Información general sobre cómo trabajar con elementos de Flash
Los diferentes elementos de Macromedia Flash MX le permiten crear una película. Éstos pueden ser objetos del escenario, símbolos e instancias de símbolos, clips de sonido y otros archivos importados. Flash proporciona herramientas que ayudan a organizar y optimizar estos elementos. Estas herramientas mejoran el flujo de trabajo, ya que permiten acceder fácilmente a las funciones de Flash más utilizadas. 

Elementos y gestión de elementos
La mayoría de los elementos de Flash son objetos del escenario o símbolos almacenados en la biblioteca del documento. Otros corresponden a archivos de equipos locales o remotos. La biblioteca facilita la organización y ayuda a optimizar el tamaño de estos elementos. La caja de herramientas, los inspectores, los paneles y la biblioteca le ayudan a trabajar de manera eficiente con los diferentes elementos de un documento, ya sean simples o complejos. 

Símbolos e instancias
Los símbolos son elementos reutilizables que se emplean en un documento y pueden ser gráficos, botones, clips de video, archivos de sonido o fuentes. Al crear un símbolo, éste se almacena en la biblioteca del archivo. Al colocar un símbolo en el escenario, se está creando una instancia del símbolo. 

Los símbolos reducen el tamaño de los archivos, ya que Flash, independientemente del número de instancias creadas, sólo guarda una copia en el archivo. Por lo tanto, es aconsejable utilizar símbolos, animados o no, para cada elemento que aparezca más de una vez en un documento. Puede modificar las propiedades de una instancia sin alterar el símbolo maestro, así como editar éste para realizar un cambio en todas las instancias. 

Existen varios métodos para editar símbolos: en el escenario, en una ventana nueva o en el modo de edición de símbolos. Al editar un símbolo, la ventana de la línea de tiempo muestra únicamente la línea de tiempo del símbolo que se está editando.. 

Es posible buscar y abrir un símbolo en la biblioteca desde el explorador de películas, mediante el comando Buscar en biblioteca

.

Símbolos y películas interactivas
Los símbolos son una parte importante de la creación de películas interactivas, ya que se pueden utilizar instancias de símbolos para introducir interacciones en una película. Por ejemplo, es posible crear un símbolo de botón que cambie en función de las acciones del ratón y colocar una instancia del símbolo en el escenario. Otro tipo de símbolo, el clip de película, también se utiliza para crear películas interactivas más elaboradas. 

Paneles e inspector de propiedades
Flash permite personalizar de muchas maneras el espacio de trabajo según sus necesidades. Mediante los paneles y el inspector de propiedades, puede ver, organizar y cambiar elementos y sus atributos. Puede cambiar el tamaño de los paneles, mostrarlos y ocultarlos. También puede agrupar paneles y guardar conjuntos de paneles personalizados para que la gestión del espacio de trabajo sea más fácil. El inspector de propiedades cambia para reflejar la herramienta o el elemento con el que trabaja, lo que permite acceder rápidamente a las funciones más utilizadas. 

Utilización de los paneles
Los paneles de Flash facilitan la visualización, la organización y la modificación de los elementos de los documentos. Las opciones disponibles en los paneles controlan las características de los símbolos, las instancias, los colores, el tipo, los fotogramas y otros elementos. Puede utilizar los paneles para personalizar la interfaz de Flash, manteniendo visibles los paneles necesarios para una determinada tarea y ocultando los demás. 

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

La mayoría de los paneles incluyen un menú emergente con opciones adicionales. El menú de opciones se indica mediante un control en la barra de título del panel. Si no aparece ningún control del menú de opciones, significa que el panel no tiene menú de opciones.
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Para abrir un panel:
Seleccione el panel que desee en el menú Ventana. 

 
Para cerrar un panel, utilice uno de los siguientes procedimientos:
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	Seleccione el panel que desee en el menú Ventana.
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	Haga clic con el botón derecho del ratón (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en la barra de título del panel y seleccione Cerrar panel en el menú contextual.


 
Para utilizar el menú de opciones de un panel:
	1 
	Haga clic en el control de la barra de título del panel para ver el menú de opciones.

	2 
	Haga clic en un elemento del menú.


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

 
Para expandir o contraer un panel a su barra de título:
Haga clic en la flecha de contracción de la barra de título. Haga clic en la flecha de contracción de nuevo para expandir el panel hasta su tamaño anterior. 

 
Para mostrar u ocultar todos los paneles:
Presione el tabulador. 

 
Para cerrar todos los paneles:
Seleccione Ventana > Cerrar todos los paneles. 

 
Organización de los paneles
Puede modificar el orden en que aparecen los paneles en los grupos de paneles. También puede crear nuevos grupos de paneles y acoplar paneles a grupos de paneles existentes. 

 
Para mover un panel:
Arrastre el panel por su barra de título. 

 
Para agregar un panel a un grupo de paneles existente:
Arrastre el panel por su barra de título hasta otro panel. 

 
Para crear un nuevo grupo de paneles:
Arrastre el panel por su barra de título alejándolo de otros grupos de paneles. 

 
Utilización de conjuntos de paneles
Puede crear conjuntos de paneles organizándolos de forma personalizada y guardar estos diseños de paneles personalizados. Puede restablecer la visualización de los paneles al diseño predeterminado (abriendo los paneles Muestras de color, Acciones y Componentes y el mezclador de colores en la parte derecha de la ventana de la aplicación) o a un diseño personalizado guardado anteriormente. 

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

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


 
Para seleccionar un diseño de paneles:
	1 
	Seleccione Ventana > Conjuntos de paneles. 

	2 
	En este submenú, seleccione Diseño predeterminado para volver a colocar todos los paneles según el diseño predeterminado o bien elija un diseño personalizado que haya guardado previamente.


 
Para eliminar diseños personalizados:
Abra la carpeta Panel Sets que se encuentra dentro de la carpeta de la aplicación Flash MX del disco duro y elimine el archivo Panel Sets. 

 
Trabajo con el panel Biblioteca
El panel Biblioteca es donde se guardan y organizan los símbolos creados en Flash, además de archivos importados tales como gráficos de imágenes de mapa de bits, archivos de sonido y clips de video. En el panel Biblioteca puede organizar en carpetas los elementos de biblioteca, ver con qué frecuencia se utilizan en un documento y ordenarlos por tipo. Consulte Utilización de la biblioteca.
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Para mostrar u ocultar el panel Biblioteca:
Seleccione Ventana > Biblioteca. 

 
Trabajo con el panel Acciones 
El panel Acciones permite crear y editar acciones para un objeto o fotograma. El panel Acciones se activa cuando se selecciona una instancia de un fotograma, botón o clip de película. El título del panel Acciones cambia a Acciones de botón, Acciones de clip de película o Acciones de fotograma, según el elemento que esté seleccionado. 

Para mostrar u ocultar el panel Acciones:
Seleccione Ventana > Acciones. 

Utilización del inspector de propiedades
El inspector de propiedades simplifica la creación de documentos facilitando el acceso a los atributos más utilizados del elemento seleccionado, ya sea en el escenario o en la línea de tiempo. Puede modificar los atributos del objeto o documento en el inspector de propiedades sin acceder a los menús o paneles que contienen estas funciones. 

El inspector de propiedades muestra información y la configuración del elemento que está seleccionado, que puede ser un documento, un texto, un símbolo, una forma, un mapa de bits, un video, un grupo, un fotograma o una herramienta. Cuando hay dos o más tipos de objetos seleccionados, el inspector de propiedades muestra el número total de objetos seleccionados.
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El inspector de propiedades con opciones de texto
 

 
Para mostrar u ocultar el inspector de propiedades:
Seleccione Ventana > Propiedades. 

Utilización de la caja de herramientas
Las herramientas de la caja de herramientas permiten dibujar, pintar, seleccionar y modificar ilustraciones, así como cambiar la visualización del escenario. La caja de herramientas se divide en cuatro secciones: 
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	La sección Herramientas contiene las herramientas de dibujo, pintura y selección.
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	La sección Ver contiene herramientas para ampliar y reducir, así como para realizar recorridos de la ventana de la aplicación.
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	La sección Colores contiene modificadores de los colores de trazo y relleno.
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	La sección Opciones muestra los modificadores de la herramienta seleccionada, los cuales afectan a las operaciones de pintura o edición de dicha herramienta.
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Para mostrar u ocultar la caja de herramientas: 
Seleccione Ventana > Herramientas. 

 
Para seleccionar una herramienta, utilice uno de los siguientes procedimientos:
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	Haga clic en la herramienta que desea utilizar. Según la herramienta que seleccione, puede que aparezca un conjunto de modificadores en el área Opciones situada en la parte inferior de la caja de herramientas.
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	Utilice el método abreviado del teclado para la herramienta.


Uso de menús contextuales
Los menús contextuales contienen comandos relacionados con el elemento que se encuentre seleccionado. Por ejemplo, cuando se selecciona un fotograma en la ventana de línea de tiempo, el menú contextual muestra comandos para crear, eliminar y modificar fotogramas y fotogramas clave. Existen menús contextuales para muchos elementos y controles de muchas ubicaciones, como el escenario, la línea de tiempo, el panel Biblioteca y el panel Acciones.
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Menú contextual de un fotograma seleccionado
 

 
Para abrir un menú contextual:
Haga clic con el botón derecho del ratón (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en un elemento. 

Utilización de la biblioteca
En la biblioteca de un documento de Flash se almacenan símbolos creados en Flash, archivos importados tales como clips de video, clips de sonido, mapas de bits e ilustraciones vectoriales importadas. El panel Biblioteca muestra una lista desplegable con los nombres de todos los elementos de la biblioteca, lo que permite ver y organizar dichos elementos mientras trabaja. Un icono situado junto al nombre de cada elemento del panel Biblioteca indica el tipo de archivo. 

Puede abrir la biblioteca de cualquier documento de Flash mientras está trabajando en Flash para poner a disposición del documento actual los elementos de la biblioteca de ese archivo. 

Puede crear bibliotecas permanentes en la aplicación Flash que estarán disponibles siempre que se inicie Flash. Flash también incluye varias bibliotecas de muestra que contienen botones, gráficos, clips de película y sonidos que puede agregar a sus propios documentos de Flash. Las bibliotecas de Flash de muestra y las bibliotecas permanentes creadas por el usuario aparecen en el submenú Ventana > Bibliotecas comunes.. 

Puede exportar elementos de bibliotecas como archivos SWF a un URL para crear una biblioteca compartida en tiempo de ejecución. Esto permite crear un vínculo con los elementos de la biblioteca desde películas Flash que importan símbolos mediante la función de compartir en tiempo de ejecución. 
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Para mostrar el panel Biblioteca:
Seleccione Ventana > Biblioteca. 

 

Trabajo con elementos de bibliotecas
Al seleccionar un elemento del panel Biblioteca, aparecerá una previsualización en miniatura del elemento en la parte superior del panel. Si el elemento seleccionado está animado o es un archivo de sonido, puede utilizar el botón Reproducir de la ventana de previsualización de la biblioteca o el controlador para previsualizar el elemento. 

 
Para utilizar un elemento de la biblioteca en el documento:
Arrastre el elemento del panel Biblioteca al escenario. 

El elemento se agregará a la capa actual. 

 
Para convertir un objeto en un símbolo de la biblioteca:
Arrastre el elemento desde el escenario al panel Biblioteca. 

 
Para utilizar un elemento de la biblioteca del documento actual en otro documento: 
Arrastre el elemento de la biblioteca o el escenario a la biblioteca o al escenario de otro documento. 

 
Para mover un elemento de una carpeta a otra:
Arrastre el elemento desde una carpeta hasta otra. Si en la nueva ubicación ya hay un elemento con el mismo nombre, Flash le solicitará que reemplace el elemento que se ha movido. 

 
Para reemplazar un símbolo del escenario por otro símbolo:
	1 
	Seleccione el símbolo que desea reemplazar.

	2 
	Seleccione Modificar > Intercambiar símbolo.

	3 
	Seleccione otro símbolo del cuadro de diálogo Intercambiar símbolo y, a continuación, haga clic en Aceptar.


Trabajo con carpetas en el panel Biblioteca 
Puede organizar los elementos del panel Biblioteca mediante carpetas, del mismo modo que en el Explorador de Windows o en el Finder de Macintosh. Al crear un nuevo símbolo, éste se guarda en la carpeta seleccionada. Si no hay ninguna carpeta seleccionada, el símbolo se guardará en la raíz de la biblioteca. 

Las columnas del panel Biblioteca muestran el nombre de un elemento, su tipo, el número de veces que se utiliza en el archivo, su estado e identificador de vinculación (si el elemento está asociado con una biblioteca compartida o se ha exportado para ActionScript) y la fecha en que se modificó por última vez. Puede ordenar los elementos del panel Biblioteca por cualquier columna. El panel Biblioteca también contiene un menú emergente con opciones para modificar elementos de la biblioteca. 

 
Para crear una nueva carpeta:
Haga clic en el botón Nueva carpeta situado en la parte inferior del panel Biblioteca. 

 
Para abrir o cerrar una carpeta, utilice uno de los siguientes procedimientos:
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	Haga doble clic en la carpeta.
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	Seleccione la carpeta y elija Expandir carpeta o Contraer carpeta en el menú de opciones de la biblioteca. 


 
Para abrir o cerrar todas las carpetas:
Seleccione Expandir todas las carpetas o Contraer todas las carpetas en el menú de opciones de la biblioteca. 

Ordenación de los elementos del panel Biblioteca
Puede ordenar los elementos del panel Biblioteca de manera alfanumérica por cualquier columna. La clasificación permite ver juntos los elementos relacionados. Los elementos se ordenan en carpetas. 

 
Para ordenar los elementos del panel Biblioteca:
Haga clic en el encabezado de una columna para clasificar los elementos por esa columna. Haga clic en el botón del triángulo situado a la derecha de los encabezados de columna para invertir el orden de clasificación. 

Edición de elementos de la biblioteca
Para editar los elementos de la biblioteca, incluidos los archivos importados, se utilizan las opciones del menú de opciones de la biblioteca. Puede actualizar los archivos importados tras editarlos en un editor externo, utilizando la opción Actualizar del menú de opciones de la biblioteca. 

 
Para editar un elemento de la biblioteca:
	1 
	Seleccione el elemento en el panel Biblioteca.

	2 
	Seleccione una de las opciones siguientes del menú de opciones de la biblioteca:
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	Elija Editar para editar un elemento en Flash.
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	Elija Editar con y seleccione la aplicación con la que desea editar el elemento en un editor externo.

	
	Nota: al iniciar un editor externo compatible, Flash abre el documento importado original.


Cambio de nombre de los elementos de la biblioteca
Puede cambiar el nombre de los elementos de la biblioteca. Al cambiar el nombre de un elemento de biblioteca de un archivo importado, no cambia su nombre de archivo. 

 
Para cambiar el nombre de un elemento de biblioteca, utilice uno de los siguientes procedimientos:
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	Haga doble clic en el nombre del elemento y escriba el nuevo nombre en el campo de texto.
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	Seleccione el elemento y haga clic en el icono de propiedades situado en la parte inferior del panel Biblioteca. Escriba el nuevo nombre en el cuadro de diálogo Propiedades de símbolo y haga clic en Aceptar. 
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	Seleccione el elemento y elija Cambiar nombre en el menú de opciones de la biblioteca y, a continuación, escriba el nuevo nombre en el campo de texto.
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	Haga clic con el botón derecho del ratón (Windows) o con la tecla Control presionada (Macintosh) en el elemento y seleccione Cambiar nombre en el menú contextual y, a continuación, escriba el nuevo nombre en el campo de texto.


Eliminación de elementos de biblioteca
De forma predeterminada, al eliminar un elemento de la biblioteca, todas las instancias o apariciones del mismo en el documento también se eliminan. La columna Número de usos del panel Biblioteca indica si un elemento se está utilizando. 

 
Para eliminar un elemento de biblioteca:
	1 
	Seleccione el elemento y haga clic en el icono de la papelera situado en la parte inferior del panel Biblioteca.

	2 
	En el cuadro de advertencia que aparece, seleccione Borrar instancias de símbolo (opción predeterminada) para eliminar el elemento de la biblioteca y todas sus instancias. Anule la selección de esta opción para eliminar sólo el símbolo y conservar las instancias en el escenario.

	3 
	Haga clic en Eliminar.


Cambio de nombre de los elementos de la biblioteca
Puede cambiar el nombre de los elementos de la biblioteca. Al cambiar el nombre de un elemento de biblioteca de un archivo importado, no cambia su nombre de archivo. 

 
Localización de elementos de biblioteca no utilizados
Para facilitar la organización de un documento, puede localizar los elementos que no se utilizan y eliminarlos. 

Nota: no es necesario eliminar los elementos de biblioteca no utilizados para reducir el tamaño del archivo de una película Flash, ya que estos elementos no se incluyen en el archivo SWF. 

 

Actualización de archivos importados en el panel Biblioteca
Si utiliza un editor externo para modificar archivos que ha importado a Flash, como imágenes de mapa de bits o archivos de sonido, puede actualizar los archivos en Flash sin tener que volver a importarlos. También puede actualizar símbolos importados de documentos de Flash externos. Al actualizar un archivo importado, su contenido se sustituye por el del archivo externo. 

 
Para actualizar un archivo importado:
Seleccione el archivo importado en el panel Biblioteca y elija Actualizar en el menú de opciones de la biblioteca. 

Trabajo con bibliotecas comunes
Puede utilizar las bibliotecas de muestra que incluye Flash para agregar símbolos, botones o sonidos a los documentos. También puede crear sus propias bibliotecas de muestra, que podrá utilizar con cualquier documento que cree. 

 
Para crear una biblioteca de muestra para la aplicación Flash:
	1 
	Cree un archivo de Flash con una biblioteca que contenga los símbolos que se van a incluir en la biblioteca permanente.

	2 
	Coloque el archivo de Flash en la carpeta Libraries situada en la carpeta de la aplicación Flash en el disco duro.


 
Para utilizar un elemento de una biblioteca común en un documento:
	1 
	Seleccione Ventana > Bibliotecas comunes y elija una biblioteca en el submenú.

	2 
	Arrastre un elemento de la biblioteca común a la biblioteca del documento actual.


