir el fotograma en el centro de la página.

	3 
	En el menú emergente Fotogramas, seleccione si desea imprimir todos los fotogramas de la película o sólo el primer fotograma de cada escena.

	4 
	En el menú emergente Diseño, elija una de estas opciones:
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	Tamaño real imprime el fotograma a tamaño completo. Introduzca un valor en la opción de Escala para reducir o aumentar el tamaño del fotograma impreso.
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	Ajustar en una página reduce o agranda cada fotograma de forma que ocupe el área de impresión de la página.

	[image: image94.png]



	Las opciones de guión imprimen varias miniaturas en una página. Introduzca el número de miniaturas por página en el cuadro de texto Fotogramas. Establezca el espacio entre las miniaturas en el cuadro de texto Margen de cuadro. Seleccione Etiquetar fotogramas para imprimir las etiquetas de los fotogramas como una miniatura.


 
Para previsualizar la organización de la escena en el papel impreso:
Seleccione Archivo > Presentación preliminar. 

 
Para imprimir fotogramas:
Seleccione Archivo > Imprimir. 

