Guia de aprendizaje de Flash CS5

Tutorial 13 - Publicacion y exportacion
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Una vez que hemos creado una pelicula Flash, sea una animacién, un juego, un
recurso educativo, etc., el Gltimo paso es publicarla o exportarla a otro formato, segin

sea su finalidad y canal de distribucion.

Una opcién habitual es que nuestra pelicula se visualice en una pagina web. La forma
mas rapida de generar un archivo HTML en el cual visualizar nuestro archivo SWF es

mediante las opciones de publicacién incorporadas en Flash.

Abrimos un documento fla con el contenido que queramos publicar. Seleccionamos

Archivo > Configuracién de publicacion.

De forma predeterminada, apareceran seleccionadas las casillas Flash y HTML, que
son las necesarias para crear una pagina html que contenga el documento SWF.

Los nombres de los archivos que se van a crear tendran el nombre de nuestro archivo

fla. Podemos cambiar estos nombres sin problemas.

Por cada tipo de formato que seleccionemos, excepto para los proyectores, se
mostrard una pestafia en la que podremos configurar las caracteristicas del archivo

que queremos publicar.

v )+ el

Perfil actual: [Predeherminado

Formatos | Fiash | HTML

Tipo: Archivo:

[¥]Flash (.swf) tuterial 13.swf @
HTML {html) tutorial 13.html B
[ 1magen GIF (.gif) tutorial 13.gif B
[T 1magen IPEG {.jpa) tutorial 13.jpa a
[ 1magen PNG (.png) tutorial13.png a
[T Proyector Windows {.exe) tuterial 13.exe a
[T Proyector Macintosh tutorial 13.app a

Utilizar nombres predeterminados ]
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Comenzaremos por describir las opciones méas importantes a tener en
cuenta de la pestafia Flash.

Formatos | Flash | HTML |

Reproductor:  |Flash Player 10 -
Script: | ActionScript 3.0 - Configuracidn. ..

En la opcién Reproductor seleccionaremos la version del Player necesaria
para ver nuestra pelicula. Salvo si vamos a crear un proyector, que lleva
incorporado su propio player, los usuarios deberan tener una version igual
0 mayor del plugin Flash Player que la que seleccionemos para ver
correctamente el contenido de nuestra pelicula.

Si seleccionamos una version del reproductor que no sea compatible con
algunas de las funciones que hemos utilizado en nuestra pelicula, una
ventana de alerta nos informara de esta incompatibilidad.

En la opcion Script seleccionaremos la version del lenguaje de script que
hemos utilizado en nuestra pelicula. En esa guia hemos utilizado
ActionScript 3.0. En algunas peliculas, aungue no hayamos escrito cédigo,
puede que sea también necesario exportar con la version 3.0.

Si seleccionamos una version del reproductor inferior a Flash Player 9,
automaticamente la version del script cambiara a 2.0 o 1.0, segln la
version del reproductor seleccionada.

Si hemos seleccionado una version del Script que sea incompatible con
nuestro codigo o con algun elemento de la pelicula, al publicar la pelicula se
mostrara una advertencia en el panel Salida, o apareceran errores en el
panel Errores de compilador.

Algunas de las funciones de Flash que necesitan la Gltima version tanto del
reproductor como del script, incluso aungue no utilicemos codigo, son las
interpolaciones 3D o la herramienta huesos.
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En la parte superior del &rea de Imagenes y sonidos tenemos en primer
lugar Calidad JPEG. Aqui podemos seleccionar la calidad de los mapas
de bits utilizados en nuestra pelicula. Una calidad menor en la imagen
significa una mayor compresion, y, por tanto, un peso menor en el archivo
resultante.

Imagenes y sonidos

Calidad JPEG: U 80

[ Habilitar desblogueo de JFEG

Flujo de audic:  MP3, 16 kbps, Mono Establecer...
Evento de audio:  MP3, 16 kbps, Mono Establecer...

[ suplantar configuracién de sonido
[~ Exportar sonidos de dispositive

Respecto al audio, en principio la configuracién de la calidad de sonido
sera la que esté configurada desde las propiedades de cada sonido en la
biblioteca en el caso de los eventos de audio, tal y como vimos en el
tutorial 8.

Sin embargo, podemos seleccionar la casilla Suplantar configuracion de
sonido para establecer desde aqui la calidad de los sonidos en el archivo
final.

En el caso de que hayamos utilizado en nuestra pelicula sonidos como
flujo de audio, es necesario establecer desde aqui la calidad de la
compresion del sonido, incluso aunque no esté seleccionada la casilla de
suplantar la configuracion del sonido.

Cuando nuestra pelicula esté publicada, una de las diferencias que
podemos encontrar entre los sonidos de flujo y los de evento, ademas de
las explicadas en el tutorial 8, es que un sonido de flujo comenzara a
reproducirse junto con el resto de la pelicula cuando se hayan descargado
los primeros fotogramas, y podra detenerse en algin punto si la
reproduccion avanza a mas velocidad que la descarga.

Sin embargo, un sonido de tipo evento tendra que haberse descargado
completamente antes de empezar la reproduccion, por lo que tardara mas
en iniciarse, aunque después no se detendra hasta que no lo indiquemos
de forma explicita.
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Pasando a la pestafia HTML, una de las primeras opciones que nos
podemos encontrar es si queremos que de forma automatica se detecte la
version de Flash del navegador.

Si seleccionamos la casilla Detectar version de Flash y el usuario tiene
una version inferior de Flash, se le enviard automaticamente a una pagina
para actualizar su reproductor.

Si la casilla no estéa seleccionada, el archivo se reproducird aunque el
usuario no disponga de la version adecuada, pero las funciones
incompatibles con la versién del usuario se mostraran con errores.

Por ello, siempre resulta conveniente asegurar que el usuario esta
visualizando la pelicula con la version adecuada del player.

Plantilla: [Sélo Flash - ]

Detectar versidn de Flash
Versign: 10 . 1 . 52

En el apartado Dimensiones, podemos seleccionar si la pelicula debe
mostrarse con el mismo tamafo que nuestro documento, o bien si debe
ocupar un nimero concreto de pixeles o un porcentaje de la ventana del
navegador.

Dimensiones: | Coindidir con pelicula -

Parcentaje

Si seleccionamos pixeles o porcentaje, es posible que el usuario visualice
partes de la pelicula que estaban fuera de los limites de nuestro
documento.

En peliculas que incluyan mapas de bits o videos, no es conveniente
redimensionar la pelicula, ya que las imagenes y videos pueden mostrarse
pixelados.
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En el &rea de Reproduccién, podemos seleccionar, entre otras opciones,
si la pelicula debe reproducirse indefinidamente (como un bucle). De esta
forma, s6lo se detendra cuando lo explicitemos con un st op. De no estar
seleccionada la casilla, la pelicula se reproducira al completo, y se
detendra al llegar al tltimo fotograma.

Reproducddn: [ Pausa al comienzo [T Mostrar mend
Reprodudr indefinidaments [~ Fuente de dispositiva

Si la casilla Mostrar menu esta activada, se mostrara un mend contextual
cuando pulsamos sobre la pelicula con el boton derecho del ratén. El
usuario podré avanzar y retroceder en la pelicula, cambiar la visualizacion,
etc. Para desactivar este menu contextual, y que sélo aparezca
informacién acerca de Flash, desactivamos la casilla Mostrar menu.

Consulta la ayuda de Flash para conocer las caracteristicas del resto de
opciones de publicacion de HTML.

Seleccionamos Archivo > Vista previa de publicacion > HTML para ver
el resultado de nuestra pelicula con la configuracién actual. Podemos hacer
varias pruebas con las opciones de HTML hasta conseguir que la pelicula
Se muestre como queramos.

Para publicar la pelicula seleccionamos Archivo > Publicar, o bien
pulsamos sobre el botén Publicar de la ventana de Configuracion de
publicacion.

Para poder visualizar la pelicula en Internet, tendremos que subir tanto el
archivo swf como el archivo html que hemos publicado.

Si observamos el cadigo fuente del archivo html que Flash ha generado
autométicamente, veremos que hay muchas lineas de cédigo.

Si queremos incluir nuestra pelicula como parte de una pagina web junto
con otro contenido, el archivo HTML que crea Flash puede resultar confuso
y dificil de compatibilizar.

Por ello recomendamos publicar desde Flash s6lo nuestro archivo swf, y
para integrar el contenido en un archivo HTML utilizar una libreria
JavaScript que detallaremos a continuacion.
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Para la publicacién de contenido flash incrustado en una pagina web, existe
una libreria JavaScript llamada swfobject.js que permite incluir nuestra
pelicula en un archivo HTML de forma sencilla y respetando los estandares
web.

Los archivos necesarios y la documentacién sobre esta libreria la
podemos encontrar en http://code.google.com/p/swfobject/.

En la misma pagina podemos encontrar un generador del c6digo necesario
para integrar nuestro SWF con esta libreria, el cual facilita la tarea de crear
el cédigo.

En la parte superior del generador del c6digo tenemos que incluir en primer
lugar la ubicacion en la que ubicaremos el archivo swfobject.js respecto al
HTML.

SWFObject configuration [ = |

= swiobject s
Publishing method: * [ sraric publishing | 3 | what is this?
D 10 .0 -0

Adobe Express Install:  [] expressinstall swf

También tenemos que determinar la version del Flash Player necesaria
para visualizar nuestra pelicula.

Podemos incluir el Adobe Express Install, un pequefio instalador que
aparecera en el caso de no disponer de la version del plugin requerida, y
que permitir4 una instalaciéon de una versién actual del player sin salir de
nuestra pagina.

En el area de definicion del SWF, tenemos que indicar el nombre y
ubicacién de nuestro archivo respecto al documento HTML. También
debemos especificar sus dimensiones (en pixeles o en porcentaje).

En el area more podremos definir otros parametros, como por ejemplo si
queremos que se muestre 0 no el menu contextual.

SWF definition [ = ]

Flash (_swf): * tutorial 1 3. swf

550  x 400 | | pixels :

myFlashContent
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En el &rea del HTML podemos definir el contenido alternativo que se
mostraré a los usuarios que no dispongan de la version del Flash Player
requerida.

-HTML definition [ = ]

HTML Template: [ XHTML 1.0 Strict

[ iso-8859-1] %]

what is this?

ar

Character encoding:

Alternative content:

<@ href="http://www.adobe.com/go/getflashplayer™>
<img src="http://wwWw.adobe.com/images/shal

Flash player"™ />

</ar

Si por ejemplo se tratara de un banner animado que no es imprescindible
para el funcionamiento de la pagina, podriamos mostrar simplemente una
imagen fija en sustitucion de la animacién swf. En otros casos donde la
pelicula tenga mayor importancia, podriamos incluir una descripcion del
contenido, e indicar que para visualizar correctamente la aplicacion se
necesita tener una version mas actual de Flash Player.

Por ultimo pulsamos sobre Generate para generar el codigo html
necesario para visualizar nuestra pelicula. Si queremos que nuestra
pelicula forme parte de otro documento html ya creado, sera suficiente con
copiar las lineas de script que se encuentran en la cabecera del codigo
creado.

<script type="text/javascript" src="swfobject.js">
</script>
<script type="text/javascript">

swf obj ect . regi st er Obj ect ("nmyFl ashContent ",
"10.0.0", "expressinstall.sw");
</script>

También tenemos que pegar todo el contenido que se encuentra entre las
etiquetas <div> </div> (incluidas) dentro del cuerpo de nuestra pagina.

De esta forma tendremos todo el contenido de nuestra pelicula dentro de
una etiqueta div. Para comprender las ventajas que esto supone,
necesitamos tener conocimientos previos de HTMLy CSS.

No debemos olvidar incluir el archivo swfobject.js junto con la publicacién
de nuestra pagina, asi como expressinstall.swf si lo hubiéramos
seleccionado.
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Volviendo a Flashy a la ventana Configuracion de publicacion, también
podemos publicar archivos GIF, JPEG y PNG para mostrar una imagen de
nuestro documento.

Las Ultimas casillas son para crear proyectores, esto es, archivos
ejecutables que contienen nuestra pelicula, y que incluyen su propio
reproductor independiente. De esta forma no es necesario que el usuario
final disponga de la version requerida del Flash Player para visualizar el
contenido. Esta forma de publicacion es la mas habitual para crear CD
interactivos con contenido realizado en Flash.

Para un ejecutable en Windows es suficiente con el archivo EXE que
genera el proyector, por lo que no es necesario generar un archivo SWF.

Cuando se genera un ejecutable para un CD, es habitual incluir un archivo
llamado autorun.inf que indique que se reproduzca de forma automatica
nuestro ejecutable. Para ello tendré el siguiente contenido:

[ aut or un]
open=nonbr eAr chi vo. exe

Si necesitamos crear un proyector para Linux, podemos descargarnos el
proyector necesario en http://www.adobe.com/support/flashplayer
/downloads.html, abrir con él nuestro swf, y crear un proyector nuevo
desde Linux con nuestro contenido.

En el archivo que hemos creado con Flash y que esta pensado para
publicarse en un CD, es frecuente incluir algunas instrucciones para que el
contenido se visualice a pantalla completa:

stage. di spl ayState = StageD spl aySt at e. FULL_SCREEN;

Dentro de la pantalla completa, podemos indicar si el contenido debe
ampliarse o no escalarse, con una de las siguientes lineas:

st age. scal eMbde = St ageScal eMbde. SHONV ALL;
st age. scal eMbde = St ageScal eMbde. NO_SCALE;
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Ademas de estas opciones de publicacion que hemos visto, también
podemos exportar el contenido de nuestra pelicula a diversos formatos.

Seleccionamos Archivo > Exportar > Imagen para crear una imagen con
el fotograma actual. Podemos elegir entre varios formatos ademas de los
gue ya aparecian en las opciones de publicacién, como por ejemplo Mapa
de bits o0 Adobe FXG, un nuevo formato de archivo compatible con Flash
Catalyst, Fireworks, lllustrator y Photoshop.

Nombre: tutorial13 fxg

Tipo: [adobe FXG (-fxq)

s DElicula SWF (" awf
__m'h 4G [ g
Mapa de bits {*bmp}
Imagen JPEG {*jpg.” jpea)
Imagen GIF {* gif)
PMNG (* png)

Si seleccionamos Archivo > Exportar > Pelicula también podemos elegir
también entre varios formatos de exportacion.

Por ejemplo, podemos exportar nuestra pelicula como una secuencia de
iméagenes que luego podremos importar y modificar con programas de
edicion de video. También podemos crear directamente un archivo de
video AVI o MOV.

Nombre: tutorial13.avi

Tipo: IWindows AV (awvi)

s Elicula SWE (" awf

L Windaws AV (" avi _
Quick Time {*.mov)
GIF animado {* gif}
Audio WAV * wav)
Secuencia de JPEG {*jpa.* jpeg)
Secuencia de GIF (*.aff)
Secuencia de PMNG ("png)

Hay que tener en cuenta que, salvo el formato SWF, ninguna de las demas
opciones de exportacion de pelicula ejecutara la programacion de
ActionScript. Por lo tanto, si tenemos alguna animacion creada mediante
cadigo, ésta no se visualizara en el archivo exportado. Tampoco podran
visualizarse las lineas de tiempo anidadas.

Con Flash CS5 también podemos crear contenidos para varias
plataformas diferentes. Por ejemplo, podemos crear un archivo Adobe Air
para generar e implementar aplicaciones complejas de Internet en nuestro
escritorio. En la documentacion de Flash podemos encontrar ayuda para
publicar para Adobe Air.

También podemos crear contenido preparado para dispositivos moviles.
Existe numerosa documentacion en internet sobre este tema. Por ejemplo
para comenzar podemos consultar el articulo Developing for mobile
devices with the Adobe Flash Platform.
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Antes de finalizar, comentar que Flash dispone de algunas herramientas
muy Utiles que no hemos tratado a lo largo de estos tutoriales y que
recomendamos probar, como por ejemplo:

La herramienta Deco, que nos permite crear facilmente rellenos
complejos a partir de formas predeterminadas, o utilizando simbolos que
tengamos en nuestra biblioteca. También podemos seleccionar pinceles
complejos.

El panel Kuler, que podemos abrir seleccionando Ventana >
Extensiones > Kuler, y con el cual podemos acceder a grupos de
colores o temas creados por una comunidad en linea de disefiadores.
También nos permite crear y guardar nuestros propios temas de colores
para incluirlos facilmente en nuestros proyectos.

Ante cualquier duda sobre los temas tratados en esta guia recomendamos
consultar la ayuda de Flash.

Recordemos que podemos acceder a la ayuda general de Flash desde el
buscador de la barra de menu si se trata de dudas generales sobre el
entorno de edicion

R

o desde el icono de ayuda del panel Acciones si se trata de dudas sobre el
cadigo que estemos escribiendo.

& Fragmentos de cddigo




