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Crear colors degradats nous.

» Dibuixeu un rectangle a l'escenari.

» Seleccioneu el farciment del rectangle fent-hi un clic a sobre.

» Activeu el menú Ventana | Paneles de diseño | Mezclador de colores per obrir el panell en cas que no estigués obert. Cliqueu sobre el quadre de selecció Estilo de relleno i seleccioneu Radial.

• Amb els punters de color podeu controlar els colors del degradat. Observeu l'animació següent:  degradats.swf
Cada vegada que poseu el ratolí a sota de la barra de colors degradats, apareix una creu al costat del cursor. Això significa que podeu afegir-hi nous punters per controlar-ne el degradat.

Un cop seleccionat un punter, podeu obrir la paleta de colors i seleccionar el color que vulgueu. El Flash crearà automàticament el degradat necessari per passar del color d'aquest punter al color dels altres punters més propers.

» Activeu el menú Archivo | Nuevo per crear un nou fitxer i, abans de començar a dibuixar, deseu aquest primer fitxer amb el nom de polígons. Aquest fitxer el necessitareu més endavant per a l'exercici que haureu de lliurar després.

• Recordeu d'anar desant a mesura que aneu avançant en el vostre treball.

» Amb l'eina Rectangulo, dibuixeu a l'escenari un quadrat de 80 píxels de costat amb un traç sòlid de 2 píxels i un degradat radial.

» Ara, amb l'eina PolyStar, dibuixeu tres figures geomètriques: un hexàgon amb un degradat radial diferent de l'anterior, un triangle amb un degradat lineal i un pentàgon amb un color sòlid -sense degradat-. Indiqueu un traç sòlid de 2 píxels per a les tres figures.

• Procureu que us quedin totes d'una mida semblant, encara que no exactament iguals. Posteriorment haureu de treballar amb aquestes figures.

• Deseu la feina amb el mateix nom polígons. Pareu atenció que no es toquin per tal d'evitar problemes.

Seleccionar modificar i agrupar elements.

· Seleccionar objectes del mateix color. 

· Seleccionar objectes de distint color. 

· Selecionar amb doble clic. 

· Utilitzar l'eina Seleccion per modificar els elements dibuixats. 

· Agrupar objectes. 

· Modificar un objecte amb l'eina Transformación libre. 

Desenvolupament de la pràctica. 

• Si durant el desenvolupament d'aquesta pràctica o de qualsevol altra feu algun pas no desitjat, podeu tornar enrere fent clic a la icona Deshacer 
, o prement simultàniament les tecles Ctrl+Z.

• Quan feu servir les eines de dibuix o quan moveu objectes amb l'eina Seleccion per damunt de l'escenari, pot ser que l'opció Ajustar a objetos estigui activada. 

• Aquesta configuració fa que els objectes s'atreguin semblantment a l'acció d'un imant, ajustant-se automàticament l'un a l'altre.

Per desactivar o activar Ajustar a objetos, cliqueu la icona 
 de la barra del menú principal o activeu al menú Ver | Ajuste | Ajustar a objetos.

Selecció d'objectes del mateix color.

» Activeu el menú Archivo | Nuevo per crear un nou fitxer.

» Creeu dos objectes d'igual color i distinta forma a l'escenari. Podeu fer servir les eines Óvalo i Rectangle per dibuixar una rodona i un rectangle.
Recordeu treure el Color de trazo 
.

» Activeu l'eina Selección 
. 

» Feu clic amb el botó principal del ratolí damunt del cercle i veureu que li apareixen uns puntets blancs que indiquen que l'objecte ja està seleccionat. 

» Premeu el botó principal damunt de l'objecte seleccionat i arrossegueu-lo fins a posar-lo en contacte amb l'altre objecte.



• Mentre no elimineu la selecció del cercle podeu provar de separar-lo i d'ajuntar-lo a l'altre objecte tantes vegades com vulgueu, i cap dels dos objectes patirà modificacions.

• En el moment que elimineu la selecció del cercle, fent clic a l'àrea de treball, veureu que els dos objectes s'han trasformat en un de sol i que ja no és possible separar-los.



Selecció d'objectes de diferent color.

» Activeu el menú Archivo | Nuevo per crear un nou fitxer.

» Torneu a crear el rectangle i el cercle com heu fet abans, però ara cada element d'un color diferent.

» Feu clic damunt l'eina Selección.

» Feu clic amb el botó principal del ratolí damunt del cercle per seleccionar-lo i arrossegueu-lo fins a posar-lo en contacte amb el rectangle.



• Mentre no elimineu la selecció del cercle podeu provar de separar-lo i d'ajuntar-lo a l'altre objecte tantes vegades com vulgueu, i aquests no patiran cap modificació.

• En el moment que elimineu la selecció del cercle, fent clic a l'àrea de treball, els dos objectes s'han fos en un de sol.



• Torneu a seleccionar el cercle i arrossegueu-lo. Veureu com aquest ha esborrat la zona de contacte del rectangle.



» Feu clic a l'escenari per eliminar la selecció del cercle.

Selecció d'objectes per la seva posterior manipulació.

Ara practicareu la selecció l'objectes de tres maneres diferents:

Majúscules + eina Selección

» Mentre manteniu premuda la tecla Majúscules, feu clic amb l'eina Selección al cercle i després al rectangle.

• Comprovareu que les dues figures queden seleccionades i que les podeu manipular alhora.

• La tecla Majúscules permet seleccionar o deseleccionar individualment les parts que us interessin d'un o més objectes.

Arrossegant el ratolí.

» Feu clic a l'escenari per eliminar la selecció anterior.

» Activeu l'eina Selección i premeu el botó principal del ratolí i arrossegueu-lo fins que tingueu l'objecte a seleccionar dins del rectangle que hi apareix; després, deixeu anar el botó. 

• Comprovareu que tot el que hi ha dins del rectangle ha quedat seleccionat.

• Aquest sistema permet seleccionar tot el que teniu enquadrat abans de deixar de prémer el botó.



Selecció amb doble clic.

» Activeu el menú Archivo | Nuevo per crear un nou fitxer.

» Activeu l'eina Rectángulo i dibuixeu un rectangle fent servir el Color de trazo. 

» Feu un clic damunt del quadrat amb l'eina Selección activada.

• Comprovareu que l'espai interior del quadrat queda seleccionat, però no el traç que hi ha al voltant seu.

» Premeu el botó principal damunt del farciment seleccionat i arrossegueu-lo fins a posar-lo fora del traç. 

• Comprovareu que el traç resta en el lloc sense desplaçar-se. 
• Quan feu clic un sol cop, només es selecciona una part de l'objecte.

» Torneu a la situació anterior fent clic a la icona Deshacer 
 o prement Ctrl+Z. 

» Feu un doble clic damunt del quadrat. 

• Comprovareu que l'espai interior del quadrat i el traç que l'envolta queden seleccionats.

» Premeu el botó principal damunt de l'objecte seleccionat i arrossegueu-lo per damunt de l'escenari. 

• Comprovareu que el quadrat i el seu traç es desplacen junts.
• Quan feu clic dos cops es selecciona l'objecte i el seu traç. 

» Feu clic a l'escenari per eliminar la selecció.

» Feu un clic damunt d'un segment del traç. 

• Comprovareu que aquest segment queda seleccionat i el podem manipular independentment de la resta dels costats del quadrat.
• Quan feu un sol clic damunt d'un traç, en queda seleccionat un segment. 

» Feu doble clic damunt d'un segment del traç. 

• Comprovareu que tots els segments queden seleccionats i els podem manipular al mateix temps. 
• Quan fem dos clics seguits damunt d'un traç, en queden seleccionats tots els segments. 

» Activeu el menú Archivo | Cerrar i no deseu els canvis.

Fem figures complexes.

» Creeu un fitxer nou i, abans de començar a dibuixar, deseu-lo amb el nom de paisatge. Aquest fitxer el necessitareu més endavant.

» Aneu a la barra d'eines i cliqueu sobre l'eina Rectángulo 
. 

» Busqueu l'apartat Colores de la barra d'eines.

» Feu clic sobre el Color de trazo 
 per seleccionar-lo. 
» Activeu el botó Sin color 
 que hi ha a sota. Apareixerà una diagonal vermella dins del quadrat de Color de trazo 
. Aquesta operació és necessària per no dibuixar el traç al voltant de la figura.

» Cliqueu sobre el Color de relleno 
 i seleccioneu el color marró. 

» Dibuixeu un rectangle a l'escenari. El resultat serà el tronc de l'arbre.

» Activeu l'eina Óvalo 
 de la barra d'eines. Seleccioneu el color verd. 

» Dibuixeu un cercle a l'escenari. El resultat serà la capçada de l'arbre. 

• El següent pas serà ajuntar les dues figures que heu fet i modelar-les fins aconseguir l'aparença d'un arbre.










» Aneu a la barra d'eines i feu clic damunt l'eina Selección 
. 
» Poseu l'eina Selección damunt del cercle verd i sortirà aquest símbol 
.   

• Quan el cursor pren aquesta forma vol dir que podeu arrossegar l'objecte per damunt de l'àrea de treball o escenari.

» Premeu el botó principal del ratolí i arrosegueu el cercle fins a la part superior del rectangle.

» Acosteu l'eina Selección al perímetre del rectangle. Comprovareu que darrere la icona de l'eina apareixen dos símbols:
 

• L'eina Selección amb el parèntesi permet ajustar el punt mig d'una línia 
.
• L'eina Selección amb l'angle recte permet ajustar el final d'una línia o un vèrtex
.

» Amb el símbol del parèntesi o de l'angle recte darrere l'eina Selección premeu el botó primari del ratoli i aneu-lo movent fins aconseguir que el rectangle tingui l'aparença d'un tronc.

» Repetiu aquest últim pas, però amb el cercle, fins aconseguir l'aparença d'una capçada. 

• Un cop tingueu fet el dibuix de l'arbre podeu millorar-lo afegint unes quantes branques amb l'eina Pincel 
.






» Activeu l'eina Pincel. 

» Trieu el color marró en el quadre Color de relleno 
.  

» Trieu la mida i la forma del pinzell als quadres Tamaño de Pincel 
 i Forma 
 respectivament.

» Aneu dibuixant les branques que creieu convenients.

» Podeu millorar la forma de les branques fent servir l'eina Selección 
 
. 

» Un cop hagueu acabat l'arbre, deseu el treball amb el mateix nom paisatge. 

Agrupar. 

La funció Agrupar ens permet manipular més d'un objecte alhora com si fos un de sol. Els elements agrupats funcionen com si estiguessin enganxats, i això estalvia la necessitat d'estar seleccionant-los constantment.

• Els objectes agrupats són fàcils de desplaçar d'un lloc a l'altre de l'escenari, ja que funcionen com un sol bloc.

» Activeu l'eina Selección, premeu el botó principal del ratolí i arrossegueu-lo al voltant de l'arbre fins que el tingueu tot seleccionat, tal com s'explica en la pràctica anterior.

» Activeu el menú Modificar | Agrupar o premeu simultàniament Ctrl+G.  

• L'arbre seleccionat apareixerà envoltat per un rectangle de color blau. 
• El rectangle de color blau ens indica que els objectes que formaven l'arbre -la capçada, el tronc...- s'han unit formant un grup.
• Ara, aquest grup es manipula com si fos una sola figura. 

• Per seleccionar una figura agrupada només heu de fer un clic al damunt i apareixerà el rectangle blau indicant que la selecció està activada. 
• Per deseleccionar un grup només heu de fer un clic en una àrea buida de l'escenari.

» Amb el grup seleccionat feu clic sobre la icona 
 Copiar de la barra d'eines o activeu al menú Edición | Copiar o premeu Ctrl+C. 

» Cliqueu la icona  
  Pegar de la barra d'eines o activeu el menú Edición | Pegar o premeu Ctrl+V. 

• Damunt l'àrea de treball apareixerà un nou arbre.

Transformar.

» Amb el nou arbre seleccionat activeu l'eina Transformacion libre 
 o activeu el menú Modificar | Transformar | Transformación libre. 



  

• Un cop activada l'eina Transformación libre, si us poseu a sobre de la imatge, el cursor es transforma per indicar-nos el tipus de transformació que podem aplicar.

• Observeu la imatge de l'exemple per veure les diferents opcions i les formes que agafa el cursor per indicar el tipus de transformació que cal aplicar. 

» Copieu i enganxeu un mínim de 8 arbres i apliqueu les diferents transformacions proposades. 
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• Si obriu el menú Modificar | Transformar, veureu que apareixen les mateixes opcions de Escalar, Rotar y sesgar i Escalar y girar, a més de Transformació libre.

• Podeu comprovar que fan el mateix que l'eina Transformación libre, si bé en l'opció Escalar y girar podem introduir el valor numèric de l'escala o els graus de gir. 

L'elecció d'un mètode o l'altre, com sempre en qualsevol treball informàtic, anirà en funció del que interessi més en el moment d'aplicar-ho.

Editar objectes dins d'un grup. 

Els objectes sota la funció Agrupar es mostren dins d'un marc de costats blaus.

• Un conjunt d'objectes agrupats es poden editar sense necessitat de desagruparlos. 
• Per editar un objecte que està agrupat s'ha d'entrar dins d'un nou escenari de treball. 
• Per entrar en aquest nou escenari heu de fer doble clic al grup d'objectes.

» Feu doble clic damunt de qualsevol arbre que tingueu agrupat per entrar dins de l'escenari de treball del Grupo. 

• A la part superior de la columna de capes apareix un nou símbol que indica que us trobeu dins l'escenari del Grupo.

 • Observeu que la resta d'arbres que hi ha a l'escenari apareixen amb un color més apagat; això indica que es troben fora de l'actual escenari de treball.

• Per sortir de l'escenari del Grupo feu doble clic a qualsevol zona de l'escriptori que estigui lliure.


 

Es poden fer nous grups d'objectes dins d'un grup.

• Per exemple, es pot entrar amb un doble clic dins de l'escenari del Grupo que forma l'arbre, seleccionar la capçada i les fulles i agrupar novament aquests dos objectes, formant així un grup dins d'un altre grup.


 

Per desfer un Grupo heu de seleccionar el grup amb un clic i activar al menú Modificar | Desagrupar.

Ordenar els objectes d'una pel·lícula. 

La creació d'una pel·lícula amb Flash, per molt petita que sigui, comporta sempre la gestió de tots els objectes que la componen: dibuixos, fotografies, textos... Tots aquests objectes s'han d'anar situant d'una manera ordenada tant en un ordre temporal - línia de temps - com dins de l'espai de l'escenari.

· Organitzar els objectes de l'escenari : 

· Alinear objectes. 

· Alinear objectes entre ells.

· Treballar amb capes : 

· Crear capes. 

· Anomenar les capes. 

· Canviar l'ordre de les capes. 

· Bloquejar capes. 

· Eliminar capes. 

· Seleccionar capes. 

El panell Alinear. 

Per controlar la posició que ocupa cada element de l'escenari compteu amb l'ajut del panell Alinear.

El podeu obrir des del menú Ventana | Paneles de diseño | Alinear.

Tambe podeu accedir-hi clicant la icona 
 de la barra d'eines pincipal o amb la combinació de tecles ràpides Ctrl+K.
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Aquest panell us pot facilitar molt la feina a l'hora de distribuir els elements que teniu a l'escenari. Però heu de tenir la precaució d'agrupar abans els objectes.

• Quan dos objectes de diferent color prenen contacte, en separar-los l'un secciona l'altre.
• Quan dos objectes del mateix color prenen contacte s'uneixen.
• Quan manipuleu un objecte -com ara l'arbre- heu de tenir present que aquest està compost per diferents parts que poden alterar-se independentment.

Pràctica 3.

» Obriu el fitxer poligons.fla i deseu-lo amb el nom poligons2. ( per tenir-ne una còpia i no perdre l'original.

» Assegureu-vos que estigui activada l'opció Ver | Quadrícula | Mostrar quadrícula.

» Agrupeu cada polígon individualment, seguint les passes fetes a la pràctica anterior d'agrupar objectes. Us han de quedar 4 grups, un per a cada polígon. 

• Recordeu què passava si un element no agrupat es posava a sobre d'un altre que tampoc estava agrupat? Exacte: el de sobre esborra la part de contacte del de sota.

» Un cop agrupats, comproveu que podeu superposar els objectes agrupats sense cap problema.

» Poseu el quadrat a uns 50 píxels del costat esquerre de l'escenari. Recordeu que ho podeu fer indicant el valor en el quadre X: del panell de Propiedades.

» Poseu l'hexàgon a uns 420 píxels del costat esquerre de l'escenari. Empreu el quadre X: del panell de Propiedades.

» Poseu el triangle i el pentàgon situats entremig dels altres dos polígons, a una mateixa distància aproximadament.

» Seleccioneu els 4 polígons a la vegada i obriu el panell Alinear.

» Desactiveu l'opció En escena i alineeu-los verticalment respecte del centre 
. Fixeu-vos que queden alineats per l'eix central de cada polígon.

» Experimenteu les diferents opcions d'alineament. En acabar, deixeu-los alineats verticalment pel centre.

• Ara dibuixareu una taula per posar cada polígon dins d'una cel·la: 

» Amb l'eina Línea dibuixeu una línia vertical de 3 píxels de gruix i una alçada de 180. Ajudeu-vos del panell Propiedades per donar-li la mida correcta. Situeu-la per davant del quadrat.

» Seleccioneu la línia per poder-la copiar, per tal que totes les línies verticals que feu siguin exactament iguals. Heu de fer 4 còpies idèntiques: copieu i enganxeu la línia 4 vegades. Distribuïu les línies aproximadament al mig dels polígons: fixeu-vos amb l'exemple de mostra.

» Amb l'ajut del panell Alinear distribuïu les 4 línies de forma exacta.

» Assegureu-vos de tenir activada l'opció Ajustar a objetos. Dibuixeu una línia horizontal que uneixi els extrems superiors de les línies verticals que ja teniu a l'escenari i després una altra per unir els extrems inferiors.

» Deseu la feina poligons2.fla. 

• El resultat final ha de ser semblant a aquest: 
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El treball amb capes. 

Un dels aspectes interessants del programa Flash és que permet treballar per capes. Les capes es poden definir com papers de cel·lofana transparents que anem posant l'un damunt de l'altre.

• Les capes permeten treballar de forma independent amb els objectes. Podem estar manipulant els objectes d'una capa sense que això afecti als objectes que hi ha situats a les altres capes.

• Les capes estan localitzades en la línia de temps i en podem anar afegint o eliminant segons necessitats.També podem canviar l'ordre posant-les davant o darrere.
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» Recupereu el fitxer paisatge.fla que heu fet a la pràctica 2 d'aquest mateix mòdul.

» Distribuïu els arbres que teniu al fitxer paisatge.fla per damunt de l'àrea de treball tal com mostra l'exemple. 

[image: image5.emf]
Canviar el nom a les capes.

» Aneu a la línia del temps i feu doble clic damunt del nom de la capa. Esborreu el nom Capa 1 i canvieu-lo pel nom arbres. Premeu la Retorn per confirmar el canvi de nom. 

• Per defecte, el Flash anomena les capes com a capa1, capa 2 … 
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Crear noves capes. 

» Feu clic a la icona 
 que hi ha a sota la columna de les capes.

• Apareixerà una nova capa per sobre de la que ja teníeu. Anomeneu-la sòl.

Protegir les capes.

» Feu clic al punt negre que hi ha a la capa arbres, a sota la icona del cadenat.

• On abans hi havia el punt, ara apareix un cadenat. Mentre no desactiveu el cadenat clicant-hi a sobre, aquesta capa estarà protegida.
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» Seleccioneu l'eina Pincel 
.  

• Comproveu al modificador Tamaño del pincel que la grandària del pinzell no sigui excessiva.

» Seleccioneu un color marró per al Color de relleno de l'eina Pincel. 

» Dibuixeu el contorn d'una muntanya. Assegureu-vos de tancar la línia per poder omplir després de color. 
[image: image8.emf] 

» Seleccioneu l'eina Cubo de pintura. Trieu el mateix color marró anterior

» Ompliu de color marró l'interior del contorn que heu fet amb l'eina Pincel fent servir l'eina Cubo de pintura.
[image: image9.emf] 

• Si abans heu tancat tot el contorn, observareu que la pintura tapa tot el que hi ha a sota seu. Si no pinta res, segurament és perquè no està tot el contorn tancat.
[image: image10.emf] 

Canviar l'ordre de les capes.

» Premeu el botó principal damunt de la capa sòl i arrossegueu-la fins posar-la a sota de la capa arbres.

• Observeu que en desplaçar la capa sòl a la primera posició apareix en primer pla la capa arbres. 
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» Cliqueu la icona 
 de sota de la columna de capes per crear una capa nova. 

»Feu doble clic en el nom de la nova capa i canvieu-lo pel nom cel.

» Seleccioneu l'eina Rectángulo i trieu un color blau pel Color de relleno. 

» Activeu el botó Sin color 
 de Color de trazo 
. 

» Dibuixeu un rectangle que tingui les mides de l'escenari i que tapi les capes sòl i arbres.
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» Premeu el botó principal del ratolí sobre la capa cel i desplaceu-la fins a posar-la a sota de la capa sòl.
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» Activeu el menú Archivo | Guardar per desar el treball final.

Seleccionar una capa.

Per seleccionar una capa, feu un sol clic damunt del seu nom.

Eliminar capes.

Per eliminar una capa, primer seleccioneu-la i tot seguit cliqueu la paperera que hi ha a sota de la columna de capes.



Carpetes de capes. 

El Flash MX 2004 permet agrupar les capes en carpetes amb l'objectiu de tenir més ben organitzada la línia de temps. 

• Observeu a l'exemple les capes d'una mateixa pel·lícula sense utilitzar carpetes i les mateixes capes organitzades amb el sistema de carpetes.






» Cliqueu sobre la icona 
 per crear una carpeta nova. 

»Amb el botó principal del ratolí, seleccioneu la capa que vulgueu afegir a la carpeta i, sense deixar-la anar, arrossegueu-la a sobre de la carpeta nova. Quan deixeu anar el botó del ratolí la capa quedarà dins de la carpeta.

• Podeu afegir totes les capes que vulgueu i crear totes les carpetes que calgui. 

• Podeu canviar el nom de les carpetes, moure-les i esborrar-les exactament igual que com ho farieu amb les capes. Heu de tenir en compte, però, que qualsevol modificació que feu en una carpeta afectarà totes les capes que la componen.

Creació de text. 

Experimentareu diferents aspectes del treball amb text: creareu quadres de text en els quals indicareu el tipus de lletra, la mida, l'estil..., configurareu la separació entre els caràcters de les paraules, canviareu l'orientació del text, creareu enllaços a llocs web, utilitzareu el corrector ortogràfic i, finalment, convertireu text en lletres gràfiques. 

Fonts de dispositiu.

Quan introduïu text en Flash heu de tenir en compte que el programa no exporta la font que s'ha utilitzat, sinó que el que fa és indicar al reproductor FlashPlayer que agafi de l'ordinador de l'usuari el tipus de lletra de la família indicada que llegeix a la pel·lícula.

Flash treballa amb tres famílies que són les més utilitzades normalment: 

· _sans (per exemple Arial, Helvètica, ...), 

· _serif (per exemple Times, ...) i 

· _typewriter (per exemple Courier,...).

Si utilitzeu alguna font d'aquestes famílies, el fitxer final serà més petit i es veurà millor. Si la font utilitzada és d'una família diferent, Flash haurà d'incloure a la pel·lícula tota la informació de la font, amb la qual cosa aquesta serà més gran. 

Si heu de posar molt de text, haureu de tenir-ho en compte. També és possible que l'ordinador de l'usuari no disposi de la font que ha utilitzat el dissenyador de la pel·lícula. En aquest cas, el resultat final que visualitza l'usuari segurament serà diferent del disseny original creat.

Si sabeu que la font que voleu utilitzar no és de dispositiu i, no obstant, voleu que la pel·lícula es vegi tal com la dissenyeu, queda l'opció de separar el text en línies i farciments i treballar amb el text com si fos un gràfic. 

D'altra banda, el fet de convertir el text en gràfic us permetrà aplicar-hi les animacions per interpolació de la manera que veureu en el proper mòdul. Però un cop convertit el text en gràfic ja no el podreu tornar a editar com a text.

Propietats del text. 

Les propietats del text les podeu modificar des del panell Propietats. 
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Pràctica4. 

» Creeu un fitxer nou: activeu el menú Archivo | Nuevo.

» Activeu l'eina Texto. Seleccioneu la font Arial de mida 30 i feu clic a l'escenari.

• Al lloc on heu clicat, s'ha creat un quadre de text com aquest: 

• Ja podeu començar a escriure-hi. El cercle de l'extrem superior dret indica que, a mesura que escriviu, la caixa s'anirà eixamplant per donar cabuda a tot el text. 

» Escriviu el següent text: Això és un quadre de text, i comproveu com el quadre es va adaptant al text.

» En acabar, esborreu-ho tot. 

» Poseu el cursor del ratolí a sobre del cercle. Quan el cursor es converteixi en una fletxa de dues puntes, premeu el botó primari del ratolí i arrossegueu-lo.

• Quan deixeu anar el botó, veureu que el cercle s'ha convertit en un quadrat. Això indica que l'amplada del quadre de text no variarà quan hi introduïu el text. 



» Torneu a escriure el mateix text d'abans: Això és un quadre de text, i comproveu-ho. 

• Si voleu variar la mida del quadre de text, només heu de moure el quadrat.

» Observeu ara l'animació interactiva quadres_text.fla  Pareu atenció als conceptes de bloc de text, quadre i selector. 
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Separació entre els caràcters. 

Podeu controlar la separació entre els caràcters que componen el text amb l'Espaciado entre caracteres 
 .

• Feu clic a la fletxa per obrir el desplegable del costat o introduïu directament el valor desitjat.

• Per acostar els caràcters heu de posar valors negatius; per separar-los, els valors han de ser positius. 
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Canviar l'orientació del text.

» Esborreu tot el que hi hagi a l'escenari i feu dos quadres de text nous. Un amb el text: Text d'esquerra a dreta i l'altre amb el text: Text de dreta a esquerra.

» Seleccioneu el primer dels dos blocs, cliqueu el botó Cambiar dirección del texto 
 i seleccioneu l'opció Vertical, izquierda a derecha del desplegable.

• Comproveu com ha canviat la direccionalitat del text. 

• Quan s'ha aplicat el canvi de direcció de text, s'activa l'opció Rotación 
. Comproveu com funciona. 

» Feu el mateix amb l'altre quadre de text.

Convertir el text en gràfic.

» Seleccioneu tot el que teniu a l'escenari i esborreu-ho.

• Per començar, creareu un bloc de text a l'escenari:

» Aneu al menú Archivo | Guardar como... i deseu aquest fitxer amb el nom de text_grafic.

» Assegureu-vos de tenir activat el panell Propiedades. 

» Activeu l'eina de text 
 i feu clic a l'escenari. Seleccioneu la font Arial Black i indiqueu una mida de 50 píxels.

» Escriviu amb majúscules un títol, per exemple: "MÈDIA". 

• El pas següent consisteix en separar el text. Separar el text vol dir convertir-lo en vectors i colors d'ompliment.

 » Activeu l'eina Selección 
 i seleccioneu el bloc de text fent-hi clic a sobre. 

» Activeu el menú Modificar | Separar o premeu simultàniament Ctrl+B.

• Observeu que la paraula s'ha dividit en 10 lletres independents, cadascuna dins d'una caixa de text. 

» Sense deseleccionar les lletres, torneu a activar el menú Modificar | Separar o premeu simultàniament Ctrl+B. 

• Comproveu com el text s'ha transformat en un conjunt de vectors.

• En aquest moment tots els vectors estan seleccionats.

• Ara, cada caràcter és un gràfic vectorial independent; ja no és un bloc de text. Hi podeu fer qualsevol tractament gràfic: modificar cada vector, omplir-lo de color, arrossegar, girar, escalar, reflectir... cada lletra en format gràfic (abans caràcter).

» Feu clic a fora dels gràfics per treure'n la selecció.

» Activeu l'eina Cubo de pintura 
 i cliqueu a sobre de la lletra M per omplir-la d'un color sòlid o degradat.

»Repetiu aquesta operació amb totes les lletres.

» Arrossegueu les lletres de tal manera que estiguin alineades en diagonal tal com mostra l'exemple.
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» Ara es tracta de modelar les lletres al vostre gust. Experimenteu amb les eines treballades a la pràctica 2. Mireu com es fa al vídeo m2p4.fla
• Ara aquest podria ser el resultat final:
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» Comproveu-ne el resultat: activeu el menú Control | Probar película o premeu Ctrl+Retorn.

» Deseu la pel·lícula. 

Vinculació de text a pàgines web.

» Creeu un fitxer nou: activeu el menú Archivo | Nuevo.

» Activeu al menú Archivo | Guardar como. Deseu el treball amb el nom de hipervincle_text.fla 

» Activeu l'eina Texto 
 i copieu el paràgraf de la imatge següent.
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» Activeu el menú Texto | Revisar ortografía per passar el corrector ortogràfic.

» Feu clic a l'inici de la primera línia del bloc de text i seleccioneu les paraules Edu365.com

» Poseu el cursor al quadre Vínculo de URL del panell Propiedades i copieu l'adreça del lloc web de l'edu365.com.
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» Seleccioneu les paraules Departament d'Educació.

» Poseu el cursor al quadre Vínculo de URL i copieu l'adreça del lloc web del Departament d'Educació.
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» Comproveu que l'hipervincle ha quedat subratllat amb una línia discontínua.

» Proveu la pel·lícula: activeu el menú Control | Probar película o premeu Ctrl+Retorn.

» Poseu-vos a sobre de l'hipervincle i comproveu que la icona del cursor s'ha transformat en una mà.

» Feu clic a l'hipervincle. S'ha d'obrir el navegador instal·lat per defecte en el vostre ordinador per carregar la pàgina web de l'adreça corresponent.

» Deseu la pel·lícula. 
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