Apreciación global de fundamentos de llamarada   

Los cines de llamarada son gráficos del vector interactivos y animación para los sitios de tejido. Diseñadores de tejido acostumbran Llamarada a crear navegación controla, logotipos animados, animaciones del largo-forma con sonido sincronizado, y incluso completa, los sitios de tejido sensorio-ricos. Los cines de llamarada son compactos, gráficos del vector, así que ellos transmiten rápidamente y descascaran al tamaño de la pantalla del espectador.   

Usted probablemente ha mirado y ha actuado recíprocamente con películas de Llamarada en muchos sitios de tejido incluso Disney®, El Simpsons®, y Pepsi®. Millones de usuarios de tejido han recibido al Jugador de Llamarada con sus computadoras, browsers, o software del sistema; otros lo han transmitido del Macromedia tejido sitio. El Jugador de Llamarada reside en la computadora local, donde toca películas atrás en browsers o como aplicaciones autosuficientes.   

Cuando usted trabaja en Llamarada, usted crea una película dibujando o importando obra de arte, colocándolo en la fase, y animándolo con el Horario. Usted hace la película interactivo haciéndolo responda a los eventos y para cambiar de maneras especificadas. Cuando la película está completa, usted lo exporta como una película de Jugador de Llamarada, lo empotra dentro de una página de HTML, y transfiere que él y los HTML compaginan a un servidor de tejido.   

Para una introducción interactiva para Encender, escoja Ayuda> las Lecciones> 1 Introducción.   

Sobre el vector y gráficos del bitmap   

Las computadoras despliegan gráficos en vector o formato del bitmap. Entendiendo la diferencia entre los dos formatos pueden ayudarle a trabajar más eficazmente con ellos. La llamarada le permite crear y anima gráficos del vector compactos. También le permite importar y manipula gráficos del bitmap que se han creado en otras aplicaciones.   

Gráficos del vector  

Los gráficos del vector describen imágenes que usan líneas y curvas, vectores llamados que también incluyen color y propiedades de la posición. Por ejemplo, la imagen de una hoja es descrita por puntos a través de que el paso de las líneas, creando la forma del contorno de la hoja. El color de la hoja es determinado por el color del contorno y el área adjuntado por el contorno.   


Cuando usted revisa un gráfico del vector, usted modifica las propiedades de las líneas y curvas que describen su forma. Usted puede mover, resize, reforme, y cambie el color de un vector gráfico sin cambiar la calidad de su apariencia. Los gráficos del vector son resolución-independientes, significando ellos pueden desplegarse en los dispositivos del rendimiento de resoluciones variantes sin perder alguna calidad.   

Gráficos de Bitmap  

Los gráficos de Bitmap describen imágenes que usan puntos coloreados, pixels llamado, colocado dentro de una reja. Por ejemplo, la imagen de una hoja es descrita por la situación específica y valor de color de cada pixel en la reja, creando una imagen mucho de la misma manera como un mosaico.   
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Cuando usted revisa un gráfico del bitmap, usted modifica pixels, en lugar de las líneas y curvas. Los gráficos de Bitmap son resolución-dependientes porque el datos que describe la imagen se arregla a una reja de un tamaño particular. Revisando un gráfico del bitmap pueden cambiar la calidad de su apariencia. En particular, se redistribuyen resizing que un gráfico del bitmap puede hacer que los bordes de la imagen hicieron jirones como pixels dentro de la reja. Desplegando un bitmap gráfico en un dispositivo del rendimiento que tiene una bajar-resolución que la propia imagen también degrada la calidad de su apariencia.   

Introduciendo el ambiente de trabajo de Llamarada   

Al creando y revisar películas, usted típicamente el trabajo en estas áreas importantes: la Fase, el área rectangular donde las obras de la película; la ventana del Horario, donde los gráficos son con el tiempo animados; la ventana de la Biblioteca, donde los recursos de los medios de comunicación reusables de la película, símbolos llamados, son organizados; y símbolo-revisando modo, donde se crean símbolos y se revisan  

Introduciendo el ambiente de trabajo de Llamarada   

Al creando y revisar películas, usted típicamente el trabajo en estas áreas importantes: la Fase, el área rectangular donde las obras de la película; la ventana del Horario, donde los gráficos son con el tiempo animados; la ventana de la Biblioteca, donde los recursos de los medios de comunicación reusables de la película, símbolos llamados, son organizados; y símbolo-revisando modo, donde se crean símbolos y se revisan.   

La Fase y la ventana del Horario   

Como con película, los cines de Llamarada dividen longitudes de tiempo en los marcos. La Fase es donde usted compone marcos individuales en la película, utilizándolo directamente o colocando obra de arte importada.   

La ventana del Horario es donde usted coordina el cronometrando de la animación y congrega la obra de arte en capas separadas. La ventana del Horario despliega cada marco en la película. Las capas actúan como una pila de acetato transparente, guardando obra de arte separan así usted puede combinar elementos diferentes en una imagen visual cohesiva.   
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El logotipo, silla, y la navegación controla en la película es cada uno en capas separadas.  

La ventana de la Biblioteca   

La ventana de la Biblioteca es donde usted guarda y organiza símbolos creados en Llamarada, así como importó archivos incluso los archivos del sonido, gráficos del bitmap, y películas de QuickTime. Los símbolos pueden consistir en gráficos, botones, o grapas de la película. La ventana de la Biblioteca le permite organizar artículos de la biblioteca en plegadores, vea qué a menudo un artículo se usa en una película, y artículos de la clase por tipo. Vea Usando la ventana de la Biblioteca.   
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Símbolos y casos   

Los símbolos son gráficos reusables que usted crea con las herramientas del dibujo. Cuando usted pone un símbolo en la Fase o dentro de otro símbolo, usted crea un caso de ese símbolo. Los símbolos reducen tamaño del archivo porque, sin tener en cuenta cuántos casos usted ha creado, la Llamarada guarda sólo una copia de él en el archivo. Use símbolos, animado o por otra parte, para cada elemento que aparece más de una vez en una película. Usted puede modificar las propiedades de un caso sin afectar el símbolo del amo, y revisa el símbolo del amo para cambiar todos los casos.   

Cuando revisando un símbolo, la Fase y el Horario cambian para desplegar el volumen del símbolo. Usted puede cambiar la Fase para desplegar el símbolo en aislamiento o en su contexto actual encaneciendo otros artículos en la Fase. Usted también puede revisar el símbolo en una ventana separada. El Horario despliega sólo el horario del símbolo que usted está revisando. Para más información sobre los símbolos y casos, vea Usando símbolos y apreciación global de los casos.   
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Revisando un símbolo en aislamiento (izquierdo) y revisando un símbolo en su contexto en la película.  

Símbolos y las películas interactivas   

Los símbolos también son una parte íntegra de crear películas interactivas. Por ejemplo, botones que usted puede pulsar el botón, y qué cambio en contestación al indicador del ratón, es un tipo de símbolo. Usted usa otro tipo de símbolo, llamó una grapa de la película, crear películas interactivas sofisticadas. Vea Creando apreciación global del cine interactiva.   

Creando una nueva película y poniendo sus propiedades   

Cada tiempo usted abre Llamarada, crea un nuevo archivo. Use que las Propiedades de la Película dialogan caja para poner el tamaño, proporción del marco, color del fondo, y otras propiedades de la película.   

Crear una nueva película y poner sus propiedades:   

1 escoge Archivo> Nuevo.   

2 escogen Modifique> la Película.   

3 para la proporción del marco, entre en el número de marcos de la animación ser desplegado todos los segundos. Para la mayoría las animaciones computadora-desplegaron, sobre todo aquéllos que juegan de un sitio de tejido, 8 fps (marcos por segundo) a 12 el fps es suficiente.   

4 para el tamaño, escoja uno de las opciones siguientes:   

 Para especificar el tamaño en pixels, entre en valores por la anchura y altura. El tamaño de la película predefinido es 550 pixels a través de 400 pixels. El tamaño mínimo es 18 pixels a través de 18 pixels; el máximo es 2880 pixels a través de 2880 pixels.   

 Para poner el tamaño de la Fase para que hay espacio igual alrededor del volumen en todos los lados, pulse el botón Volúmenes del Fósforo. Para minimizar tamaño de la película, encuadre todos los elementos a la esquina izquierda superior de la escena antes de usar Volúmenes del Fósforo.   

 Para poner el tamaño de la Fase al máximo el área de la impresión disponible, pulse el botón Copiadora del Fósforo. Este área es actualmente determinada por el tamaño del papel seleccionado en el área de los Márgenes de la Página Arreglo diálogo caja, menos los márgenes actuales.    

5 usar una reja, entre en un valor por el Reja Espaciar, escoja un color con el swatch de color de Reja, y la reja de Muestra selecta.    

6 poner el color del fondo de su película, escoja un color del swatch de color de Fondo.   

7 seleccionan la unidad de medida de la opción de Unidades de Gobernante.   

Viendo de antemano y probando películas   

Cuando usted crea una película, usted necesitará tocarlo para ver de antemano animación y prueba los mandos interactivos atrás. Usted tiene las opciones siguientes:   

 Probar animación simple, mandos interactivos básicos, y parece, use al Director o la Obra ordena para ver de antemano la película dentro del ambiente de authoring de Llamarada.   

 Para probar toda la animación y los mandos interactivos, use la Película de la Prueba y la Escena de la Prueba ordena para crear películas de Jugador de Llamarada que juegan dentro de una ventana separada.   

 Para probar la película en un browser de tejido, use el Archivo> Publique Vista previa> el orden de HTML. Vea Usando Publicar Vista previa.   

Cinta de la película controlando   

Ordenes del uso en el menú del Mando, botones en el Director, o el teclado ordena para controlar cinta de la película.   

Para tocar la escena actual:   

Haga uno de lo siguiente:   

 Escoja Mando> la Obra.   

 Escoja Ventana> Director y pulsa el botón Obra.   
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 La prensa Entra. La sucesión de la animación juega en la ventana de la Película a la proporción del marco que usted especificó para la película.   

Use el Paso Delantero y Ande botones Hacia atrás en el Director, o escoge esos órdenes del menú del Mando caminar a través de los marcos de la animación. Usted también puede apretar el <y> las llaves en el teclado.   

Para tocar la película en una vuelta continua:   

Escoja Mando> la Cinta de la Vuelta.   

Para tocar todas las escenas en una película:   

Escoja Mando> Toque Todas las Escenas.   

Para tocar una película sin el sonido:   

Escoja Mando> los Sonidos del Mudo.   

Para habilitar acciones del marco:   

Escoja Mando> Habilite Acciones del Marco.   

Para habilitar acciones del botón:   

Escoja Mando> Habilite Botones.   

Películas probando   

Aunque la Llamarada puede tocar películas en el ambiente del authoring, muchos animación y las funciones interactivas no trabajan a menos que la película se exporta en su formato final. Ordenes usando en el menú del Mando, usted puede exportar la película actual como una película de Llamarada y inmediatamente puede tocar la película en una nueva ventana. La película exportada usa las opciones puestas en el Publique las Escenas dialogan caja.   

Usted también puede acostumbrar esta ventana a probar transmitiendo actuación. Vea Probando película transmitir actuación.   

Para probar todas las funciones interactivas y animación:   

Escoja Mando> Película de la Prueba o Mando> la Escena de la Prueba.   

La llamarada crea una película de Jugador de Llamarada, lo abre en una ventana separada, y lo toca con el Jugador de Llamarada. El archivo de Jugador de Llamarada se localiza en el mismo plegador como el archivo de FLA. No es un archivo temporal.   

Usando el toolbox   

Las herramientas en el toolbox le permitieron dibujar, seleccione, pinte, y modifique obra de arte. Otras herramientas le permitieron cambiar la vista de la Fase. La mayoría de las herramientas tiene modificadores que afectan la pintura o revisando funcionamientos de la herramienta.   

Para la información sobre usar las herramientas del dibujo, vea Dibujando y la apreciación global pintor.   
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Para seleccionar una herramienta:   

Haga uno de lo siguiente:   

 Pulse el botón la herramienta que usted quiere usar. Dependiendo de la herramienta usted seleccionan, un juego de modificadores se despliega al fondo del toolbox.   

 Apriete el atajo del teclado de la herramienta. Vea Dibujando atajos.   

Toolbars usando (Windows)   

En Windows, usted puede cercenar o la norma y dibujando toolbars, o les permitió flotar sobre la ventana. Mueva un toolbar arrastrando en cualquier parte en el fondo o barra del título (si está flotando). Arrastre el toolbar al borde de la ventana de Llamarada cercenarlo; apriete la llave del Mando mientras arrastrando el toolbar a un borde de la ventana prevenir cercenando. El toolbar automáticamente los interruptores a un esquema horizontal cuando cercenó a la cima o fondo de la pantalla y a un esquema vertical cuando cercenó a la izquierda o borde del derecho de la pantalla. Doble-pulse el botón la barra del título de un toolbar flotantes para cambiar entre el esquema horizontal y vertical.   

El orden de Toolbar abre que los Toolbars dialogan caja. Use las opciones en la caja del diálogo esconder o toolbars del despliegue o para cambiar la mirada del toolbars de Llamarada.   

Mostrar o esconder toolbars:   

Escoja Ventana> Toolbar.   

Mandos de muestra si los toolbars son visibles en Llamarada.   

Despliegues normales el Toolbar Normal. Este toolbar contiene atajos para los órdenes del menú normales como Abra y Impresión.   

Despliegues dibujando el toolbox que contiene la Llamarada que dibuja herramientas y sus modificadores.   

El estado Despliega la barra de Estado. Los Estados obstruyen información de los despliegues sobre los órdenes y botones y sobre el estado de la Cerradura de las Gorras y Num llaves de la Cerradura.   

Director Despliega al Director como parte del toolbar Normal.   

Despliegues de los Botones grandes los botones del toolbar más grandes. Si su amonestador tiene una resolución más alta, usted podría querer usar los botones más grandes.   

Muestra Tooltips Displays que el Tooltips etiqueta cuando el indicador del ratón hace una pausa encima de un botón del toolbar. Deselect esta opción si usted no quiere ver el Tooltips.   

Usando el Horario   

El Horario organiza y controla el volumen de una película con el tiempo en capas y marcos. Los componentes más importantes del Horario son marcos, capas, y el playhead.   

Usted puede controlar el Horario cambiando el despliegue de marcos y arrastrándolo de la ventana de la aplicación principal, separándolo en su propia ventana, o cercenando el Horario a cualquier lado de la ventana de la aplicación.   

Cuando hay más capas que puede desplegarse en el Horario, las barras del pergamino están disponibles al derecho de las tiras de tiempo de capa. Usted también enlata resize el Horario y capas.   
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Para mover el Horario:   

Arrastre de o doble-pulse el botón el área sobre el gobernante de tiempo. Arrastre la ventana del Horario al borde de la ventana de la aplicación cercenarlo. Mando de la prensa para impedir al Horario cercenar.   

Alargar o acortar campos del nombre:   

Arrastre la barra que separa la capa nombra y el Horario.   

Aumentar o disminuir el número de capas desplegaron cuando el Horario se cercena:   

Arrastre la barra que separa el Horario del área de la Fase.   

Moviendo el playhead   

El playhead mueve a través del Horario para indicar el marco actual desplegado en la Fase. El título del Horario muestra que el marco numera de la animación.   

Para ir a un marco:   

Pulse el botón el título del Horario o arrastre el playhead a la posición deseada. Para detener una animación y deselect cualquiera seleccionó marcos, pulse el botón el título del Horario.   
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Título del horario  

Para centrar el playhead:   

Pulse el botón marco del Centro en el despliegue de estado de Horario.   

Desplegando el estado del marco   

El despliegue de estado de Horario indica el número del marco actual y la proporción del marco actual como juego usar Modifique> la Película. Al tocar una animación, la proporción del marco real se despliega; esto puede diferir de la proporción de marco de película si la computadora no puede desplegar la animación rápidamente bastante.   
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Despliegue de estado de horario  

Cambiando el despliegue de marcos en el Horario   

La Vista del Marco estallido-a el menú en el Horario determina cómo se despliegan marcos en el Horario.   

Por defecto, los marcos aparecen como células estrechas. Cambie la anchura de estas células escogiendo Diminuto, Pequeño, Normal, Medio, o Grande. El marco altura poner Grande es útil para ver los detalles de waveforms legítimo. Haga las filas más corto escogiendo Calzón.   
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Vista del marco estallido-a el menú  
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Opciones de vista de marco normales y Cortas  

Dos opciones de la vista previa están disponibles desplegar una imagen reducida del volumen de cada marco en la capa en los marcos del Horario. Estas uñas del pulgar son útiles como una apreciación global de la animación, pero ellos suben espacio de la pantalla extra.   

La opción de la Vista previa muestra sólo los volúmenes de cada marco, descascaró así encaja en los marcos del Horario. Esto puede causar el tamaño satisfecho claro para variar.   
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La Vista previa en opción del Contexto despliega cada marco de la película, descascarado para encajar en los marcos del Horario, completamente. Esto es útil para ver cómo los elementos mueven dentro de sus marcos encima del curso de la animación, pero los elementos generalmente aparecen más pequeño que con la opción de la Vista previa.   

Moviendo el playhead   

El playhead mueve a través del Horario para indicar el marco actual desplegado en la Fase. El título del Horario muestra que el marco numera de la animación.   

Para ir a un marco:   

Pulse el botón el título del Horario o arrastre el playhead a la posición deseada. Para detener una animación y deselect cualquiera seleccionó marcos, pulse el botón el título del Horario.   
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Título del horario  

Para centrar el playhead:   

Pulse el botón marco del Centro en el despliegue de estado de Horario.   

Desplegando el estado del marco   

El despliegue de estado de Horario indica el número del marco actual y la proporción del marco actual como juego usar Modifique> la Película. Al tocar una animación, la proporción del marco real se despliega; esto puede diferir de la proporción de marco de película si la computadora no puede desplegar la animación rápidamente bastante.   
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Despliegue de estado de horario  

Cambiando el despliegue de marcos en el Horario   

La Vista del Marco estallido-a el menú en el Horario determina cómo se despliegan marcos en el Horario.   

Por defecto, los marcos aparecen como células estrechas. Cambie la anchura de estas células escogiendo Diminuto, Pequeño, Normal, Medio, o Grande. El marco altura poner Grande es útil para ver los detalles de waveforms legítimo. Haga las filas más corto escogiendo Calzón.   
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Vista del marco estallido-a el menú  

Opciones de vista de marco normales y Cortas  

Dos opciones de la vista previa están disponibles desplegar una imagen reducida del volumen de cada marco en la capa en los marcos del Horario. Estas uñas del pulgar son útiles como una apreciación global de la animación, pero ellos suben espacio de la pantalla extra.   

La opción de la Vista previa muestra sólo los volúmenes de cada marco, descascaró así encaja en los marcos del Horario. Esto puede causar el tamaño satisfecho claro para variar.   

1  

La Vista previa en opción del Contexto despliega cada marco de la película, descascarado para encajar en los marcos del Horario, completamente. Esto es útil para ver cómo los elementos mueven dentro de sus marcos encima del curso de la animación, pero los elementos generalmente aparecen más pequeño que con la opción de la Vista previa.   

Creando marco etiqueta y comentarios de la película   

Las etiquetas del marco son útiles para identificar keyframes en el Horario y deben usarse en lugar de los números del marco cuando el targeting idea en acciones como Va A y Si el Marco Está Cargado. Si usted agrega o quita marcos, la etiqueta mueve con el marco al que fue atado originalmente, considerando que los números del marco pueden cambiar.   

Se exportan etiquetas del marco con datos de la película, así que evite nombres largos para minimizar tamaño del archivo. Marcos etiquetados con una señal de la libra son indicadores de GIF animados y formatos de PNG. Para más información, vea a GIF publicar escenas, y PNG publican escenas.   

Los comentarios son útiles para las notas a sí mismo y otros que trabajan en la misma película. Usted no puede usarlos en acciones. No se exportan comentarios con datos de la película, así que usted puede hacerlos con tal de que usted quiera.   

Para crear una etiqueta del marco o comentario:   

1 doble-pulsa el botón un marco, o selecciona un marco y escoge Modifique> el Marco.   

2 en las Propiedades del Marco dialogan caja, pulse el botón la etiqueta de la Etiqueta.   

3 para conducta, escoja Etiqueta o Comentario.   

4 entran en texto en la caja del Nombre.    

Escenas usando   

Use escenas para organizar una película temáticamente. Por ejemplo, use escenas separadas para una introducción, bromista cargante, o créditos.   

Cuando usted toca una película de Llamarada que contiene más de una escena, las escenas juegan atrás en el orden que ellos se listan en el inspector de la Escena, uno después de otro. Use acciones si usted quiere la película para detener o hacer una pausa después de cada escena, o para permitir a los usuarios navegar la película en una moda no-lineal. Vea Creando apreciación global del cine interactiva.   

1  

Inspector de la escena  

Si usted organiza su película en varias escenas, usted puede tener dificultad que lleva a cabo acciones que usan Espera para el Marco al medir por palmos escenas. En este caso, una película con uno la escena larga proporciona actuación mejor. Usted también puede querer evitar escenas si usted el preload muchas acciones en sus películas.   

Para desplegar al inspector de la Escena:   

Escoja Ventana> Inspectores> la Escena.   

Para ver una escena particular:   

Escoja Vista> Goto y entonces escoge el nombre de la escena.   

Para agregar una escena:   

Pulse el botón Agregue en el inspector de la Escena o escoge Inserción> la Escena.   

Para anular una escena   

Pulse el botón Anule en el inspector de la Escena, o abra la escena usted quiere anular y escoger Inserción> Quite Escena.   

Para cambiar el nombre de una escena:   

Pulse el botón Propiedades en el inspector de la Escena o escoge Modifique> la Escena.   

Para reproducir una escena:   

Pulse el botón Duplicado en el inspector de la Escena.   

Para cambiar el orden de una escena en la película:   

Arrastre un nombre de la escena en el inspector de la Escena.   

Usando la ventana de la Biblioteca   

Cada archivo de Llamarada tiene su propia biblioteca que puede contener símbolos, bitmaps, parecer, y los archivos videos. Use la ventana de la Biblioteca para ver y organizar los volúmenes de la biblioteca del archivo. Cuando usted selecciona un artículo en la ventana de la Biblioteca, las vistas previas de Llamarada el artículo a la cima de la ventana. Si el artículo seleccionado es animado o es un archivo legítimo, usted puede acostumbrar al director a verlo de antemano.   

Usted puede organizar artículos de la biblioteca en los plegadores. Las columnas de ventana de Biblioteca listan el nombre de un artículo, su tipo, el número de tiempos que se usa en el archivo, y la fecha en que es se modificó en último lugar. Usted puede ordenar artículos en la ventana de la Biblioteca por cualquier columna.   

Para desplegar la ventana de la Biblioteca:   

Escoja Ventana> la Biblioteca.   

Para cambiar la anchura de columnas:   

Posicione el indicador entre los títulos de la columna y arrastre al resize. Usted no puede cambiar el orden de columnas.   

Al resize la ventana de la Biblioteca:   

Haga uno de lo siguiente:   

 Arrastre la esquina correcta más baja.   

 Pulse el botón el botón Estatal Ancho para agrandar la ventana de la Biblioteca para que despliegue todas las columnas.   

 Pulse el botón el botón Estatal Estrecho para sólo reducir la anchura de la ventana de la Biblioteca a la columna del Nombre.   
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Trabajando con plegadores en la ventana de la Biblioteca   

Usted puede organizar artículos en la ventana de la Biblioteca que usa plegadores, mucho como el Explorador de Windows o el Hallador de Macintosh. Cuando usted crea un nuevo símbolo, se guarda en el plegador seleccionado. Si ningún plegador se selecciona, se guarda a la raíz de la ventana de la Biblioteca.   

Para crear un nuevo plegador:   

Pulse el botón el Nuevo botón Plegador al fondo de la ventana de la Biblioteca.   

Para mover un artículo entre los plegadores:   

Arrástrelo de un plegador a otro.   

Abrir o cerrar un plegador:   

Haga uno de lo siguiente:   

 Doble-pulse el botón un plegador.   

 Seleccione un plegador y escoge Extienda Plegador o Plegador del Derrumbamiento del menú de las Opciones en la ventana de la Biblioteca.    

Abrir o cerrar todos los plegadores:   

Escoja Extienda Todos los Plegadores o Derrúmbese Todos los Plegadores del menú de las Opciones en la ventana de la Biblioteca.   

Artículos ordenando en la ventana de la Biblioteca   

Usted puede ordenar artículos en la ventana de la Biblioteca por cualquiera del criterio de la columna. Ordenando artículos le permite ver artículos relacionados juntos. Se ordenan artículos dentro de los plegadores.   

Para ordenar artículos en la ventana de la Biblioteca:   

Pulse el botón el título de la columna para ordenar por ese criterio. Pulse el botón el botón del triángulo al borde correcto de los títulos de la columna invertir el orden de la clase.   

Artículos de la biblioteca renombrando   

Archivos importados renombrando, si bitmaps o sonidos, no cambia el nombre del archivo.   

Para renombrar un artículo de la biblioteca:   

Para renombrar un artículo de la biblioteca, haga uno de lo siguiente:   

 Escoja Renombre del menú de las Opciones de la ventana de la Biblioteca.   

 Derecho-pulse el botón (Windows) o Orden-pulsa el botón (Macintosh) y escoge Renombre.   

 Pulse el botón el icono de Información al fondo de la ventana de la Biblioteca.   

 Doble-pulse el botón el nombre del artículo.   

Artículos de la biblioteca anulando   

Cuando usted anula un artículo de la ventana de la Biblioteca, todos los casos o ocurrencias de ese artículo en la película también se anula. Usted puede ver si un artículo está en uso por la columna de Cuenta de Uso en la ventana de la Biblioteca.   

Para anular un artículo de la biblioteca:   

Seleccione el artículo y pulse el botón el Anule botón al fondo de la ventana de la Biblioteca.   

Artículos de la biblioteca sin usar encontrando   

Usted puede reducir el tamaño de un archivo de Llamarada anulando cualquier artículo de la biblioteca sin usar. Los artículos de la biblioteca sin usar no son incluido, sin embargo, en la película de Jugador de Llamarada publicada (SWF archivan).   

Para encontrar medios de comunicación sin usar:   

Haga uno de lo siguiente:   

 Escoja Seleccione Artículos Sin usar del menú de las Opciones en la ventana de la Biblioteca.   

 Ordene artículos de la biblioteca por la columna de Cuenta de Uso. Vea Ordenando artículos en la ventana de la Biblioteca.   

Archivos importados poniendo al día   

Si usted ha revisado archivos que usted ha importado en una Llamarada, como bitmaps y sonidos, que usted puede poner al día el archivo en la película de Llamarada sin importarlo de nuevo.   

Para poner al día un archivo importado:   

Seleccione el archivo importado en la ventana de la Biblioteca y escoge Actualización del menú de las Opciones de la ventana de la Biblioteca.   

Usando el menú de las Bibliotecas   

Guardar o recuperar otras bibliotecas incluyeron en Llamarada, use el menú de las Bibliotecas. El menú de las Bibliotecas despliega el botón y las bibliotecas de la animación incluyeron con Llamarada.   

Usted también puede agregar sus propios símbolos al menú de las Bibliotecas poniendo un archivo de Llamarada en el plegador de las Bibliotecas localizó en el plegador de aplicación de Llamarada.   

Para abrir un archivo de Llamarada como una biblioteca:   

Escoja Archivo> Abra como Biblioteca.   

Inspectores usando   

Inspectores le ayudan a ver, organice, y elementos de cambio en una película de Llamarada. Usted puede mostrar, esconda, y los inspectores de grupo cuando usted trabaja.   

Mostrar o esconder a un inspector:   

Escoja la Ventana deseada> el orden del Inspector.   

Para agruparse a inspectores:   

Arrastre a inspectores de su etiqueta en la misma ventana.   

Para traer a un inspector dentro de un grupo al frente:   

Pulse el botón su etiqueta.   

Al ungroup inspector en una ventana separada:   

Arrastre al inspector de su etiqueta fuera de la ventana.   

Menús del contexto usando   

Los menús del contexto contienen órdenes pertinente a la selección actual. Por ejemplo, cuando usted selecciona un marco en la ventana del Horario, el menú del contexto contiene órdenes por crear, anulando, y modificar marcos y keyframes.   
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Menú del contexto para un marco seleccionado  

Para abrir un menú del contexto:   

Derecho-pulse el botón (Windows) o Mando-pulsa el botón (Macintosh) un artículo en el Horario, la ventana de la Biblioteca, o en la Fase.   

Viendo la Fase   

Vea la Fase entera en la pantalla, o una área particular de su dibujo a amplificación alta, cambiando el nivel de amplificación. La amplificación del máximo depende de la resolución de su amonestador y el tamaño de la película.   

Moviendo la vista   

Cuando la Fase se magnifica, usted no puede poder ver todo. La herramienta de la mano le permite mover la Fase que para que la vista cambie sin hacerlo cambie la amplificación.   

Para mover la vista:   

1 selecciona la herramienta de la mano. Para cambiar temporalmente entre otra herramienta y la herramienta de la mano, sujete el Spacebar.    

2 arrastran la Fase.    

Ordenes de Vista usando   

Los órdenes del uso en el menú de Vista para ajustar su vista de la Fase.                                                                                                                                                                                                  

