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El escenario de flash.

El escenario es el sector rectangular donde se sitta el contenido grafico una vez que se
generan el escenario. Para modificar el aspecto del escenario a medida que labora, use las
posibilidades acercar y alejar. Para ver el escenario completo en la pantalla, o para ver un area
definida del dibujo bastante para acercar un componente definido, seleccione la herramienta
zoom en el panel herramientas y realice clic en el componente. Para modificar en medio de
las funcionalidades de acercar y alejar de la herramienta zoom, use los modificadores
Incrementar o Minimizar (del area de posibilidades del panel Herramientas una vez que la
herramienta Zoom esta seleccionada), o realice clic. Para acercar o alejar con un definido
porcentaje, escoja ver > incrementar y seleccione un porcentaje del submend, o bien escoja
un porcentaje del control de zoom ubicado en la esquina preeminente derecha de la ventana
del archivo. Para modificar la escala del escenario en consecuencia se acomode enteramente
a la ventana de la aplicacion, seleccione ver >aumentar y minimizar > ajustar a ventana. Para
cortar el contenido que surge fuera del escenario, realice clic en el icono de Clip del para
demostrar el contenido del fotograma presente, seleccione Ver > incrementar y minimizar >
ensefar todo, o bien escoja Ensefiar todo en el control de zoom ubicado en la esquina
preeminente. Si la escena esta vacia, surge todo el escenario. Para demostrar todo el
escenario, seleccione ver > incrementar y minimizar > ensefiar fotograma o escoja ensefiar

fotograma en el control de zoom ubicado en la esquina preeminente derecha.
Color del area de trabajo, Desplazamiento de la vista del escenario.

Antes, los colores del area de trabajo se fijaban en funcionalidad del asunto de la interfaz de.
A partir de la version de enero de 2017 en adelante, puede tener el mismo color del area al
acercar el escenario con el zoom, es viable que no se vea todo su contenido. Para modificar
la vista sin tener que cambiar el costo de ampliacion, desplace el escenario con la animate
introduce una totalmente nueva herramienta Rotacion que le posibilita girar la vista del
escenario temporalmente para que sea mas simple hacer un dibujo y pintar con un angulo
especial sin transformacion independiente. Para girar el escenario velozmente, sin que importe
la herramienta elegida, mantenga presionadas las teclas Mayus y de espacio y arrastre el

raton.
Rotacion del escenario con la herramienta Rotacion.

Herramienta rotaciéon en la barra de herramientas cuando se selecciona la herramienta

rotacion, una cruz sugiere el punto de giro en el punto de giro indicado por una cruz. Una vez



determinado el punto de giro, se puede arrastrar el raton para girar la vista del escenario. Con
la herramienta rotacion del escenario, arrastre para girar el sector del escenario
temporalmente. La linea roja en la cruz del punto de giro sugiere el &ngulo de giro presente.
La eleccién Escalar contenido en el inspector de caracteristicas posibilita escalar el contenido
del escenario en funcionalidad del tamafio de este. Una vez que el escenario cambia de

tamafo con esta.
Escala del tamafio del escenario, Establecer Transparencia de Canvas.

proporcionalmente. De manera predeterminada, las caracteristicas de elevacion y anchura del
si hacen clic en el boton Vincular y habilita la vinculacién, al cambiar los valores de las
caracteristicas de elevacion o anchura el costo de la otra propiedad cambia de forma
proporcional. Al elegir la eleccién escalar contenido, las magnitudes del escenario se vinculan
y se escala del escenario conforme el ancla elegida se puede elegir un punto de ancla en
configuracion del archivo, especificar la elevacion. el escenario se expande en las diversas

direcciones a partir del punto de ancla seleccionado.
La linea de tiempo, capas, caja de herramientas y paneles.

Animacion. Para producir una capa nueva, vaya al icono Generar capa, en la esquina inferior
izquierda de la linea de tiempo. Si no puede leer el nombre completo de la capa, ensanche la
lista, tirando del bot6n de arrastre que esta a la derecha del icono Papelera. Pulse el icono
Carpetas4 Arrastre la capa 5 justo bajo la carpeta para afadirla a ella. carpetas resultan Utiles
para conservar un orden. Las carpetas de capas tienen la posibilidad de abrir o cerrar pulsando
la flecha que esta a lado con el menu de paneles puede configurar la linea de tiempo. Pulse
en la esquina preeminente derecha de la linea de tiempo para demostrar el ment y seleccione
las proximas caracteristicas: En Colocacion se dictamina donde se sitla la linea de tiempo
relacionadas al escenario. Con Corto se puede minimizar la elevacion de la linea de tiempo.
Para hacer la linea de tiempo mas enorme, desplace el borde entre la linea de tiempo y la de
cuantos en el sector del cabezal de linea de tiempo. Desplace los corchetes para elegir cada

una de las imagenes.
Aprendizaje de la caja de herramientas de flash.

Use la herramienta pincel (B) para implantar un pincel personalizado por medio de la
configuracion de limites del pincel, como la manera y el &ngulo. Puede producir ilustraciones

necesidades de dibujo. Una vez que la herramienta Pincel esta escogida en la caja de



herramientas, se puede elegir, editar y producir un pincel personalizado en Animate con el
inspector de caracteristicas. Para obtener mas datos acerca de la herramienta Pincel, consulte
herramienta pincel en hueso. Use la herramienta Hueso para usar la cinemética inversa (IK),
un procedimiento de animacion interacciones primordiales y secundarias. Una vez que un
hueso se mueve, los huesos conectados se mueven con interaccion a él. Puede aumentar
huesos IK a instancias de clip de cinta, de gréficos y de botones para obtener informacién
descriptiva sobre la herramienta Hueso, véanse el articulo Como camara. Use la camara para
emular un desplazamiento de camara virtual. Al configurar la vista de camara para su
estructura, vera las capas como si estuviera mirando por medio de dicha camara. Ademas
puede aumentar interpolaciones o fotogramas clave en una capa de camara. Alejamiento de
un fotograma para rememorar al espectador una imagen mas grande modificacién del punto
focal para mover la atencion del espectador de un individuo a otro. Uso de matiz o filtros de
color para ejercer efectos de color en una escena. La herramienta Elipse (L) dibuja circulos y
Ovalos. Para obtener mas datos acerca de la herramienta Elipse, consulte Dibujo de lineas y
maneras. Use la herramienta lapicero para hacer un dibujo y editar lineas a mano alzada. Para
obtener datos sobre la utilizacion de la herramienta Lapicero, véase Lineas y maneras en. Use
la herramienta pluma (P) para dibujas lineas rectas y curvas para generar objetos. Para
obtener informacion descriptiva sobre la utilizacion de la herramienta Pluma, consulte el
articulo. Use la herramienta rectangulo (M) para hacer un dibujo cuadrados y rectangulos.
Consulte el articulo sobre lineas y maneras para obtener mas datos sobre como controles de
direccién, que consisten en lineas de direccién que terminan en aspectos de direccion. El
angulo y la longitud de las lineas de direccion determinan la manera y la medida curvas. Tras
elegir un punto de ancla, aparecen lineas de direccion en los segmentos curvos. conectados
por el punto de ancla. Un punto de curva constantemente tiene 2 lineas de direccion, para
obtener mas informacion acerca de el anclaje de la transformacién en animaciones, consulte

uso del escenario y el panel de herramientas en Animate CC y Puntos basicos.
Aprendizaje de los paneles de flash.

Los paneles de version en el espacio de trabajo de animate disponen de controles de version.
panel fuera de su sitio, modificar su tamafio y colocarlo en cualquier sitio de la pantalla para.
El inspector de caracteristicas el inspector de caracteristicas permite el ingreso a los atributos
més usados de la seleccién. Puede cambiar los atributos del objeto tienen dentro dichos
atributos. El inspector de caracteristicas muestra informacién y la configuracion del

componente que esta. Herramienta: sugiere la herramienta que esta elegida en aquel instante.



1Si el inspector de caracteristicas de un instrumento no es valido, se muestra el inspector de
caracteristicas de elegida en aquel instante. Objeto: sugiere el objeto que esta seleccionado
en el escenario en aquel instante. alusion a las caracteristicas del objeto que se encuentre
seleccionado en aquel instante. Fotograma: sugiere el marco que esta seleccionado en la linea
de tiempo en aquel instante. no se ha seleccionado ningun fotograma, esta pestafia aparecera

como desactivada.
Paneles.

Los paneles de flash le ayudan a laborar con objetos en el escenario, a lo largo del archivo,
En el mend ventana esté una lista con todos. Los mezcladores de Colores por medio de este
panel creamos los colores que mas nos gusten. Muestras de Color: Nos posibilita elegir un
color de modo veloz y gréfico. Incluidas las caracteristicas: Sin lugar a dudas, el panel méas
utilizado y de mayor relevancia. Nos muestra las caracteristicas del objeto seleccionado en
aguel momento, color de borde, de fondo, tipo de trazo, tamafio de actividades de enorme
ayuda para ocupar Action Script y asociar ocupaciones a nuestra cinta Linea del Tiempo: La

linea del tiempo organiza y controla el contenido de una cinta.
Utilizacién de la linea de tiempo y capas.

La linea de tiempo de Adobe Animate organiza y controla el contenido de un archivo a través
del tiempo en capas y fotogramas. Al igual que en las cintas, los documentos de animate
dividen la época en fotogramas. Las capas son como humerosas bandas de cinta apiladas
unas sobre otras, todas las cuales tiene una imagen distinto que surge fotogramas y el cabezal
de reproduccién. La linea de tiempo muestra dénde hay animacion en un archivo, incluidas la
animacion fotograma por fotograma, la animacion interpolada y los trazados de
desplazamiento. Los controles de la parte de capas de la linea de tiempo permiten ocultar,

ensefiar, bloquear o desbloguear capas, asi como ensefiar el contenido de las capas.

! https://helpx.adobe.com/mx/animate/using/actionscript.html, Real Academia Espafiola y Asociacion de
Academias de la Lengua Espafiola (2014). «sitio web : Conjunto de paginas web agrupadas bajo un mismo
dominio de internet.». Diccionario de la lengua espafiola (23.2 edicion). Madrid: Espasa. ISBN 978-84-670-4189
Consultado el 3 de abril de 2019. Real Academia Espafiola y Asociacidon de Academias de la Lengua Espafiola
(2014). «portal : Espacio de una red informatica que ofrece, de forma sencilla e integrada, acceso a recursos y
servicios.». Diccionario de la lengua espafiola (23.2 edicidn). Madrid: Espasa. ISBN 978-84-670-4189-7.
Consultado el 11 de abrilde 2019. DPD 1. 2 edicién». Consultado el 12 de octubre de 2014. Definicidn de sitio
web». Consultado el 16 de marzo de 2014. ¢Qué es un blog?». Archivado desde el original el 16 de
https://www.ecured.cu/AJAX



