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GUÍA-1- DE APRENDIZAJE AUTÓNOMO-ONCE-PERIODO-2
ASIGNATURA: Informática.  UNIDAD DIDÁCTICA: Programas de diseño y animación   TEMA: Flash Profesional    GRADO: Once.    DOCENTE: Rafael Humberto Cárdenas Huertas.
COMPETENCIA: 
Reconocer los elementos conceptuales de este programa de diseño y animación y observar su uso en Internet
OBJETIVOS: 
1. Valorar los proyectos multimedia diseñados en Flash, utilizando sus atributos básicos: símbolos, texto, animaciones, guías de movimiento, efectos, máscaras, sonido, video.
2. Identificar los entornos profesionales en donde se aplica este Software de animación.
ACTIVIDADES:
A. Lea detenidamente los siguientes conceptos de la Teoría de Flash, de tal manera que los entienda fácilmente para poderlos asimilar y,  apréndaselo para poder contestar exitosamente el cuestionario que aparece en la parte final de esta guía:
[image: ]¿Teoría de FLASH?

El software Adobe Flash es un potente entorno de creación de animaciones y contenido interactivo y expresivo líder del sector. Diseña experiencias interactivas envolventes que se presenten de forma uniforme en ordenadores de sobremesa y múltiples dispositivos, incluidos tablets, Smartphones y televisores.
Flash fue creado con el objeto de realizar animaciones y diseños vistosos para la web, y gráficos interactivos. Las posibilidades de Flash son extraordinarias, con cada nueva versión se han mejorado y simplificado las herramientas, y cada vez es posible lograr mejores efectos con menos trabajo. Aunque su uso más frecuente es el de crear animaciones sus usos son muchos más. Son tantos, que todos los diseñadores web deberían saber utilizar Flash.
Durante mucho tiempo, Flash consiguió hacer posible lo que más se echa en falta en Internet: Dinamismo, y con dinamismo no sólo nos referimos a las animaciones, sino que Flash permite crear aplicaciones interactivas que permiten al usuario ver la web como algo atractivo, no estático. Con Flash podremos crear de modo fácil y rápido desde animaciones simples para lograr algunos efectos visuales, hasta aplicaciones complejas, como juegos.
LA INTERFAZ DE FLASH
Flash cuenta con un entorno o interfaz de trabajo renovada de lo más manejable e intuitiva. Además, tiene la ventaja de que es similar a la de otros programas de Adobe (Photoshop, Dreamweaver, Illustrator...), todo esto hace más fácil aprender Flash y más rápido su manejo y dominio. Esto es lo que nos encontraremos al abrir Flash por primera vez:
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/graficos/entornocs4.gif]
En la imagen se puede ver la interfaz que nos encontraremos la primera vez que abramos el programa Flash. Flash recordará nuestras preferencias y abrirá el programa tal y como lo dejamos la última vez que lo utilizamos.
La Línea de Tiempo
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/comunes/orangeball.gif]La Línea de Tiempo representa una forma de ver los fotogramas de modo simplificado. Consta de 2 partes.
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/graficos/linea_tiempocs4.gif]
1) Los Fotogramas (frames) que vienen delimitados por líneas verticales (formando rectángulos)
2) Los Números de Fotograma que permiten saber qué número tiene asignado cada fotograma, cuánto dura o cuándo aparecerá en la película. 
Además, en la parte inferior hay herramientas para trabajar con Papel cebolla e información sobre el Número de Fotograma actual (1 en la imagen), la Velocidad de los Fotogramas (24.0 en la imagen) y el Tiempo de película transcurrido (0.0s en la imagen).
A nivel conceptual, la Línea de Tiempo representa la sucesión de Fotogramas en el tiempo. Es decir, la película Flash no será nada más que los fotogramas que aparecen en la Línea de tiempo uno detrás de otro, en el orden que establece la misma Línea de tiempo.
 Las Capas
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/comunes/orangeball.gif]El concepto de Capa es fundamental para manejar Flash de forma eficiente. Dada la importancia de estas, se le dedicará un tema completo. Aun así, veamos a grandes rasgos qué son las capas.
Una Capa se puede definir como una película independiente de un único nivel. Es decir, una capa contiene su propia Línea de Tiempo (con infinitos fotogramas). 
Los objetos que estén en una determinada capa comparten fotograma y por tanto, pueden "mezclarse" entre sí. Esto es interesante a menudo, pero otras veces es conveniente separar los objetos de modo que no interfieran entre sí. Para ello, crearemos tantas capas como sea necesario. El uso de múltiples capas además, da lugar a películas bien ordenadas y de fácil manejo (es conveniente colocar los el código ActionScript en una capa independiente llamada "acciones", por ejemplo).
[image: Capas]
El Escenario
A continuación veremos las diferentes partes que conforman el Área de trabajo empezaremos con la más importante: el Escenario.
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/comunes/orangeball.gif]Sobre el escenario dibujaremos y colocaremos los diferentes elementos de la película que estemos realizando. El escenario tiene unas propiedades muy importantes, ya que coinciden con las Propiedades del documento. Para acceder a ellas, hagamos clic con el botón derecho sobre cualquier parte del escenario en la que no haya ningún objeto y después sobre Propiedades del documento:
Dimensiones: Determinan el tamaño de la película. El tamaño mínimo es de 1 x 1 px (píxeles) y el máximo de 2880 x 2880 px.
Coincidir: Provocan que el tamaño de la película coincida con el botón seleccionado (tamaño por defecto de la Impresora, Contenidos existentes o los elegidos como Predeterminados) 
Color de Fondo: El color aquí seleccionado será el color de fondo de toda la película.
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/graficos/panel_propiedadescs4.gif]
Velocidad de fotogramas: Número de fotogramas por segundo que aparecerán en la película. 
Unidades de Regla: Unidad que se empleará para medir las cantidades.
Transformar en predeterminado: Este botón, propio de la nueva versión de Flash, permite almacenar las propiedades del documento actual y aplicarlas a todos los documentos nuevos que se creen desde ese instante en adelante. Estas propiedades por supuesto podrán ser alteradas desde este panel cuando se desee. 
Las Vistas o Zooms
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/comunes/orangeball.gif]La Herramienta Zoom [image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/graficos/herr_lupa2004.gif]se emplea para acercar o alejar la vista de un objeto, permitiendo abarcar más o menos zona del Entorno de Trabajo. Cada vez que hagamos clic en con el Zoom duplicaremos el porcentaje indicado en el desplegable Zooms.
[image: Zoom]
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/comunes/orangeball.gif]Panel Zooms: Son un conjunto de accesos directos a Submenús existentes en el Menú Ver. Son muy útiles y ayudan a acelerar el trabajo cuando se emplean correctamente.
 Los Paneles
Los Paneles son conjuntos de comandos agrupados según su función (por ejemplo, todo lo que haga referencia a las acciones, irá en el Panel Acciones). Su misión es simplificar y facilitar el uso de los comandos. Estos paneles o ventanas se encuentran organizados en el lateral derecho del área de trabajo. Pudiéndose expandir o minimizar con un clic de ratón.  Si no están visibles en el lateral derecho, puedes visualizarlos desplegando el menú Ventana y haciendo clic sobre el nombre del panel que quieras mostrar.  Para mejorar la experiencia del usuario, Flash permite cargar y guardar tus propias disposiciones de paneles, para que si en algún momento el entorno se vuelve un poco caótico puedas recuperar tu configuración elegida desde el menú Ventana.  Para ello deberás acceder a la opción Ventana → Espacio de trabajo → Nuevo espacio de trabajo y asignar un nombre a nuestro nuevo espacio.
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/graficos/disposicionpaneles.gif]
Ahora sólo bastará darle un nombre a la disposición y será accesible desde el mismo elemento de menú Espacio de trabajo en cualquier momento.
Vamos a nombrarlos y a resumir las funciones de la mayoría de ellos. 
· Panel Alinear: Coloca los objetos del modo que le indiquemos. Muy útil.
· Panel Color: Mediante este panel creamos los colores que más nos gusten.
· Panel Muestras: Nos permite seleccionar un color de modo rápido y gráfico. (Incluidas nuestras creaciones).
· Panel Información: Muestra el tamaño y las coordenadas de los objetos seleccionados, permitiéndonos modificarlas. Muy útil para alineaciones exactas.
· Panel Escena: Modifica los atributos de las escenas que usemos.
· Panel Transformar: Ensancha, encoge, gira ... los objetos seleccionados.
· Panel Acciones: De gran ayuda para emplear Action Script y asociar acciones a nuestra película.
· Panel Comportamientos: Permiten asignar a determinados objetos una serie de características (comportamientos) que después podrán almacenarse para aplicarse a otros objetos de forma rápida y eficaz. 
· Panel Componentes: Nos permite acceder a los Componentes ya construidos y listos para ser usados que nos proporciona Flash. Los componentes son objetos "inteligentes" con propiedades características y muchas utilidades (calendarios, scrolls etc...)
· Panel Cadenas: Mediante este panel Flash aporta soporte multi-idioma a nuestras películas. 
· Panel Respuestas: Adobe pone a nuestra disposición ayuda y consejos accesibles desde este panel. 
· Panel Propiedades: Sin duda, el panel más usado y más importante. Nos muestra las propiedades del objeto seleccionado en ese instante, color de borde, de fondo, tipo de trazo, tamaño de los caracteres, tipografía, propiedades de los objetos (si hay interpolaciones etc...), coordenadas, tamaño etc...
· Panel Explorador de Películas: Nos permite acceder a todo el contenido de nuestra película de forma fácil y rápida 
Escenas
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/comunes/orangeball.gif]Una Escena no es más que una porción de la Línea de Tiempo, con todo lo que ésta incluya (capas, fotogramas...).  Su finalidad principal es la de organizar la película, de modo que las partes de la película que no tengan relación entre sí o no estén una a continuación de la otra (seguida en la línea de tiempo). De este modo, separando una película en 3 escenas, conseguimos tener 3 líneas de tiempo, 3 conjuntos de capas y 3 conjuntos de fotogramas, que veremos y editaremos como si de 3 películas diferentes se tratara.  No debemos olvidar que aunque en apariencia sean películas distintas, la Línea de Tiempo es la misma y que al acabar la primera escena se reproducirá la segunda y así sucesivamente.   Las Escenas se pueden añadir, eliminar, editar... desde el Menú Escena al que se accede desde Ventanas → Escena.
Los fotogramas
· Un fotograma representa el contenido de la película en un instante de tiempo. Por tanto, una animación no es más que una sucesión de fotogramas. Todo esto se puede controlar desde la Línea de Tiempo, pero no todos los fotogramas tienen el mismo comportamiento ni se tratan igual. Veamos qué tipos de fotogramas hay y cuáles son sus rasgos.
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/graficos/keyframes.gif]Fot. Clave
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/comunes/orangeball.gif]Fotograma Clave (KeyFrame) : Son fotogramas con un contenido específico, se crean, por tanto, para insertar en ellos un nuevo contenido no existente en la película. Se identifican por tener un punto negro en el centro y cuando esté vacío se le diferencia por una línea negra vertical.
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/graficos/normalframes.gif]Fot. Normal
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/comunes/orangeball.gif]Fotograma Normal (Normal Frame): Estos fotogramas siempre siguen a los fotogramas clave, no representan contenido nuevo y son de color gris.  El último fotograma de una secuencia de fotogramas normales viene representado por un cuadrado blanco sobre fondo gris.  En el ejemplo, los fotogramas del 2 - 4 son fotogramas normales, su contenido no es nuevo, esto es, es el mismo que el del fotograma 1. Como vemos, su misión es prolongar la duración de un fotograma clave o keyframe.
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/comunes/orangeball.gif]Fotograma Contenedor: No son fotogramas propiamente dichos, sino que representan un lugar dentro de la Línea de Tiempo en la que se puede insertar uno. Por defecto ocupan toda la película y Flash no los tendrá en cuenta al publicar la película. En la imagen anterior, son fotogramas contenedor todos los fotogramas a partir del 11 (incluido). 1 de cada 5 fotogramas contenedor es gris, el resto, blancos.
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/graficos/emptyframes.gif]Fot. vacío
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/comunes/orangeball.gif]Fotograma Vacío: Son fotogramas sin contenido, Su color es blanco.
En la imagen, los fotogramas del 6 al 10 (incluidos) son fotogramas vacíos. No debemos confundirlos con los fotogramas contenedor, pues estos últimos vienen delimitados por líneas verticales grises (no negras). Si se inserta algo en estos fotogramas, pasan a ser Keyframes. 
Es importante resaltar que Flash no ignora estos fotogramas y simplemente mostrará una imagen en blanco. (no dará por terminada la animación). De modo que si queremos que un objeto aparezca en el fotograma 1 y después otra vez en el fotograma 10. Los fotogramas del 2 al 9 deberán ser fotogramas vacíos ya que así el objeto "desaparecerá" y volverá a aparecer. 
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/graficos/labelframes.gif]Fot. Etiquetado.
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/comunes/orangeball.gif]Fotograma Etiquetado (Label Frame): Contiene en la parte superior una "bandera" roja que indica que tienen un nombre asociado. Dicho nombre se establece desde el Panel Propiedades. Si la duración del frame es la suficiente, se puede leer el nombre (o etiqueta) que identifica al conjunto de fotogramas.
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/graficos/actionframes.gif]Fot.con Acciones
[image: Descripción: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/comunes/orangeball.gif]Fotograma con Acciones asociadas: Contienen en la parte superior una "a" que indica que tienen una acción asociada. Estos fotogramas son especialmente importantes, pues estas acciones, en principio "ocultas" (para verlas hay que acceder al Panel Acciones) pueden cambiar el comportamiento de la película. En la imagen, la acción existente en el fotograma 1 afecta también al 2 y al 3 (por ser fotogramas normales). 
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/comunes/orangeball.gif]Fotogramas Animados: Pueden ser de 2 tipos:
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/graficos/mov_frames.gif]Fot. de Anim de Mov.
[image: Barra de herramientas - Flash CS4]1) Fotogramas de Animación de Movimiento: Vienen caracterizados por el color morado y representa el movimiento (con o sin efectos) de un objeto, que pasa de la posición del Keyframe inicial al final. Para representar esta animación aparece una flecha entre estos Keyframes.
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/graficos/forma_frames.gif]Fot. de Anim de Forma.
2) Fotogramas de animación de Forma: Vienen caracterizados por el color verde y representan un cambio en la forma de un objeto, que pasa de la forma que tenía en el Keyframe inicial a la del final. Para representar esta animación aparece una flecha entre estos Keyframes.
DIBUJAR Y COLOREAR
Cuando se diseña una página web o una animación el diseñador pasa por muchas fases. Tras la fase de "Qué quiero crear y cómo va a ser" viene (normalmente) la fase de diseño gráfico. Llevar lo que ha producido tu imaginación al papel (en este caso al papel de Flash).
La barra de Herramientas. 
a. Herramientas básicas
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/comunes/orangeball.gif]La Barra de Herramientas contiene todas las Herramientas necesarias para el dibujo. Algunas herramientas llevan asociados modificadores de herramientas, que permiten cambiar algunas propiedades de la herramienta, y que aparecen al final del panel de herramientas. Veamos las herramientas más importantes:
· Herramienta Selección (flecha): [image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/graficos/herr_flecha2004.gif].Es la herramienta más usada de todas. Su uso principal es para seleccionar objetos, permite seleccionar los bordes de los objetos (con doble clic), los rellenos (con un sólo clic), zonas a nuestra elección... Su uso adecuado puede ahorrarnos tiempo en el trabajo. 
· Herramienta Texto: [image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/graficos/herr_texto2004.gif]Crea un texto en el lugar en el que hagamos clic.
· Herramienta Línea: [image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/graficos/herr_linea2004.gif]Permite crear líneas rectas de un modo rápido. Las líneas se crean como en cualquier programa de dibujo, se hace clic y se arrastra hasta donde queramos que llegue la línea recta. Una vez creada la podemos modificar situando el cursor encima de los extremos para estirarlos y en cualquier otra parte cercana a la recta para curvarla.
· [image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/graficos/herr_ovalocs4_2.gif]Herramienta de forma: Permite dibujar formas predefinidas como las que aparecen en la imagen, la última herramienta utilizada es la que aparece como icono en la barra de herramientas. Manteniendo pulsado el icono podremos acceder a las diferentes herramientas de forma. Por ejemplo:
· La herramienta Óvalo permite dibujar círculos o elipses de manera rápida y sencilla.

Herramienta Lápiz: [image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/graficos/herr_lapiz2004.gif]Es la primera herramienta de dibujo propiamente dicho. Permite dibujar líneas con la forma que decidamos, modificando la forma de estas a nuestro gusto. El color que aplicará esta herramienta se puede modificar, bien desde el Panel Mezclador de Colores o bien desde el subpanel Colores que hay en la Barra de Herramientas.
· Herramienta Pincel: [image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/graficos/herr_brocha2004.gif]Su funcionalidad es parecida a la del lápiz, pero por defecto su trazo es más grueso e irregular. Se suele emplear para aplicar rellenos. Se pueden modificar su herramientas.
· Herramienta Cubo de pintura: [image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/graficos/herr_cubo2004.gif]Permite aplicar rellenos a los objetos que hayamos creado. Al contrario que muchos otros programas de dibujo, no permite aplicar rellenos si la zona no está delimitada por un borde. El color que aplicará esta herramienta se puede modificar, bien desde el Panel Color o bien desde el subpanel Relleno que hay en la Barra de Herramientas.
· Herramienta Borrador: [image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/graficos/herr_borrador2004.gif]Su funcionamiento es análogo a la Herramienta Pincel. Pero su función es la de eliminar todo aquello que "dibuje". 
b. Herramientas avanzadas
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/comunes/orangeball.gif]Herramienta Lazo: [image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/graficos/herr_lazocs4.gif]
Su función es complementaria a la de la herramienta Flecha, pues puede seleccionar cualquier cosa, sin importar la forma, (la Herramienta Flecha sólo puede seleccionar objetos o zonas rectangulares o cuadradas). En contrapartida, la Herramienta Lazo no puede seleccionar rellenos u objetos (a menos que hagamos la selección a mano).  Al seleccionar esta herramienta, en el Panel de Herramientas aparecen estos botones: [image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/graficos/herr_varitas.gif].Esto es la herramienta Varita Mágica, tan popular en otros programas de dibujo. Permite hacer selecciones según los colores de los objetos. El tercer dibujo que aparece es este: [image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/graficos/herr_lazo2004.gif]para seleccionar Polígono.
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/comunes/orangeball.gif]Herramienta Pluma: [image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/graficos/herr_pluma2004.gif]Crea polígonos (y por tanto rectas, rectángulos...) de un modo sencillo. Mucha gente encuentra esta herramienta complicada, aunque es una de las más potentes que ofrece Flash. Su empleo consiste en hacer clic en los lugares que queramos definir como vértices de los polígonos, lo que nos asegura una gran precisión. Para crear curvas, hay que señalar los puntos que la delimitan y posteriormente trazar las tangentes a ellas. Con un poco de práctica se acaba dominando.
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/comunes/orangeball.gif]Herramienta Subseleccionador: [image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/graficos/herr_subselec2004.gif]Esta Herramienta complementa a la Herramienta Pluma, ya que permite mover o ajustar los vértices que componen los objetos creados con dicha herramienta.
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/comunes/orangeball.gif]Herramienta Bote de Tinta: [image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/graficos/herr_tinta2004.gif]Se emplea para cambiar rápidamente el color de un trazo. Se aplica sobre objetos, si tienen borde, cambia al color mostrado de dicho borde, por el mostrado en el Panel Mezclador de Colores (que coincide con el subpanel Colores que hay en la Barra de Herramientas.)
[image: Descripción: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/comunes/orangeball.gif]Herramienta Cuentagotas: [image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/graficos/herr_ctgotas2004.gif]Su misión es "capturar" colores para que posteriormente podamos utilizarlos. 
c. La barra de Herramientas. Opciones
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/comunes/orangeball.gif]Algunas Herramientas poseen unas opciones especiales que facilitan y potencian su uso. Para acceder a estas utilidades, a veces no basta con hacer clic en la Herramienta correspondiente sino que además debemos hacer clic en la línea o en el objeto que has dibujado.
Entonces aparecerá (o se iluminará si ya estaba presente) un submenú como este:
Ajustar a Objetos: [image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/graficos/herr_ajustarcs4.gif]Se usa para obligar a los objetos a "encajar" unos con otros, es decir, para que en caso de ser posible, sus bordes se superpongan, dando la sensación de estar "unidos".
Suavizar: [image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/graficos/herr_suavizarcs4.gif]Convierte los trazos rectos en líneas menos rígidas.
Enderezar: [image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/graficos/herr_enderezarcs4.gif]Realiza la labor inversa. Convierte los trazos redondeados en más rectilíneos.
El panel Color
[image: Panel color]El Panel Color, como su nombre indica se usa para fabricar nuestros propios colores y para seleccionar los que más nos gusten.

Para seleccionar un color determinado, bastará con hacer clic en las pestañas que se encuentran junto a los iconos de las herramientas de Lápiz y de Bote de Pintura. (Si queremos modificar el color de un borde, pulsaremos sobre el color que está junto al lápiz [image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/graficos/p_herr_lapizcs4.gif]y si queremos modificar un relleno, haremos clic en el color que está junto al bote de pintura[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/graficos/p_herr_botecs4.gif]. Al hacerlo aparecerá un panel con multitud de colores para que seleccionemos el que más nos gusta. También permite introducir el código del color según el estándar
Así mismo se puede determinar el tipo de relleno que aplicaremos a los objetos creados (mediante la herramienta Bote de Pintura).
Se pueden crear diferentes tipos de relleno:
· Sólido: Consiste en un relleno formado por un solo color.
· Degradado Lineal: Es un tipo especial de relleno, de modo que un color se degrada hasta convertirse en otro. Puede ir de arriba abajo o de un lado al otro
· Degradado Radial: Es igual que el anterior, pero los degradados tiene forma circular.
· Mapa de Bits: Permite colocar como relleno alguna imagen existente en la película (O ajena a ella si antes se "importa")
SÍMBOLOS
[image: ]
Los Símbolos provienen de objetos que hemos creado utilizando las herramientas que nos proporciona Flash.
Estos objetos al ser transformados en símbolos, son incluidos en una biblioteca en el momento en que son creados, lo que permite que sean utilizados en varias ocasiones, ya sea en la misma o en otra película. Los símbolos nos resultarán fundamentales a la hora de crear nuestras animaciones.
Existen tres tipos de símbolos: 
[image: clip]Clip de película
[image: boton]Botón
[image: grafico]Gráfico
SÍMBOLO GRÁFICO [image: grafico]
Los Gráficos son símbolos que nos permiten representar objetos estáticos y animaciones sencillas.
Tipos de gráficos
Los gráficos pueden ser:
a) Estáticos: 
b) Animaciones: 
[image: https://sites.google.com/site/rafahch2/_/rsrc/1468760745048/home/r1.png][image: https://lh3.googleusercontent.com/kGumPjlO66daC0UvJ10lBlBpX5mESIbV3QpJj0dzuRunBznnTqWXQxPvETstIA4U6aZuzRRNlkyUW-TVo46kB3lkEYV0OzFvJ6UT0exyhoHIkidJnI2W=w70][image: https://sites.google.com/site/rafahch2/_/rsrc/1468760750684/home/a2.png]BOTONES[image: boton]

Los símbolos de tipo botón son los que aportan la mayor parte de la interactividad de las películas Flash con aquel que la está visualizando. Un botón, en Flash, es igual que cualquier botón de cualquier entorno informático, sea web o cualquier otro.
Son elementos que se prestan a que el usuario los presione, desencadenando al hacerlo una serie de acciones. También es habitual ver cómo este tipo de elementos reaccionan cuando se les pasa el ratón por encima o cuando están pulsados.
Al igual que los otros símbolos de Flash CS5, los botones tienen su propia línea de tiempo. Esta es independiente pero, sin embargo, está formada únicamente por cuatro fotogramas, uno para cada estado posible del botón. 
[image: http://www.aulaclic.es/flash-cs4/graficos/linea_t_botonescs4.gif]
· Reposo. Aspecto por defecto del botón, es decir, cuando el puntero del ratón no está situado sobre él. 
· Sobre. Aspecto del botón cuando situamos el puntero sobre él.
· Presionado. Apariencia que deseamos tenga nuestro botón mientras lo mantengamos pulsado. 
· Zona activa. Aquí debemos indicar el área real en la que queremos que actúe nuestro botón. Esto es importante sobre todo en botones compuestos sólo por texto como veremos más adelante. 
Los botones pueden contener a su vez otros símbolos, como clips o gráficos (también de tipo Bitmap). La unión de las posibilidades de todos los símbolos pueden dotar a los botones de efectos asombrosos.
CLIP DE PELÍCULA [image: clip]
Un Clip de Película, simplemente Clip o MovieClip es una película en sí misma. Normalmente nos referimos a ellas como clips cuando las incluimos en otra película, formando un símbolo. Por tanto, cualquier clip siempre podrá estar compuesto por otros clips insertados en él, que a su vez estén formados por otros, etc.
Al igual que los otros tipos de símbolos de Flash, los clips de película tienen su propia línea de tiempo. Sin embargo, y a diferencia de los Gráficos (como veremos a continuación), esta línea temporal no está ligada a la línea de tiempo del documento que lo contiene, de tal forma que su ejecución es independiente, y en un fotograma de la película principal se puede estar reproduciendo repetidamente un clip. 
Este tipo de símbolos puede contener cualquier otro tipo de símbolo: gráfico, clip o botón, así como cualquier objeto creado con Flash, ya que  un clip es realmente una película. 
[image: https://lh6.googleusercontent.com/4AC3Q27A8jtpOXgtF5QKVqB3FuL7RmuFtDyhi6hmVy0sn2N_z8gYkHLzbYmewLQ8axzLF3xNQcVy-BQKR-rY4yb5fkPipADlskJEPnPDUsOkCX6S2p8=w70][image: https://lh3.googleusercontent.com/RF3PuBOeANCB2IdYtgrOod5hO90ZALY7CDCAu4wiEHJ5EjDceaWKGWXbe01sPfi-OkyhRX-L_kpKrpJUZGYlIdfpfshp666djqHH4uxKswXP_xVqvGs=w70][image: https://lh6.googleusercontent.com/4AC3Q27A8jtpOXgtF5QKVqB3FuL7RmuFtDyhi6hmVy0sn2N_z8gYkHLzbYmewLQ8axzLF3xNQcVy-BQKR-rY4yb5fkPipADlskJEPnPDUsOkCX6S2p8=w70][image: https://lh3.googleusercontent.com/RF3PuBOeANCB2IdYtgrOod5hO90ZALY7CDCAu4wiEHJ5EjDceaWKGWXbe01sPfi-OkyhRX-L_kpKrpJUZGYlIdfpfshp666djqHH4uxKswXP_xVqvGs=w70][image: https://lh6.googleusercontent.com/4AC3Q27A8jtpOXgtF5QKVqB3FuL7RmuFtDyhi6hmVy0sn2N_z8gYkHLzbYmewLQ8axzLF3xNQcVy-BQKR-rY4yb5fkPipADlskJEPnPDUsOkCX6S2p8=w70][image: https://lh3.googleusercontent.com/RF3PuBOeANCB2IdYtgrOod5hO90ZALY7CDCAu4wiEHJ5EjDceaWKGWXbe01sPfi-OkyhRX-L_kpKrpJUZGYlIdfpfshp666djqHH4uxKswXP_xVqvGs=w70]
EVALUACIÓN
De la Teoría de Flash de este documento,  responda en su cuaderno de Informática el siguiente cuestionario:
1. Brevemente explique, Qué es Flash?
2. Cuál es el propósito de Flash.
3. Usos de Flash.
4. Dibuje la interfaz de Flash.
5. Qué es la línea del tiempo de Flash?  dibújela.
6. [bookmark: _GoBack]Represente gráficamente el uso de las capas en flash.
7. Qué es el escenario.
8. Qué son los paneles.
9. Escriba el nombre de los diez principales paneles de flash.
10. Qué es una escena.
11. Qué son los fotogramas.
12. Dibuje cinco tipos de fotogramas.
13. Dibuje la barra de herramientas principal de Flash.
14. Escriba el nombre y dibuje las herramientas básicas de Flash.
15. Escriba el nombre y dibuje las herramientas avanzadas de Flash.
16. Escriba el nombre y dibuje las herramientas opciones de Flash.
17. Dibuje el panel color.
18. Escriba el nombre de los diferentes tipos de relleno.
19. Escriba el nombre y dibuje el ícono de los tres tipos de símbolos de Flash.
20. Cuál es el símbolo que aporta la mayor parte de la interactividad de las películas de Flash.
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