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Bienvenido a Alligator Flash Designer

Alligator Flash Designer le permite crear contenido Flash interactivo con graficos, animaciones,
navegacion y sonido.

Fotogramas

Alligator Flash Designer es parecido a PowerPoint. Su animacion contendra uno o mas fotogramas. Los
fotogramas son como escenas. Por defecto, cada fotograma se mostrara durante 3 segundos. La
animacion comienza en el primer fotograma "Fotograma 1" y al acabar, se vuelve a repetir de nuevo
como un bucle.

Vea también: Trabajar con fotogramas

Vista previa de su animacion Flash

Puede obtener una vista previa de la animacion pulsando la tecla F9 (o haciendo clic en "Pelicula" >
"Reproducir animacion").

Si no aparece nada cuando hace clic en el botén de vista previa o pulsa F9:

Ejecute Internet Explorer y elija Herramientas > Opciones de Internet.

Elija la pestafia Opciones avanzadas y dirijase a la seccién Seguridad.

Active "Permitir que el contenido activo se ejecute en los archivos de mi equipo".
Haga clic en Aceptar.

AN

Abrir y guardar proyectos de Alligator Flash Designer

Elija Archivo > Abrir y Archivo > Guardar para abrir y guardar archivos de proyecto de Alligator Flash
Designer. Alligator guarda los archivos de proyecto con la extension SFD. No es posible abrir y editar
archivos FLA o SWF.

Importar archivos Flash de otros programas

Para importar un archivo Flash SWF y colocarlo en el fotograma, elija Insertar > Flash (el archivo SWF
debe estar disponible en la ruta especificada para que el reproductor Flash pueda localizarlo y cargarlo).
Para cargar el archivo Flash SWF e integrarlo en el fotograma, elija Insertar > Clip SWF incrustado.
Alligator no puede editar archivos SWF.



Tutorial 1

Con este tutorial creara su primera Animacion Flash. Aparecera el mensaje "Tutorial 1". Aprendera
como:

» Especificar el tamafio de la animacion y el color de fondo.

» Crear un objeto de texto.

» Aplicar efectos de animacién de entrada y de salida.

» Observar una vista previa de su animacion Flash.

» Exportar la animacion a un archivo SWF.
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Para arrancar el programa, haga doble clic en el icono de Alligator Flash Designer de su escritorio.
Haga clic en el botdén OK si esta ejecutando una versién no registrada.

Elija Documento en blanco en la ventana de bienvenida y haga clic en OK.

La ventana principal de Alligator Flash Designer se abrira con el documento "Flash-1".

Desde el menu Fotograma, elija la opcion Tamafo de fotograma.

Especifique el tamafio de la animacidn. Elija 300 para "Grosor" y 60 para "Altura". Para confirmar,
haga clic en OK.

Desde el menu Fotograma, elija la opcidon Color de fondo.
Aparecera la ventana de seleccién de color.

Elija el color deseado. También puede hacer clic en "Standard Colors" (Colores estandar) y elegir
uno de los colores predefinidos. Haga clic en OK para confirmar su seleccion.

En la barra de herramientas, elija la herramienta "Texto":

A

Coloque el cursor sobre el rectangulo del fondo y haga clic con el botén izquierdo del ratdn.
Aparecera la ventana de edicién de texto.

Introduzca "Tutorial 1" en la ventana de edicion.

Haga clic en el botdn Ajustar fuente.

Aparecera la ventana de ajuste de fuente.

Cambie el tamafio de fuente a "26".

Haga dos veces clic en OK para confirmar el tamafio de fuente y escribir el texto.

Puede mover su texto mediante la herramienta "Seleccionar".
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Elija la opcién Entrada > Parpadeo.

Elija la opcidn Salida > Elastico.

Pulse F9 para obtener una vista previa de su animacion.
Pulse "Alt+F4" para abandonar la ventana de vista previa.

Desde el menu Fotograma, elija la opcion Insertar y haga clic en OK. Observe un nuevo fotograma
(Fotograma 2) en in la "Lista de fotogramas". Pulse las teclas "AvPag" y "RePag" para navegar
entre los fotogramas.

Desde el menu Archivo, elija la opcidon Exportar Pagina Web y haga clic en OK para utilizar las
opciones por defecto.

Desde la lista desplegable Guardar en, elija Escritorio (0 navegue hasta el escritorio utilizando la
lista de carpetas).



26. Utilice el nombre por defecto y haga clic en el botdn Guardar para crear el archivo Flash.

27. Aparecerd una ventana emergente de tipo HTML en una ventana del explorador. Desplacese por la
pagina para ver el codigo HTML.

28. Active la ventana minimizada de Alligator Flash Designer y elija la opcion Salir para salir. Haga clic
en "No" en la ventana de "Guardar cambios" que se mostrara.

Atras

"Boton" animado

En este tutorial creara un botén que cambiara cuando se coloque el cursor del ratén sobre él. Aprendera
como:

» Utilizar fotogramas master.

» Definir eventos de tipo "Al pasar", "Al clic" y "Al salir".

1. Para arrancar el programa, haga doble clic en el icono de Alligator Flash Designer de su escritorio.

2. Haga clic en el botdn OK (Aceptar) si esta ejecutando una version no registrada.

3. Elija Documento en blanco en la ventana de bienvenida y haga clic en OK.

4. La ventana principal de Alligator Flash Designer se abrird con el documento "Flash-1".

5. Desde el menu Fotograma, elija la opcion Tamafo de fotograma.

6. Especifique el tamano de la animacién. Elija 200 para "Grosor" y 200 para "Altura". Para
confirmar, haga clic en OK.

7. Desde el menu Fotograma, elija la opcidn Lapso de fotograma.

Active la casilla "Parar en este fotograma" y haga clic en OK.
9. Elija Fotograma > Insertar y haga clic en OK para afiadir el Fotograma 2.
10. Elija Pelicula > Afadir fotograma master para afiadir el Fotograma master (1).
11. Desde el menu Fotograma, elija la opcidon Color de fondo.
12. Aparecera la ventana de seleccion de color.
13. Elija el color deseado. Haga clic en OK para confirmar su seleccion.
14. En la barra de herramientas de la izquierda, elija la herramienta "Elipse":

o

15. Haga clic y arrastre el raton para dibujar una elipse. Centre la elipse con Edicion > Alinear >
Centrar en la pagina.

16. Pulse dos veces el botén "AvPag" para ir al Fotograma 2.
17. En la barra de herramientas de la izquierda, elija la herramienta "Texto":

A

18. Haga clic con el botdn izquierdo del ratén dentro de la elipse.
19. Aparecera la ventana de edicién de texto.



20. Escriba "Pulseme" en la ventana de edicion y haga clic en OK.

21. Centre el texto con Edicion > Alinear > Centrar en la pagina. También puede mover el texto
mediante las flechas del cursor.

22. Pulse RePag dos veces para ir al "Fotograma master (1)" o seleccionelo en la ventana "Lista de
fotogramas".

23. Asegurese de que la elipse esta seleccionada (puntos de manipulacién visibles). Si fuera
necesario, seleccionela con la herramienta de seleccion.

24. Desde el menu Accidn, elija la opcidn Al pasar.

25. En la ventana "Al pasar", elija "Ir a fotograma" y seleccione el "Frame 2" (Fotograma 2). Haga clic
en Aceptar.

26. Desde el menu Accion, elija la opcion Al salir.

27. En la ventana "Al salir", elija "Ir a fotograma" y seleccione el "Fotograma 1". Haga clic en Aceptar.
28. Desde el menu Accidn, elija la opcién Al soltar.

29. En la ventana "Al soltar", elija "Obtener URL o fichero".

30. Escriba el enlace a su pagina web (o escriba "http://www.selteco.com"). El enlace debe comenzar
con "http://". En la pestafia "target" (destino), seleccione "_blank" para abrir el enlace en una
ventana nueva. Haga clic en Aceptar.

31. Pulse F9 y observe la vista previa de su animacién. Mueva el cursor sobre la elipse.
32. Pulse "Alt+F4" para abandonar la ventana de vista previa.

33. Desde el menu Archivo, elija la opcidon Exportar Pagina Web y haga clic en OK para utilizar las
opciones por defecto.

34. Desde la lista desplegable Guardar en, elija Escritorio (o navegue hasta el escritorio utilizando la
lista de carpetas).

35. Utilice el nombre por defecto y haga clic en el boton Guardar para crear el archivo Flash.
36. La pagina HTML aparecera en una ventana emergente en una nueva ventana del explorador.

37. Active la ventana minimizada de Alligator Flash Designer y elija la opcion Salir para salir del
programa. Haga clic en "No" en la ventana de "Guardar cambios" que se mostrara.

Crear pase de diapositivas

Para crear un pase de diapositivas a partir de imagenes existentes, elija la opcién "Archivo" >
"Asistentes" > "Pase de diapositivas". Seleccione dos o0 mas imagenes. Utilice las teclas MAYUS y CTRL
para seleccionar varias imagenes. Haga clic en Abrir.

En las opciones de "Pase de diapositivas" seleccione el efecto de transicion deseado ("Fundir", "Volar",
etc.) Para afadir nuevos fotogramas, haga clic en Afadir. Haga clic en OK para crear el pase de
diapositivas.

Se creara un nuevo documento. Pulse F9 para obtener la vista previa de la animacién. Si las imagenes
son muy grandes, utilice una escala mas baja, por ejemplo, del 20% o el 50%.

Para exportar la animacién, elija "Archivo" > "Exportar archivo Flash SWF". Nombre el archivo swf y
haga clic en Guardar. A continuacién exporte una pagina HTML de muestra para contemplar la
animacion en el navegador. Elija "Archivo" > "Exportar pagina web". Aparecera una ventana emergente
en una nueva ventana del explorador.



Objetos y diseno

Cada fotograma puede contener uno o mas objetos.

Vea también: Formas Imagenes Textos Botones Objetos moviles

Utilice la herramienta k para seleccionar, mover, alinear y duplicar objetos.

Seleccionar un solo objeto
Para seleccionar un objeto, haga clic sobre él. Para anular la seleccién, haga clic fuera del objeto.

Cuando un objeto esta seleccionado, pulse la tecla TAB para seleccionar el siguiente objeto. Para
seleccionar el objeto anterior, pulse SHIFT+TAB.

Seleccionar dos o mas objetos.

Elija la herramienta k y dibuje un rectangulo alrededor de los objetos que desea seleccionar
0 mantenga pulsada la tecla MAYUS y haga clic en un objeto para afiadirlo a la seleccién.
Duplicar objetos

Para duplicar objetos, mantenga pulsada la tecla CTRL y mueva el objeto para crear una copia
o

seleccione el objeto y elija "Edicion" > "Duplicar". Especifique la posicion del nuevo objeto y haga clic en
OK. Para crear mas de una copia, cambie el valor del contador.

Ubicar objetos

Arrastre los objetos con la herramienta k . Fijese en la barra de estado para ver la distancia.

Mover un objeto vertical u horizontalmente

Comience arrastrando el objeto y mantenga pulsada la tecla SHIFT para mover el objeto vertical u
horizontalmente.

Ubicacion precisa

Seleccione los objetos y utilice las flechas del cursor para mover los objetos pixel a pixel en la direccion
del cursor. Para mover los objetos mas rapido, mantenga pulsada la tecla SHIFT mientras pulsa los
cursores (a intervalos de 10 pixeles).

Utilice la opcidon "Edicion" > "Mover a", para ubicar el objeto en unas coordenadas precisas, x



(horizontal) e y (vertical). Las coordenadas 0,0 corresponden al borde superior izquierdo del fotograma.

Utilice "Edicion" > "Mover hacia" para desplazar los objetos "x" pixeles (hacia la derecha) e "y" pixeles
(hacia abajo).

Colocacion de la red

Elija "Ver" > "Red" y active la casilla "Activar red". La red posee 10 x 10 pixeles por defecto. Cuando
mueva un objeto, éste se adaptara a la red.

Alinear objetos

Alinear un objeto al borde de la pagina

&

il | seleccione el objeto y elija una de las opciones dentro de "Editar" > "Alinear".
il

4 | Centrar el objeto en la pagina

[y

:él- seleccione el objeto y elija "Edicion" > "Alinear" > "Centrar en la pagina".

b

k4

Utilice los atajos de teclado para alinear los elementos mas rapido
Insertar reglas

Haga clic con el botén derecho dentro del area del fotograma v elija Insertar regla horizontal o Insertar
regla vertical o elija "Insertar" > "Reglas" para afiadir las dos reglas en el centro de la pagina.

Mover las reglas

Elija la herramienta k y arrastre la regla o haga clic con el botdn derecho en la regla y elija la opcidn
Mover.

Quitar las reglas

Haga clic con el botdn derecho en la regla y elija la opcidn Eliminar

Redimensionar objetos

Seleccione el objeto y elija "Objeto" > "Redimensionar". Introduzca el nuevo tamafio del objeto.
Desactive la casilla Mantener proporcion para descartar las proporciones originales

o}
seleccione el objeto y arrastrelo de uno de los puntos de manipulacidn.
Ajustar el objeto al fotograma

Para redimensionar el objeto hasta cubrir todo el fotograma, seleccione el objeto y elija "Ediciéon" >
"Alinear" > "Ajustar a fotograma".

Rotar objetos

Para especificar el angulo al que se exportara el objeto en el reproductor de Flash, elija "Objeto" >
"Rotar" > "Angulo". Esta rotacidn no se puede ver en el modo de disefio. Pulse F9 para obtener la vista
previa del objeto.

Para rotar el objeto de modo que pueda editarlo mas tarde, seleccione el objeto y elija una de las
opciones de "Objeto" > "Rotar". Soélo se pueden rotar los objetos mapa de bits o polilinea.



Rotacion alrededor de un punto
Para rotar un objeto alrededor de un punto, seleccidnelo y elija "Objeto" > "Rotar" > "Definir rotacion"

Introduzca las coordenadas X-Y del punto de rotacidn. X e Y se afiadiran al centro del objeto.

Voltear objetos

Seleccione el objeto y elija "Objeto" > "Propiedades de colocacion". Active la opcion Volteo horizontal o
Volteo vertical. El reflejo se exporta al reproductor Flash y no es visible en el modo de disefio. Pulse F9
para obtener una vista previa.

Para voltear el objeto de modo que pueda editarlo mas tarde, seleccione el objeto y elija una de las
opciones de "Objeto" >"Rotar" > "Voltear". Sélo se pueden voltear los objetos mapa de bits o polilinea.

Agrupar objetos

Si agrupa dos o mas objetos, podra moverlos como si fueran uno solo. Para agrupar objetos, seleccione
dos o mas objetos y elija "Ediciéon" > "Agrupar".

Los grupos se pueden afiadir a cualquier nivel de tal modo que haya grupos que formen parte de otros
grupos.

Para desagrupar objetos, seleccidnelo y haga clic en "Edicién" > "Desagrupar". Al hacerlo, se eliminara
cualquier ajuste especifico para el grupo (acciones, por ejemplo).

Orden de agrupacion y solapamiento

El orden de agrupacion define como se solapan los diferentes objetos entre ellos. los objetos que estan
delante solaparan otros objetos.

Llevar objetos detras

Seleccione uno o mas objetos y elija "Edicion" > "Traer al fondo". El objeto se escondera detras del
resto de los objetos.

Traer objetos al frente

Seleccione uno o mas objetos y elija "Edicion" > "Traer al frente". El objeto se colocara por encima y
solapara al resto de los objetos.

Capas

Para crear un fotograma con objetos compartidos, elija "Pelicula" > "Afadir fotograma master" y
coloque los objetos compartidos en el fotograma maestro. Los objetos del fotograma master apareceran
por encima del resto. Para llevar los objetos master al frente, seleccione "Objeto" > "Propiedades de
colocacién" y cambie Capa a "Capa 1" o cualquier capa por encima por encima de la "Capa base".

Fotogramas
Start Alligator Flash Designer es parecido a PowerPoint. Cada animacion contiene
uno o mas fotogramas. Por defecto, la animacion comienza en el primer
» fotograma y avanza fotograma a fotograma hasta que llega al final de la
> animacioén. Entonces comienza de nuevo.
|  rRaME1 |
Ajustar el tamaiio de la pelicula
| FRAME 2 | El tamafio del fotograma esta definido en pixeles. Elija "Fotograma" >
"Tamafo de fotograma" e introduzca una nueva anchura y altura.




Ajustar la duracion del fotograma

Para definir cuanto tiempo aparecera el fotograma en pantalla, elija la opcién "Fotograma" > "Lapso de
fotograma".

Detener
Start Para detener la animacion en un fotograma concreto, elija "Detener" dentro
l del menu "Fotograma".
Anadir un nuevo fotograma
| RaME1 |
Elija "Fotograma" > "Insertar"
| FRAME2 | Renombrar un fotograma
" En la lista de fotogramas, haga doble clic en el fotograma e introduzca un
|  FRamMEZ | nombre nuevo.
l Cambiar el fotograma activo
Stop

Haga clic en el fotograma de la "Lista de fotogramas". Los fotogramas estan
etiquetados como "Frame 1" (Fotograma 1), "Frame 2" (Fotograma 2), etc.

Utilice las teclas AvPag, RePag para avanzar entre los fotogramas. Pulse las teclas Ctrl+AvPag para ir
hasta el ultimo fotograma y Ctrl+RePag para ir hasta el primero.

Reorganizar los fotogramas

Para cambiar el orden de los fotogramas, seleccione el fotograma en la "Lista de fotogramas" y haga clic
en los botones de Subir fotograma y Bajar fotograma.

Cambiar el color del fondo
Escoja "Fotograma" > "Color de fondo" y seleccione un color nuevo.
Anadir botones de "Fotograma siguiente" y "Fotograma anterior"

Cuando el usuario hace clic en el boton, la pelicula se movera hacia el siguiente fotograma o el anterior.
Para anadir botones de navegacién, escoja "Insertar" > "Navegacién" y seleccione las opciones
"Siguiente" o "Anterior".
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Fotogramas maestros
Los fotogramas maestros y sus objetos actiian como el fondo de los demas fotogramas.

En este ejemplo, apareceran tres ordenadores portatiles en todos los fotogramas:

§5§F

Fotograma maestro



§5§F
§5§F

Crear un fotograma maestro

Fotograma 1

FREE

Fotograma 2

Elija "Pelicula" > "Afadir fotograma maestro" y coloque objetos compartidos en este fotograma. El
fotograma aparecera en la lista de fotogramas como "Master Frame (1)" (Fotograma maestro).

Fijar como fondo un fotograma maestro

Cree un fotograma maestro y seleccione el fotograma que tendra el fondo maestro. Escoja la opcion
"Fotograma" > "Lapso de fotograma" y cambie el fondo a "Fotograma maestro"

Start Bucle de un fotograma
J' Para cambiar el curso de los fotogramas, puedes establecer un salto a
otro fotograma. Para ajustarlo, escoja la opcion "Fotograma" > "Bucle".
|  FRAME1 |
Aspecto del fotograma
r | FRAME 2 | Para cambiar el fondo de un fotograma, elija las opciones de
Loop "Fotograma" > "Color de fondo", "Color de borde" y "Grosor de borde".
| FRAME 3 | Fotograma transparente (Sin color)
Escoja "Fotograma" > "Color de fondo" y seleccione la opcién "No

color". El fondo se mostrara como un tablero de ajedrez para indicar
gue es transparente, de modo que el resto de elementos de la pagina web apareceran bajo la

@ ) aPY P

Elija la herramienta L , haga clic en el fotograma y arrastre el cursor para dibujar un rectangulo.

Formas

Rectangulos

Cuadrados

Elija la herramienta L] , haga clic en el fotograma vy arrastre el cursor para dibujar un cuadrado.

Elipses
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Elija la herramienta O , haga clic en el fotograma y arrastre el cursor para dibujar una elipse.

Circulos

Elija la herramienta O , mantenga pulsada la tecla CTRL y haga clic en el fotograma y arrastre el cursor
para dibujar un circulo.

Rectangulos redondeados

Elija la herramienta o , haga clic en el fotograma vy arrastre el cursor para dibujar un rectangulo.
Utilice la opcion "Objeto" > "Suavizado de bordes", introduzca el radio y pulse OK. El rectangulo tendra
mejor aspecto si el contorno es de al menos dos pixeles.

Cambiar el grosor y el color del contorno
Seleccione una forma y escoja la opcion "Objeto" > "Grosor de linea" y "Color de linea"

Lineas rectas

Elija la herramienta 5 , haga clic en el fotograma y arrastre el cursor para dibujar una linea recta. Para
continuar la linea, haga clic en uno de los puntos de los extremos y arrastre el cursor para dibujar una
linea a continuacion.

Lineas horizontales o verticales

Elija la herramienta 5 , mantenga pulsada la tecla MAYUS, haga clic en el fotograma y arrastre el
cursor para dibujar una linea recta.

Curvas

Mantenga pulsada la tecla CTRL y dibuje una linea recta. Arrastre el punto de manipulacién central para
deformar la linea.

Estrellas, hexagonos y otras formas
Elija "Insertar" > "Forma o linea" y seleccione el elemento que desea insertar.
Crear forma de texto

Elija "Insertar" > "Forma de texto", introduzca el texto y haga clic en OK.

Editar nudos

Node Para editar los nudos de una polilinea existente,

Conirol Mode  utilice la herramienta > Haga clic en una polilinea
para mostrar los nudos. Haga clic con el botén
derecho en un nudo de tal modo que se destaque

Straight Line . uno de los segmentos. A continuacidn, aparecera un
: menu contextual con opciones como "Insertar",
R - "Eliminar", "Curvar" o "Enderezar".
LIFve

Convertir una linea en una curva

End Modes Haga clic con el botdn derecho en el nudo del final
de la linea y elija "Curvar".

Dar forma a una curva
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Elija la herramienta g y arrastre el nudo de control de la curva.

Enderezar una curva

Haga clic con el botdon derecho en el nudo en el extremo de la curva y elija "Enderezar".
Eliminar un nudo

Haga clic con el botdn derecho en el nudo y elija la "Eliminar punto".

Anadir un nudo

Haga clic con el botdn derecho en el nudo en el extremo de la linea donde deberia aparecer un nudo
nuevo y elija "Insertar punto".

Romper el nudo

Haga clic con el botén derecho en el nudo y elija la "Romper". Arrastre el nudo roto a una posicion
nueva.

Mover el nudo

Elija la herramienta g y arrastrar el nudo.

Mover varios nudos

Elija la herramienta g y arrastre el cursor para formar un rectangulo sobre los nudos que desea
seleccionar. Arrastre uno de los puntos seleccionados para moverlos.

Eliminar el nudo
Haga clic con el botdn derecho en el nudo vy elija la "Eliminar punto".

Cerrar una linea abierta

Seleccione la linea con la herramienta h , elija la herramienta 5 y dibuje una linea entre los nudos de
los dos extremos.

Unir dos lineas separadas

Seleccione ambos segmentos mediante la herramienta h y elija la opcién "Edicion" > "Combinar

formas". Seleccione la herramienta = y dibuje una linea entre los nudos de los extremos de cada
linea.

Combinar segmentos

m O m
m
2
m m

Seleccione al menos dos segmentos (1) y elija la opcidn "Edicion" > "Combinar formas" para crear una
forma combinada (2).

Romper una linea de varios segmentos
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Seleccione la linea y elija la opcidn "Edicion" > "Romper formas".

Dibujar una forma a mano alzada

Elija la herramienta g , haga clic en el fotograma y arrastre el cursor para dibujar una forma.

Trazar mapas de bits

Importe el mapa de bits que desea trazar. Elija la herramienta * y haga clic dentro de un area sdlida
del mapa de bits para crear una forma vectorial. La herramienta de la varita magica tiene una tolerancia
de 1 pixel.

Trazado de recorte

Haga doble clic sobre una forma y active la casilla "Trazado de recorte".

e

Un trazado de recorte crea una mascara y enmascara los objetos que se encuentran ENCIMA de él (para
recortar un objeto coloque el trazado de recorte por debajo del objeto que desee recortar con la opcién
"Edicion" > "Traer al fondo").

Trabajar con texto

Alligator puede crear fuentes vectoriales (con antialias) y fuentes de mapa de bits (sistema).

Anti-aliased text Screen-font text

Para anadir texto vectorial

Para dibujar un texto con antialias, seleccione la herramienta A . Haga clic en el documento,
introduzca el texto en la ventana y haga clic en OK.

Anadir un parrafo de texto

Escoja la herramienta 1 . Haga clic y dibuje un rectangulo donde se colocara el texto. Introduzca el
texto y haga clic en OK.

Anadir un texto HTML

RE

Escoja la herramienta ™" . Haga clic y dibuje un rectdngulo donde se colocard el texto. Introduzca el

texto y haga clic en OK.

Anadir un texto dinamico
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Escoja la herramienta ], Haga clic y dibuje un rectédngulo donde se colocara el texto. Puede introducir
el texto en este campo o ajustar el contenido del campo con ActionScript.

Afadir un texto artistico

fa]

Escoja la herramienta . Haga clic en el fotograma e introduzca el texto en la ventana.

AFdisdic Texc

Agrandar o reducir el texto en intervalos del 10%

Elija la herramienta k , seleccione el texto y haga clic uno de estos botones:
A K
Etiquetas HTML

Se puede modificar el formato del texto HTML con etiquetas HTML basicas como <B> (negrita) o <U>
(subrayado):

Se permiten las siguientes etiquetas de texto HTML: <br>

<b>Este es un texto en negrita</b><br>

<i>Este es un texto en cursiva</i><br>

<u>Este es un texto subrayado</u><br>

Font face (familia de la fuente): <font face="times new roman">Times New Roman</font><br>
Font color (color de la fuente): <font color="#FF0000">Texto rojo</font><br>

Font size (tamano de fuente): <font size="16">Fuente de 16 pixeles</font><br>

Fondo del parrafo

Elija "Objeto" > "Grosor de linea" para crear un contorno y "Objeto" > "Rellenar color" para crear un
fondo sélido bajo un objeto HTML.

Texturas y gradientes

Para crear una forma de texto, elija "Insertar" > "Forma de texto", introduzca el texto y haga clic en
OK.

Seleccione la forma de texto y elija "Objeto" > "Gradiente de relleno" o bien "Objeto" > "Relleno de
mapa de bits"
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GRADIENT

Objetos moviles

Un objeto mavil (también conocido como clip de pelicula o "movieclip") es una subpelicula dentro de la
pelicula principal. Se pueden hacer subdivisiones de los objetos moviles hasta cualquier nivel. Cada
objeto movil tiene sus propios fotogramas y se reproduce del mismo modo que la pelicula, pero con su
propia linea de tiempo.

Crear un objeto movil vacio

Escoja la herramienta A y dibuje el rectangulo donde ird colocado el objeto movil. Alligator Flash
Designer mostrara el primer fotograma del espacio dedicado al objeto movil para que usted pueda
anadir nuevos fotogramas, objetos y animaciones.

Para salir del espacio dedicado al objeto mavil, elija la opcién "Pelicula" > "Ir a la pelicula principal" o
pulse la tecla Esc. Para introducir el objeto mévil, haga doble clic sobre él.

Reproducir el objeto movil
El objeto movil comenzara a reproducirse una vez que aparezca en la pantalla.
Reproducir el objeto moévil durante toda la pelicula

Para reproducir un objeto moévil durante todos los fotogramas, coléquelo en un fotograma maestro. Elija
la opcién Pelicula > Anadir fotograma maestro y dibuje o introduzca el objeto mévil en este fotograma.

Insertar peliculas Flash o GIF

Elija "Insertar" > "Flash" para cargar un objeto movil en formato SWF. El clip se mostrara cuando se
muestre el fotograma. Puede utilizar esta opcidén para cortar archivos Flash grandes en trozos mas
pequefios. La pelicula se cargara cuando el fotograma este a puno de aparecer. Un clip externo no
puede ser editado y aparece como un rectangulo vacio. Sélo se puede ver en la vista previa de Flash.
Pulse F9 para obtener la vista previa de la animacion.

Incrustar un archivo SWF

Elija "Insertar" > "Clip SWF incrustado" para introducir datos a partir de un archivo Flash. El archivo se
cargara y se colocara dentro del archivo Flash principal.

Insertar animacion GIF
Elija la opcién "Insertar" > "Animacién GIF" para crear un objeto mévil a partir de un GIF animado.
Cargar un clip de Flash Designer

Elija la opcién "Pelicula" > "Insertar clip de disefio Flash" para crear un objeto movil a partir de un
fichero de Flash Designer existente.
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Cargar cliparts

Escoja la opcion "Insertar" > "Clipart" para cargar una de las animaciones predefinidas.

O

Animar objetos

wf _
2
O)Q%
Q’f
(& &?(

Cuando no se define ninguna animacion, cada fotograma es estatico. En el ejemplo siguiente la pelicula
comprende dos fotogramas de un segundo cada uno:

Start

\ FRAME 1 | 2

h

\ FRAME 2 |

Animacion de entrada

Un efecto de entrada define cdmo aparece el objeto en el fotograma.
Animacion de salida
Un efecto de salida define como el objeto sale del fotograma.

Para afiadir una animacién de entrada o de salida personalizada, seleccione el objeto y escoja la opcion
"Entrada" > "Animacion de entrada" o "Salida" > "Animacién de salida".

Seleccione uno de los efectos "Volar", "Comprimir", "Pico", "Cubrir" o "Rotar" y haga clic en OK. Pulse
F9 para obtener la vista previa de la animacion.
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Movimiento (dentro del fotograma)

Los ajustes de movimiento definen como se mueve el objeto durante el fotograma, entre la animacion
de entrada y la de salida.

Definir una animacion dentro del fotograma para un objeto

Seleccione el objeto y elija la opcion "Animacion" > "Movimiento". Seleccione la velocidad y la direccidon
del movimiento, rotacion, direccién de la rotacién (hacia la derecha o la izquierda) y el escalado del
objeto (si deberia aumentarse o reducirse).

Combinar movimiento con una animacion de entrada o de salida del objeto

Seleccione el objeto y elija la opcion "Animacion" > "Movimiento". Active las casillas "Entrada" (Intro) y
"Salida" (Outro).

Mover en ruta
— __H_“‘““*J\

Para mover un objeto por una ruta definida, haga clic en "Animacion" > "Movimiento" y seleccione la
ruta en la lista desplegable. Primero tendra que dibujar una ruta. Para esconder la ruta, seleccionela y
fije el grosor a 0.

Crear un objeto movil de entrada y salida en bucle.

1

Intro

Qutro
]

Utilice los objetos mdviles de entrada y salida en bucle para crear objetos que se reproduciran
continuamente. El objeto utilizara los efectos de animacion de entrada y salida actuales. Coloque el
objeto en el fotograma para comenzar el bucle.

Crear un bucle

Para definir un "objeto movil de entrada y salida en bucle", seleccione el objeto y active la opcion
"Animacion" > "Bucle de animacion".

FRAME 1

Mezclar fotogramas

Para comenzar las animaciones de entrada en el siguiente fotograma, antes de que finalicen las
animaciones de salida, haga clic en "Animacion" > "Propiedades de animacion" y cambie el valor de
"Mezclar con fotograma anterior".
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Animaciones de texto

Para animar letras por separado, seleccione el objeto de texto y elija la opcién "Entrada" > "Animacion
de entrada de texto". Seleccione las opciones y haga clic en OK. A continuacién, simplemente aplique el
efecto; por ejemplo, "Entrada" > "Elastico"

text animations
text animations

Interpolacion

La interpolacion modifica la posicion y el tamafio de un objeto. A diferencia de la animacion de entrada
o de salida normal, la interpolacién no elimina el objeto cuando ha terminado.

Se puede efectuar una "interpolacion de entrada" durante la fase de entrada o una "interpolacién de
salida" en la fase de salida. Si crea un efecto de interpolacion de salida, debera seleccionar el "objeto de
destino" en el fotograma siguiente. Si crea un efecto de interpolacion de entrada, debera seleccionar el
"objeto de origen" en el fotograma anterior.

Para crear un efecto de interpolacién, necesitara al menos dos fotogramas. La animacién de
interpolacion se reproducira entre los dos fotogramas.

Frame 1 Fame 2 Frame 3
U\ I Y
L

tweer-in tween-out

Crear un efecto de interpolacion simple

Seleccione el objeto y utilice la opcidn "Edicion" > "Clonar" > "Clonar a fotograma". Active la casilla de
interpolacion y haga clic en OK. En el siguiente fotograma cambie la posicién o el tamafio del clon y
haga clic en "Pelicula" > "Reproducir animacion" para ver el efecto de interpolacion.
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Crear un efecto de interpolacion de entrada

Seleccione el objeto y elija "Entrada" > "Interpolar entrando". Seleccione el objeto "origen" y haga clic
en OK.

Crear un efecto de interpolacion de salida

Seleccione el objeto y elija "Salida" > "Interpolar saliendo". Seleccione el objeto "destino" y haga clic en
OK.

Efectos de tiempo de interpolaciéon

Seleccione el objeto y elija "Entrada" > "Animacién de entrada avanzada" o "Salida" > "Animacion de
salida avanzada". Cambie el tiempo de duracion (el tiempo que se debe reproducir la animacion) y haga
clic en OK.

Crear un efecto de interpolacion manualmente

Dupligue o clone un objeto en dos fotogramas diferentes. Seleccione el segundo objeto (duplicado o
clonado) y elija "Entrada" > "Animacién de entrada avanzada". Seleccione el primer objeto de una lista
(en el drea de opciones de interpolacion), active una de las opciones de interpolacion de posicion y
tamafio o ambas.

El objeto de origen o de destino puede ser rotado mediante la opcién "Objeto" > "Rotar" > "Angulo". En
este caso, la animacion de interpolacion incluira rotacién.

Sincronizacion de efectos

Haga clic en "Animacién" > "Sincronizacion de efectos" y especifique los intervalos de animacién en
segundos. Es decir, un lapso de tiempo entre el final de las animaciones de entrada o entre el comienzo
de las animaciones de salida.

Por defecto, todas las animaciones de entrada terminan a la vez y todas las animaciones de salida
comienzan al mismo tiempo.

Intro 1 Outro 1
Intro 2 Frame Cutro 2

Especifique el intervalo de tiempo entre la entrada y la salida para que los efectos sean asincronos.

Intro 1 Oufro 1 |
Intro 2 Frame | ouroz |
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Ajustar un intervalo de tiempo global para todos los objetos

En el siguiente ejemplo, cada circulo tiene definidas animaciones de entrada y de salida:
Animacion de entrada: Volar desde el borde superior
Animacion de salida: Volar al borde superior

00000000

Animacion sincronizada Animacion asincrona

El orden de las animaciones viene determinado por el orden de agrupacién. Los objetos que estan al
frente comienzan primero. Para cambiar el orden de agrupacion, haga clic en Edicién > Traer al frente o
Traer al fondo.

Ver la linea de tiempo

Elija la opcién "Animacion" > "Linea de tiempo" para ver la sincronizacién de los efectos.

Elipzel
E lipze:
Ellipzed
E lipzed
Ellipzeh

16z KE: 075z

Acciones

Las acciones se llevaran a cabo en los siguientes casos:

» Al clic (cuando el usuario hace clic en un objeto).
» Al pasar (cuando el puntero del ratén pasa sobre el objeto).
» Al salir (cuando el puntero del raton sale del érea del objeto).

» Al soltar (cuando se suelta el botdn después de hacer un clic).
Anadir acciones

Seleccione el objeto y elija una de las opciones del menu "Accion".
Crear enlaces web

Seleccione el objeto y elija "Acciéon" > "Editar acciones" o pulse Ctrl+K. Seleccione la opcidn "Obtener
URL o fichero" e introduzca el enlace. El enlace debe comenzar con "http://".

Debe ser el simbolo "/" y no "\".
Abrir el enlace en una ventana nueva

Cambie el destino ("target") a _vacio ("_blank"). Si el enlace es detenido por un bloqueador de
ventanas emergentes, utilice la opcion "Al soltar" ("Al clic" podria activar el bloqueador).

Abrir el enlace en la misma ventana

Cambie el destino ("target") a _mismo ("_blank").
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Crear un botoén de correo electronico (e-mail)

Dibuje o cree un botén (puede elegir "Insertar" > "Simbolo" y seleccionar el simbolo del sobre) y haga
clic en "Accion" > "Al clic". Seleccione la opcién "Obtener URL o fichero y escriba el enlace:

mai | t o: support @el teco. com

Mas acciones

Haga clic en "Mas acciones" para afiadir mas acciones a los procesos "Al pasar", "Al clic", "Al soltar" y
"Al salir":

» "Mostrar objeto mavil" para hacer visible un objeto mévil o un grupo.

» "Ocultar objeto movil" para hacer invisible un objeto mévil o un grupo.

» "Alternar objeto movil" para mostrar u ocultar un objeto mdvil como una casilla de verificacién.
» "Detener objeto movil" para dejar de reproducir un objeto maévil.

» "Reproducir objeto movil" para comenzar a reproducir un objeto movil.

» "Rebobinar objeto mévil" para hacer retroceder el objeto movil hasta el primer fotograma.

» "Detener sonido" para silenciar todos los sonidos.

» "Mensaje" para escribir un texto en un campo de edicidn.

» "Llamar PHP" para ejecutar un archivo PHP.

» Mover objeto mdvil para cambiar la posicion de un objeto moévil o un grupo.

» "Cambiar fotograma y detener" para hacer avanzar un objeto mévil hasta el fotograma deseado.

» "Cambiar fotograma y reproducir" para reproducir un objeto movil desde el fotograma deseado.

Botones

Afadir un botén

Escoja la herramienta ™ vy dibuje un botén en el fotograma.
Cambiar el texto del boton

Haga doble clic en el botdn con la herramienta Seleccionar o pulse la tecla "Entrar" cuando el botdn se
encuentra seleccionado.

Personalizar un boton

Haga doble clic en el boton para personalizarlo.

Cambiar la forma de un boton

Haga doble clic sobre el boton y modifique la opcidn "Forma".

ToCc o m@men

Cambiar el color "Al pasar por"
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Seleccione el botdn y elija "Accion" > "Al pasar por color", desactive la casilla "No Color" y elija el color
deseado.

Cambiar el aspecto de un boton en funcion de eventos del raton

Seleccione el botdn y elija la opcidn "Accidon" > "Al clic en matriz" y "Al pasar por matriz".

HOME PRODUCTS SERVICES ABOUT CONTACT HOME

Boton personalizado

Haga doble clic en el botdn y seleccione "Usar clones" para especificar el aspecto normal del boton, al
pasar con el raton y al hacer clic:

Mapas de bits

Para pegar un mapa de bits, haga clic en "Edicion" > "Pegar". Para importar una imagen, haga clic en
"Archivo" > "Importar imagen".

Capturas de pantalla

Pulse la tecla de Imprimir pantalla (ImprPant) (si pulsa Alt+ImprPant, capturara sélo la ventana activa).
Pegue la imagen en Alligator haciendo clic en "Ediciéon" > "Pegar".

Imagenes de la web

Haga clic con el botdon derecho en una imagen de una web vy elija la opcion "Copiar" del menu. Pegue la
imagen en Alligator haciendo clic en "Edicién" > "Pegar".

Rotar imagenes

Seleccione la imagen vy elija "Objeto" > "Rotar" > "Angulo". Haga clic en Abrir. Pulse F9 para obtener la
vista previa del objeto rotado.
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o
Seleccione la imagen vy elija "Objeto" > "Rotar" > "Definir rotacion".
Contorno de imagen

Haga doble clic en la imagen e introduzca un grosor de linea. También puede hacer clic en el botén
"Color de linea" para cambiar el color.

Importar archivos JPEG

Haga clic en "Archivo" > "Importar imagen". Flash Designer incrustara las imagenes JPEG en el formato
comprimido JPEG.

Importar archivos JPEG externos

Haga clic en "Insertar" > "JPEG externo". El archivo JPEG se importara a partir de un archivo externo
cuando se reproduzca la pelicula. Utilice este método para crear archivos SWF mas pequenos.

Relleno de mapa de bits

Para rellenar una forma con un mapa de bits o una textura, elija la opcion "Objeto" > "Relleno de mapa
de bits" y seleccione el objeto de mapa de bits. Si no hay disponible ninglin mapa de bits, tendra que
importarlo.

BhANy
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Redimensionar y recortar
Para redimensionar un mapa de bits utilice la herramienta k .

Para recortar un mapa de bits utilice la herramienta 28

A continuacion, simplemente seleccione el mapa de bits y arrastre uno de los puntos de manipulacion.

Cubo de relleno
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Utilice la herramienta de cubo de relleno para rellenar pixeles que tengan el mismo color. El cubo de
relleno tiene un umbral = 1 (todos los pixeles deben ser iguales).

Eliminar el fondo

Para eliminar el fondo blanco, seleccione la imagen vy elija la opcién "Objeto" > "Imagen" > "Hacer
transparente".

Borrar parte del mapa de bits manualmente

Utilice la herramienta "Goma de borrar" < para hacer transparente parte del mapa de bits. Haga clic
dentro del mapa de bits para eliminar los pixeles bajo el cursor.

Evitar bordes pronunciados

Si es posible, trabaje con mapas de bits de alta resolucién. Cuando haya acabado, traslade la imagen a
una resolucidn mas baja. Por ejemplo, si el tamafio final es de 400 x 400 pixeles, deberia trabajar con
mapas de bits de, al menos, 800 x 800 pixeles. A continuacion haga clic en "Objeto" > "Redimensionar"
para reducir la imagen al tamafio final.

Borrar en el modo "cubo de relleno"

Para borrar un area del mapa de bits con el mismo color, pulse la tecla CTRL y haga clic dentro del area.
Esto borrara los pixeles del mismo color en el modo "cubo de relleno". En el ejemplo siguiente, el borde
blanco se ha hecho transparente mediante la herramienta "Goma de borrar" en modo "cubo de relleno".

Opaque Bitmap  Transparent Bitmap

Gradientes

Un gradiente es una transicién entre al menos dos colores o entre un color y una transparencia.

Seleccione la forma vy elija "Objeto" > "Gradiente de relleno". Seleccione un estilo de gradiente y
modifique ambos colores.

Los gradientes so6lo pueden utilizarse sobre formas o botones.

m!

Ejemplos de gradientes

Efecto 3D realizado con gradientes:
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Distancias de gradiente

La posicion de cada color en el gradiente viene definida por un valor entre 0 y 255. Dentro de
"Opciones" es posible reducir el area del gradiente cambiando estos valores.

Gradientes multicolor

Haga clic en "Afiadir colores" para insertar mas puntos de color.

Exportar peliculas Flash

Alligator Flash Designer exporta peliculas Flash en formato SWF.

5 e [F X

Flash, swf index. htm swiobject.js  ‘Website,sfd

Las peliculas SWF contienen imagenes, sonidos y los datos que necesita un reproductor flash.

El archivo HTM le dice al explorador que cargue y muestre la pelicula.

SFD es el archivo de proyecto de origen.

JS es un archivo opcional para prevenir el mensaje de advertencia "haga clic para activar este control"
en Internet Explorer.
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Probar su archivo Flash

Haga clic en "Archivo" > "Exportar pagina web", guarde el archivo SWF si no se ha hecho
anteriormente. Seleccione la opcidn por defecto "Pagina de prueba con instrucciones HTML (*.htm)" y
haga clic en OK. La pagina web deberia aparecer en una nueva ventana del explorador.

Publicar como pagina web Flash

Para crear una pagina web Flash, necesitara dos archivos. El archivo flash (SWF) y el archivo HTML. El
archivo SWF contiene imagenes, sonidos y datos vectoriales necesarios para reproducir la pelicula. El
archivo HTML contiene 6rdenes para cargar y mostrar la pelicula. Debe subir ambos archivos a su
servidor web.

Haga clic en "Archivo" > "Exportar pagina web", guarde el archivo SWF como index.swf y seleccione
"Pagina web HTML (*.htm)". La pagina web (index.htm) deberia aparecer en una nueva ventana del
explorador.

Subir archivos con el cliente FTP de Selteco

Arranque el FTP con la opcidén Archivo > Lanzar FTP. Elija "Conexién" > "Nueva" (new connection).
Introduzca un nombre de usuario y una contrasefia (obténgalas de su empresa de alojamiento web).
Suba ambos archivos (HTML y SWF) al servidor remoto.

Afnadir su animacion Flash a una pagina web existente

1. Exporte su archivo Flash.
Haga clic en "Archivo" > "Exportar archivo Flash SWF". Guarde el archivo en la carpeta junto con
su pagina HTML.

2. Genere el cédigo HTML.
Haga clic en "Archivo" > "Ver codigo HTML". Haga clic en copiar para copiar el codigo en el
portapapeles.

3. Pegue el codigo HTML.
Abra su pagina HTML con su editor web y pegue el cédigo.

4. Vista previa.
Ejecute una vista previa de la pagina web en su explorador para asegurarse de que la animacion
es visible.

5. Suba los archivos.
Suba tanto el archivo HTML como el SWF de la pagina al servidor web.

Preactivar la pelicula Flash

Internet Explorer le solicitara activar el control. Para evitar este mensaje, modifique la opcidn "Insertar
Flash como" y elija "Objeto JavaScript". Aseglrese de que suba el archivo swfobject.js junto con su
pelicula Flash.

Sonidos

Antes de poder utilizar un sonido, ha de importarlo. Haga clic en "Pelicula" > "Importar sonido" o
arrastre un archivo de sonido en el documento de Flash Designer. Flash Designer es compatible con
sonidos WAV y MP3. Para mostrar los sonidos que estan cargados, elija la opcién "Pelicula" > "Sonidos".

Sonidos de fotograma

El sonido de un fotograma comienza a reproducirse cuando el reproductor Flash muestra el fotograma.
Para ajustarlo, escoja la opcién "Fotograma" > "Sonido de fotograma". Por defecto, el sonido comienza
antes de que se muestre el fotograma (después de las animaciones de entrada). Para modificarlo, utilice
la opcién "Comenzar sonido".

Eventos de sonido
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Los eventos de sonido se reproduciran cuando el usuario haga clic en un objeto. Para definir un evento,
elija las opciones de "Accién" > "Sonidos".

Asignar un sonido a un botén

Elija "Pelicula" > "Importar sonido" y seleccione uno de los archivos de sonido (por ejemplo, AIP.wav).
Haga clic en OK para importarlo. Haga clic en la lista de sonidos. Seleccione el botdn y elija "Accion" >
"Sonidos" > "Sonido al clic". Seleccione el archivo de sonido y haga clic en OK. Pulse F9 para probar el
clic.

Eliminar el sonido de un botén

Seleccione el botdn y elija "Accion" > "Sonidos" > "Sonido al clic". Seleccione la opcién "nosound" y
haga clic en OK.

Flujo de audio

Haga clic en "Insertar" > "Flujo de audio" para cargar y reproducir un archivo MP3 en modo de flujo de
audio. El archivo no se incrustara en el archivo SWF sino que se cargara desde un origen externo. Haga
doble clic en el objeto para editar sus propiedades.

Fuudio: httpiwwuselteco.comiflashdesignentribe. mp3

o Pl i 00:00

Banda sonora WAV

Puede utilizar archivos de sonido en formato WAV vy colocarlos en su pelicula Flash como flujo de audio.
Se reproducird como musica de fondo mientras se muestra la pelicula. El archivo WAV debe ser
guardado en formato comprimido PCM.

Elija "Pelicula" > "Sonidos", haga clic en "Explorar" en "Sonido de fondo" para cargar un archivo WAV,

Optimizacion de archivos - COmo conseguir un archivo
Flash pequeio

Si su pelicula Flash tarda demasiado en cargarse, intente hacer lo siguiente:
Comprobar el tamaiio del archivo Flash

Pulse F9 y lea el tamafio en la barra del titulo.

Si el archivo Flash es muy grande (por encima de 1 MB), intente optimizarlo:

1. Utilice fotos en formato JPEG. Flash Designer puede exportar sus fotos al formato JPEG ahorrando
mucho espacio. Importe las fotos en formato JPEG, no en GIF o BMP. Si pega una foto utilizando
el portapapeles, se exportara en formato de mapa de bits (BMP). Puede convertirlas a JPEG
mediante la opcion "Objeto" > "Imagen" > "Recomprimir JPEG".

Para comprobar que la imagen se encuentra en formato JPEG, seleccidnela y lea el mensaje que
se muestra en la barra de estado, en la parte inferior de la ventana.

2. Utilice "JPEG externos". Importe imagenes JPEG con la opcion "Insertar" > "JPEG externo". La
imagen se exportara a un fichero nuevo y se cargara solo si aparece en la pelicula. Para convertir
una imagen existente, selecciénela y haga clic en "Objeto" > "Imagen" > "Convertir a JPEG
externo". Los archivos JPEG externos se exportaran a la misma carpeta que su archivo SWF.

3. Trate de reducir la frecuencia de imagen. Una frecuencia de imagen mayor producira archivos mas
grandes. La frecuencia de imagen por defecto es de 20 FPS (fotogramas por segundo). Si utiliza
sonido, puede reducir la frecuencia de imagen a 12 FPS. Modifique la frecuencia dentro del menu
"Pelicula" > "Opciones de exportacion".
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Pruebe la optimizacién de imagen. Si la activa, Flash Designer convertira todas las imagenes no
JPEG a imagenes de 8 bits, reduciendo el nimero de colores. Para utilizar esta funcion, activela en
"Pelicula" > "Optimizacion de imagen".

Utilice clones siempre que pueda. Utilice un clon en lugar de duplicar un mapa de bits.

Utilice parrafos de texto o texto HTML en lugar de texto vectorial. Las fuentes de pantalla ocupan
menos espacio.

Utilice flujo de audio (Insertar > Flujo de audio). El archivo de sonido no se incrustara en el
archivo Flash sino que se cargara mientras se muestra la pelicula.

Utilice sonidos MP3 en lugar de WAV. Si utiliza sonidos WAV, trate de reducir el tamafio a una
frecuencia menor utilizando la grabadora de sonidos de Windows. Siempre que sea posible, utilice
sonido mono en lugar de estéreo. Haga clic en "Pelicula" > "Sonidos" y revise todos los sonidos
utilizados en el proyecto. Elimine los archivos de sonido innecesarios.
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