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PARTE 1
CONCEITOSBASICOS

INTRODUGCAO
O QUE E O FLASH

Considero o Flash um Software super versétil, pois se enquadra dentro de diversas
Categorias. Podemos sintetizar o Flash como um Aplicativo de Producéo de Conteido
dindmico e Interativo, Design Multimidia e Efeitos Especiais para WEB.

O Flash atualmente naversdo M X 2004 possui um Modulo de Programacéo avancado
similar ao Java Scrip que possibilita a criagdo de Interfaces interativas e dindmicas, com
acesso a Base de Dados, integracéo com diversos Aplicativos e outros recursos.

O Produto final de uma aplicacéo criada em Flash é um Arquivo Executavel (Filme), que
pode ser carregado e executado diretamente pelo Sistema Operacional, ou um Filme em
formato swf que sera executado pelo Plug-in Flash Player que acompanha os Browsers
usuais.

Também podera ser criado um arquivo HTML que carregara o Filme SWF diretamente no
Browser do usuario.

Por todas estas facilidades, pela qualidade das imagens vetoriais e pelo tamanho reduzido do
arquivo final, considero o Flash aferramentaidea para aplicacGes Multimidia paraa
Internet.

O QUE PODEMOSFAZER COM O FLASH
Entre as diver sas aplicagdes que podemos criar com o Flash, podemos destacar :

* Umalmagem, Desenho ou Cartaz — Com 0s poderosos recursos do Editor de
Desenho podemos criar Imagens, Cartazes, ou desenhos complexos em formato
Vetorial de boa qualidade e pequeno tamanho, para ser impressa ou mostrada na
WEB.

* UmaAnimagdo simples em forma de Banner com formato Vetorial, para a Internet.

*  Um Cartoon com Desenhos e Sons sincronizados.

* UmaApresentacéo ou Demonstragéo de Produtos.

e Um Treinamento Orientado por Computador.

* UmVideo Clip

* UmaHome Page ou um Site completo com Formulérios e Scripts.

» Aplicagfes independentes em formato Executavel.

* Qualquer que sggaa Aplicacdo desenvolvida no Flash poderater uma boa dose de
acao e inteligéncia, gragas aos recursos da poderosa linguagem de programagao
Action Script, que proporciona atainteratividade e efeitos especiais, dependendo da
criatividade de cada um.

» Ou qualquer outra que a nossa Imaginagao alcancar.
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COMO INICIAR UM TRABALHO NO FLASH

Para podermos iniciar qualquer trabalho no Flash é fundamental em primeiro lugar um
completo dominio e conhecimento dos recursos do Software, sua Interface, sua Linguagem
de Comandos, etc. Ter uma boa dose de criatividade, paciéncia e persisténcia, com isto sem
sombra de duvidas, belos trabal hos seréo produzidos.

Quando iniciamos um novo trabalho no Flash devemos ter em mente o Escopo de nosso
Projeto, o que queremos fazer, tragamos um plano, ou roteiro, da mesma forma gque um
Diretor de Producéo produz o roteiro do Filme, fazemos todo o plano, com esquemas, 16gica,
etc. tudo o que podemos fazer no papel antes de iniciarmos o trabalho propriamente dito no
Flash.

Com base no projeto, passamos para o Palco onde entdo montamos nosso trabalho em
funcao daguilo que planejamos fazer, seja um desenho, uma pequena animagao ou um
grande filme. O Cenério ou Palco € o local onde colocamos os objetos em cena, arrumamos,
damos forma, criatividade e movimentos. Podemos dividir o Filme, se este for muito grande,
em pedacos (Cenas), ou até em diversos filmes.

Um Trabalho ou Filme feito no Flash € como se fosse uma Colcha de Retalhos onde através
de pedacos vamos montando e dando forma ao Filme. A ligac&o e o deslocamento entre os
pedacos é feita pela linguagem de comandos (Actions) do Flash.

Através dos contetidos que colocamos em cada quadro, dos quadros que colocamos em uma
Cena, das Cenas e dainteratividade (A¢des), € que montamos o Filme, dando vida ao nosso
Projeto Final.

Trabalhamos fundamental mente com o Palco linha do Tempo. O entendimento destes dois
ambientes é a chave do sucesso.



APENDICE A

Atalhos mais usados

Menu Arquivo
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Abrir Ctrl O

Fechar Ctrl W
Importar Ctrl R

Menu Editar

Copiar Ctrl C
Recortar Ctrl X

Colar Ctrl V

Colar no Local Ctrl Shift v
Duplicar Ctrl D
Selecionar Tudo Ctrl A

Copiar Quadros Ctrl AltC
Colar Quadros Ctrl AltV
Edita Simbolo Ctrl E

Menu Inserir

Converter Simbolo F8
Novo Simbolo Ctrl F8
Quadro F5
Excluir Quadro Shift F5
Inserir Quadro Chave F6
Inserir Quadro Chave em Branco F7
Limpar Quadro Chave Shift F6

Menu M odificar

Documento (Propriedade do Filme) Ctrl J

Dimensionar e Girar
Agrupar

Desagrupar
Desmembrar

Menu Fonte
Estilo
Simples
Negrito
Itdlico

Menu Controlar
Quadro Anterior
Proximo Quadro
Executar Filme
Testar Filme

Menu Janela
Acbes

Movie Explorer
Biblioteca do Filme

Ctrl Alt S
Ctrl G

Ctrl Shift G
Ctrl B

Ctrl Shift P
Ctrl Shift B
Ctrl Shift |

Enter
Ctrl Enter

F9
Alt F3
Ctrl L ou F11



Flash / Partel- Pagina6 de 31

Alguns Painéis

I nfor magoes Ctrl |
Alinhar Ctrl K
Color Mixer Shift F9
Color Swatches Ctrl F9
Componentes Ctrl F7
Cenas Shift F2
Bibliotecas F11

Teclas de Ativamento Rapido - Mantenha pressionado a Tecla
Ctrl Ativaa Seta
Barra de Espaco M&o — Arrastar o Palco

Tab Mostra/Oculta o Painel Ativo
Setas Mover o objeto selecionado 1 pixel
Shift + Setas Mover o Objeto Selecionado 8 pixels

Ferramentas de Desenho

Seta
Linha
Laco
Caneta
Texto
Retangulo
Oval
Lapis
Pincel
Tinteiro
Balde
Sombreador
Apagador

m—AXnw<KOoxxdoTr zZz<
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A Janela Principal

Quando iniciamos o Flash surge aJanela Principal do programa mostrada abaixo.

Barra de Ferramentas Principal Linha do Tempo
Barrado Menu Princip
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L Taxade Visualizagdo do Palco(%)

reade Trabaho (Palco)

Barra de Ferramentas de Desenho

Botdes da Barra Iniciadora
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Janela Linhado Tempo

Camadas com Contetdo do Filme
Ocultar/Mostrar o Contetido da Camada

Travar ou Bloguear o contelido da Camada

Ocultar contornos do contetido da Camada
Quadros do Filme
Numeracéo dos Quadros do Filme

Propriedades do Filme '

L Lixeira Excluir Camada

Adicionar Camada Guia

Adicionar Camada

Janela Propriedades do Filme

Dimensions; | Sk |[wiu:|th] % Eamn pr | [height)

b atch: [ Frinker ] [Enntentsl [ Drefault ]

Background Color: | -

Frame Rate: |12 . fpz

Ruler Units: | Finels “ |

[ Help ][MakeDefault] [ k. ][ Cancel ]

Selecione Menu M odificar/Filme ( Ctrl + J)
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Janela do Palco (Area de Trabalho)

Menu de Selecdo do Simbolo

Menu de Selecdo da Cena
Titulo da Cena

) Conal

Palco para Insercéo
do Conteudo.

o

S A S RO

Janela de Propriedades (Ctrl F3)

|StaticTet v | | A |aral v=]-| B e I B=sE=
Text Tool -‘5:"'." [0 = af |Mormal w | []AutaKemn
|r"5'; FL ] |:| Use Device Fonts
o) Target:

Com ajanela de propriedades ativa temos acesso a qualquer opcao no
contexto do objeto.
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Barra de Ferramentas de Desenho

Borracha Zoom (aumentar)

Cor do Preenchimento

Pintar Preenchimento (Balde) ___

Pintar com Pincel Encaixar Objetos
(Imd&)
Retangulo —
Acertar Curvas
Textos —
Selecdo —
Sub-Selecéo— Dimensionar
P40 0% 0L | miw = | ¥
e rn=oNexl =P b= o
SetaSeIe(;éo/ — Girar
Trago/Linha
Caneta/Traco/Curvas Suavizar Curvas
Desenho/Oval/Circula™
L apis/Linhas/livres — —
\
Latade Tinta/Contornos/Linhas Cor do Contorno
Conta-Gotas/Selecionar Cor —
M ao/M ovimentar /Posicionar o Pal CO/
/

Opcodes de Atributos da Ferramenta Selecionada

7

A Barra de Ferramentas de Desenho é similar as demais Barras de
Ferramentas de Desenho dos usuais Editor es Gr aficos.
Para usar uma Ferramenta e desenhar, é s6 selecionar a Ferramenta e
clicar no Palco para construir o Desenho ou Contetdo.



Flash / Partel- Paginallde3l

Barrado Menu principal

B Arguseo Editar Esibire Inzenr Modbicar  Teste  Gontrolar - dansls Auda

Menu Arquivo (File)

Novo (New) — Cria um novo filme.

Abrir (Open) — Abre um Filme existente.

Abrir como Biblioteca— Abre a biblioteca de um filme, e vocé poderd arrastar qualquer simbolo desta
biblioteca para a biblioteca do filme.

Abrir como Biblioteca Compartilhada— Para usar a Biblioteca Compartilhada em vérios Filmes
(detalhes adiante).

Fechar/ Salvar e Salvar como — Fecha e Salvaum Filme.

Importar — Importar Objetos Externos (Gréficos/Sons) — ficam listados como simbolo na biblioteca.
Exportar Filme/lmagens — Exporta o Filme no formato do Flash Player ou como Imagens
JPEG/GIF/PNG etc. Vejatambém Publicagdo/ Configuragdes de Publicacdo e Visualizar Publicacéo.
Configurar/Visualizar/Publicar — Configura as diversas opgdes para Exportar ou Publicar o seu Filme
nos diversos formatos disponiveis (Sera visto adiante).

Configurar Pégina/Visualizar/Imprimir — Opgdes para Configura a Pagina e Imprimir o contetido de
um Filme.

Enviar — Ativaa Janela do Aplicativo de e-mail para envio de mensagem com um filme anexado.

M enu Editar

Além das opcdes padr 6es de um M enu Editar, temos:
0 Editar Simbolo — Possibilita Editar um Simbolo da Biblioteca
0 Preferéncias — Possibilita configurar algumas opcdes de uso do ambiente.
0 Atahosdo Teclado — Exibir um Conjunto de teclas de atalho do Teclado, ou Criar um novo
Conjunto de Teclas de Atalho de Teclado Personalizado. Obs. Para criar um novo conjunto
dupligue e edite um conjunto padr&o.

M enu Exibir

Ir Para— Vai paraa primeira/proxima/anterior/dltima ou uma cena qualquer do filme.

Zoom — Aumentar/Diminuir/Definir percentual de apresentacéo do Palco.

Réguas /Grades e Guias — Sao ferramentas de auxilio para visualizar/editar/alinhar/gjustar/etc. os seus
desenhos no palco. Exibir e Editar Grades no Palco facilita a edicéo dos objetos de desenho. Opcoes
de cor e tamanho das grades também facilitam. Para exibir as Guias clique nas Réguas e arraste para o
palco. Para Editar a Cor da Guia selecione Exibir/Guias/Editar Guias.

Encaixar em Objetos — Cada Objeto no palco tem um centro. Quando marcada esta opcéo, faz com
gue os objetos se encaixem através dos seus centros quando arrastados sobre um deles.

Ocultar Bordas — Quando Selecionado oculta o realce dos itens selecionados

Ocultar Painéis— Quando Selecionado Oculta os Painéis que estéo ativos (Tab alterna Ativar/Ocultar
Painéis)

Menu Inserir

Converter em Simbolo — F8 — Converte o Objeto selecionado em um simbolo de Biblioteca (Clipe de
Filme/Botéo ou Gréfico)

Novo Simbolo — Cria um novo Simbolo — O Palco se transforma em ambiente de edi¢do do novo
objeto (Simbolo).

Camada — Insere uma nova camada na linha do tempo ( Os objetos no palco podem estar em uma
mesma camada ou em camadas independentes de forma que um objeto néo interfere no outro)
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Linha do Tempo — (Camadas da Cena)

Insérir Camada

&0l s
[ Camada? e + @
[ Camada 1 CRC |

Gl T

Inserir Camada Guia Excluir Camada Conteiudo das Camadas

Guia de Movimento — Insere uma camada guia de movimento para a camada selecionada. — A Camada
Guia de Movimento estd acima da camada Ativa. As Camadas Superiores estdo no nivel acimano

Palco.

+ T8
» = O
o
L]
=]

Quadros (F5) — Insere quadros na camada selecionada

Cada Desenho esta
situado em uma
Camada. Os

Desenhos ndo se
fiinAem

Quadros Chave (F6) — Insere quadros-chave (com o mesmo contetido do quadro chave anterior) —Um
Quadro-Chave é um quadro que sofre alteracdo de contetido

Quadro Chave em branco (F7) — Insere quadros-chave sem conteddo.
Limpar Quadro Chave — Remove o contetido do Quadro Chave

Remover Quadros — Remove o Quadro.

Criar Interpolacédo de Movimento — Cria uma Interpolacdo de Movimento (Tweening)
e UmaInterpolagdo de Movimento € uma animacao uniforme entre dois quadros com

contelidos

Inserir/Remover Cenas — Insere ou Remove novas Cenas no Filme corrente. A nova Cena é criada sem

contetdo.

Menu M odificar

M odificar/Camada — abre a janela de propriedades da camada o mesmo que clicar com o bot&o
direito do mouse sobre 0 nome da camada e selecionar propriedades.

Propriedades da Camada I'

ﬂ,amaf, 8 |Camada 1

I
Tipa: & Marmal
" Guia
C iGiiads
P
(=

b sscara

MEstaEEs

Eor do Contarmn: - Y

Alhara da Camada; | 100 - I

Mostiar [ Blogusar
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e Modificar Cena— Abre o Painel Cena para: Duplicar/Inserir ou Excluir Cenas.

e Modificar Documento (Filme) — Abre a Janela de Propriedades do Filme, o mesmo que clicar no icone
de propriedades do filme na linha do tempo

i - |
e —
] | [Hi o 'l:l‘ LA |
- {cone de Propriedades do Filme
+ >
e [ Suaviza/Acertar/Otimizar — Serve paraacertar as linhas tragadas com a ferramentalgpis. O

MESMO quie usar os botdes da barra de atalhos da janela superior.

¢ Modificar Formas — Converter linhas em preenchimento. Uma forma de desenho tem duas partes o
contorno e seu preenchimento. Vocé pode transformar o contorno em preenchimento ou expandir o
preenchimento daforma.

e Tragar BitMap — Transforma umaimagem de Bitmap importada pelo Flash em umaimagem Vetorial.
Umaimagem Vetorial tem menor tamanho de arquivo e pode ser ampliada sem perder a resolucéo,
porém uma imagem bitmap pode conter muito mais detalhes.

e Transformar — Vé&rias Op¢des para Dimensionar/Girar/Rotacionar/Editar Centro/lnverter um objeto ou
forma sel ecionada no pal co.

0 Transformar/Editar Centro é um recurso interessante. Todo objeto ou formado flash no palco
éreferenciado pelo seu centro. Este centro podera ser deslocado de sua posicéo original. Em
Objetos que giram em torno de um ponto central ou oscilam como um pendulo ou relégio de
parede, podemos editar 0 seu centro e desloca-lo com a seta para uma outra posicéo. Vejaa
figura abaixo.

0 Desenho com o Centro Editado . O Centro de Gravidade foi deslocado para a parte superior,
paradar o efeito de Pendulo.

e Organizar — Esta opcdo do Menu Modificar possibilita trabalhar com os niveis dos Objetos ou
Simbolos no palco (O Objeto deve ser antes agrupado em 1 ou mais objetos). Poderemos trazer para
frente, enviar paratraz, bloquear o objeto/simbolo contra edicéo acidental, alterar os niveis dos
objetos/simbolos no palco, etc.

*  Agrupar/Desagrupar/Desmembrar — Agrupar elementos e objetos formando grupos de objetos—Um
Unico elemento composto. Os Grupos de elementos ocupam niveis distintos, ndo interferem uns nos
outros. Para Agrupar dois ou mais elementos selecione com a seta 0s elementos e tecle Ctrl + g ou
Menu M odificar/Agrupar. Para desagrupar clique duplo sobre o grupo e os elementos sero
desagrupados

«  Blocos de texto podem ser desmembrados para edicéo de cada |etra separadamente.

Menu Texto

e Fonte/Tamanho/Estilo/Alinhar — Definem opgdes para o texto digitado.

»  Caractere/Paragrafo/Opcao — Abrem os respectivos painéis Caractere/Paragrafo e Opgdes de Texto.
Menu Controlar

e Opgdes do Controlador do Filme.
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Menu Janela

« NovaJanela- Abre uma novajanela com o filme que esta em uso

e Barrade Ferramentas — Habilita as Barras de Ferramentas Principal/Status e Controlador

*  Ferramentas— Ativa ou Oculta as Ferramentas de Desenho

e Painéis— S&o paletas Flutuantes que sdo utilizadas para configurar todas as opcdes das ferramentas de
construcdo de conteidos no palco. Sera visto cada um dos painéis separadamente.

e Conjunto de Painéis— Ativa um Conjunto de Painéis personalizado.

e Savar o Layout de Painéis — Esta opcdo serve para salvar um conjunto especifico de painéis
personalizado.

* AcOes— Abre o painel de Ac¢des para especificagdo dalinguagem de comandos do Flash (Script).
Qualquer Acédo so sera disponivel paraum Objeto Botéo, Clipe de Filme ou Quadro.

* Movie Explorer — Janela que permite visualizar todos os el ementos do Filme em modo arvore

i M i o
Mocme | A |0 |[H]) D B
Liwplirgd |

':’:i Cema l
= [ Coamsds
ﬂ [T ]
.':I_ sctiomic ot gand 1

B s, [Times e Ao

e Saida— Mostra Janela com os erros de Script ao testar um Filme (Ctrl+Enter).

« Biblioteca— Mostra aBiblioteca do Filme corrente. A Biblioteca de um filme contém todos os objetos
simbolos presentes no filme e que podem ser reutilizados, como Botdes, Clipes, Gréficos e Sons.

«  Bibliotecas Comuns — S&o Bibliotecas contendo simbol os diversos de exemplos do Flash, que podem
ser utilizados no filme. Quando usamos um simbolo da Biblioteca comum, 0 mesmo passa a fazer
parte da Biblioteca do Filme.

Menu Ajuda — Contém Diver sas formas de ajuda do Flash.

Ferramentas de Desenho

Seta - | k Selecionar arrastar e Transformar elementos no pal co. Para Selecionar um Desenho ou Objeto no
Palco use a seta com 1 ou 2 cliques sobre o desenho.

Linha- 4 Ferramenta usada para desenhar linhas retas
Laco—'" Ferramenta usada para selecionar uma éreairregular
Caneta - Ferramenta de desenho que permite construir linhas curvas e retas.

A
Texto- " Ferramenta Texto - Permite digitar blocos de texto, com todas as opgOes existentes de
formatacdo de texto. (Caractere A), parater acesso as diversas opcles paratexto. Ou Tecle T
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O
Oval - Ferramenta de desenho usada para desenhos de formas circulares (circul o perfeito e ovais), usada
em conjunto com os painéis traco e preenchimento poderemos configurar as diversas opcfes de desenho.

A L]
Retangulo - - Ferramenta de Desenho usada para construir formas Retangulares e Quadrados Perfeitos,

Lapis- “ . Ferramenta de Desenho usada paratracar linhas irregulares

Pincel - ‘f - Ferramenta de Desenho usada para pinturas e desenhos. Use também as Opcdes das
Ferramentas modificadoras do Pincel e daforma de pintar.

o T —
| ® ﬂ | ————Forma e Tamanho do Pincel Modo do Pincel
Os Modos do Pincel séo: Pintar Normal, Preenchimento, Atrés, Selecéo e Dentro

Balde- - Ferramenta de Desenho usada para pintar Preenchimento de Formas,
ou Interiores.

Opcdes de M odificador es da Ferramenta Balde.

Opcoes de Preenchimento (Tamanho da abertura)

Tinteiro- " - Ferramenta de Desenho usada parapintar Contornos de Formas e Bordas.

Selecione a Ferramenta Tinteiro e clique no Desenho a Cor da Borda sera aplicada ao Desenho.

v

Conta-Gotas (Dropper) - .= - Capturaa cor do Objeto selecionado e aplica sobre outro objeto.

As Ferramentas de Desenho quando selecionadas, ativam automaticamente o Painel de Propriedades
correspondente para as opcoes complementar es.
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Borracha- - - Ferramenta usada para apagar tracos e preenchimentos em objetos e formas. Use as
opcBes modificadoras de tipo e tamanho da borracha, bem como o tipo do apagamento. A Opcéo da Torneira
apaga alinha, ou o preenchimento que estéo sob a gota ao posicionar atorneira.

Opcodes Modificadoras da Borracha

Tamanho e Formato da Borracha

~

Opcoes de Modo da Borracha

Painéis

Os Painéis sdo janelas flutuantes que possibilitam configurar as diversas opcoes de uma ferramenta de desenho.

Estes painéissao:
Informacbes— Ctrl + |
Alinhar - Ctrl + K
Misturador Shift + F9
Amostra Ctrl + F9
Cena. Shift + F2

gpONE

Em cada Painel disponivel foram agrupados um ou maistipos de Opcoes.

Vocé podera abrir e personalizar um conjunto de painéis ao seu gosto e salvar em Salvar_L ayout de Painéis,
ou abrir em Conjunto de Painéis.
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ASBIBLIOTECAS

Bibliotecas séo conjuntos de el ementos tais como simbol os, sons, objetos gréficos
importados (BitMaps), que podem ser reutlizados nos Filmes.
Temos 3 diferentes Tipos de Bibliotecas:

Biblioteca do Filme — Contém os elementos que estdo no Filme.

Nome = Modo Expandido
@ 14 M 3R esampls.jpg E
Simbala 1 2t

EHEe &l LI_‘

Utilize a Guia Opcdes para selecionar as diversas opgoes disponiveis. Duplicar, Renomear, Editar,
Propriedades, etc.

Bibliotecas Comuns — Biblioteca do proprio Flash, contendo elementos de exemplos, (Botdes,
Gréficos, Clips, Clips Inteligentes e Sons) que podem ser usados livremente nos Filmes.

| Simbolos

|:|tE:|::.3 - Clipez Fi|r|'|_E....E
& itens: | Opgiies.

Elitl:ltEu::a - Er-flfil::l:l:i:.fa

[ Home [ Nome. =| [ Nome. =4
Clock Parci %] Biplane 0 g Giey buttorewd (2
] Mose S FeMovetip | G Geepbuitonstop
@ SuppotivgGiaphics | [ SupponivaGraphicFi | [ AmowButors
%43 Fill Buttan
g T

i60 el o |Gwo el s |ewo sl »

Bibliotecas Compartilhadas — Permite a utilizacdo de um mesmo simbolo em diversos filmes.
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SIMBOLOS

Simbolos sdo elementos reutilizaveis ao longo de um mesmo Filme, ou em Filmes diferentes e que podem ser
guardados em uma Biblioteca, reduzindo o tamanho do arquivo final.

Utilizamos frequientemente os Simbol os nos Filmes.

Os Simbolos podem ser criados com as ferramentas comuns de desenho.

Para criar ou transformar um desenho em simbol o, selecione o elemento e tecle F8. informando o tipo de

simbolo.
Lot T Symndol EI
L - it 7] [ m |
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Os Simbolos em Filmes podem ser detréstipos:

Clipes de Filmes — Sao pequenos trechos de filmes com uma linha do tempo independente,
ou um pequeno filme, que pode ser utilizado em diversos pontos do mesmo filme ou em
outros filmes. S&o chamados de Minifilmes. Os Simbolos do Tipo Clipe de Filme respondem
a eventos e podem conter interatividade através da Linguagem de Script, (Action Script).

Botdes — S0 elementos utilizados para acionar comandos e responder aos diversos
eventos do mouse. Os Botdes sd0 0s maiores responsavels pela interatividade dos
Filmes no Flash. Podem conter Actions. Os Botfes tem 3 estados ( Normal), (Over,
guando passamos 0 mouse sobre ele) e ( Pressionado, quando pressionamos sobre 0
mesmo), estes estados podem ser editados e personalizados em sua aparéncia, para
sobressair o efeito aplicado. Para Criar e Editar os Estados de um Bot&o faremos um
exercicio em seguida.

Gré&ficos — Sdo imagens estéticas, ndo podem conter Actions.

Os Simbolos Gréficos sdo utilizados quando queremos manter na biblioteca um determinado desenho

que poderd ser reutilizado posteriormente.
Também para aplicarmos efeitos a desenhos, Transparéncia, brilho, etc com Interpolagéo de
Movimento etc.



Flash / Partel- Paginal1l9de3l

USANDO ASFERRAMENTASDE DESENHO

Exercicio 1 (exel.fla) — Salve o Exercicio 1 como exel
Desenhando Formas Simples

Criar um desenho com aferramenta retangulo de dimensdo 100 x 25 pixeis
Aplicar um degradé no preenchimento na cor azul.
Configurar as propriedades do Filme Tecle Ctrl + J

Fropredades dobilme e —
Tonae o T — e
DimensBes: [550pe ¢ [400px Cancelar |
Largura Alhura

Sabear Fadido

Caesponder lmpressors | Contedds |

Corde Funda: ||

Unidades de Fgua |Fisels = Aluda

Cor de Fundo do Filme
Dimensdes da Janela Principa do Filme
Velocidade de exibicao, Taxa de quadros por segundo (gps).

Ativar as Guias, Linhas de Grade e Régua

= o ”-.! Y | T T T |
14 N 5: S i -

Para Exibir as ferramentas de auxilio Réguas.Guias e Grades. Selecione o Menu Exibir.
Utilizar os Painéis, Propriedades, Misturador e Amostras.

Alterar as Cores do Preenchimento e Borda.

Inclinar e Girar

Clique na ferramenta retangul o e desenhe um retangulo no centro do pal co.

Cligue na seta e selecione 0 objeto desenhado no pal co.

Aplique as modificagbes propostas

= 4 ol & in
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Exercicio 2 — (exe2.fla)

Trabalhando com Camadas.

Com exel aberto, clique no icone inserir camada ou no menu Inserir Camada.

Nomeie a camada como Oval. Cligue com o bot&o direito do mouse sobre 0 nome da camada e em
Propriedades, ou selecione 0 Menu Modificar/Camada

Nomeie acamada 1 como Retangulo

Cligue no icone do cadeado, paratravar a camada

Clique no icone do olho para ocultar/mostrar a camada.

Altere a altura das camadas

Desenhe um Circulo e uma Oval na Camada 2

Nomeie a Camada 2 como Oval

Trave uma das camadas e tente alterar o desenho no pal co.

Modifigque as cores e propriedades dos desenho com os painéis abertos.

Salve o layout dos painéis que estdo aberto com 0 nome Esquema 1. Selecione o Menu Janela/Salvar
Layout de Painéis

Salve o Trabalho como exe2.

Exercicio 3 — (exe3.fla)
Aplicar Preenchimento nas Formas
=401 s W om m
[ Oval « + @ LT z

Crie um Desenho no Palco

Selecione 0 Desenho

Selecione a Ferramenta Balde de Tinta

Aplique sobre o0 Desenho

Ative os Painéis Misturador e Preenchimento

Selecione uma Cor na paleta Amostra ou Misturador

Aplique sobre o desenho

Selecione um Gradiente Radial no Painel Preenchimento

Clique na barra do gradiente para criar mais um ponto de alteracdo do Gradiente

Preenchimento

[0 M/ 2 #55 Preenchimenia

I Giradiente Fadial

™~ Porftos de Alterac8o da Barra de Gradientes.
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Utilize asalgas para alterar otipo e o tamanho do gradiente aplicado no objeto.

oy |3
.quks -.E—E
-~ WR = 5
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“omte o1 5
RN = T
2 /
5 E; = Bomr
S@AIEE
To = /
Alcado Gradiente Mova os pontos para alterar o Gradiente
Selecione a Borracha
SelecioneaTorneira

Aplique sobre uma parte do Desenho
Desfaca a Aplicacdo no Menu Editar/Desfazer ou na Seta Desfazer na Barra de atalhos.

M odificando as For mas Basicas do Desenho

Selecione a Seta
Aproxime o mouse na borda de qualquer desenho, aparece um icone para suavizar ou acertar a

borda,

Clique e arraste. Vocé pode dterar as Formas do Desenho.

v

Exer cicios Propostos:

Crie Desenhos livres com as ferramentas Lapis, Caneta, Linha e Pincel
Aplique aBorrachae alLatade Tinta.

Use os Painéis Preenchimento e Amostras.

Salve o Trabalho como exe3
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Exercicio 4 — ( exed.fla)

Vamos Aplicar uma Textura de bitmap sobre uma Forma de Desenho.

Crie um Filme com o Fundo Azul Claro. Clique Ctrl + J (Janela de Propriedades do Filme).
Crie uma Forma Ova com a Ferramenta oval.

Redimensione aOval para 300 x 200 pixeis

Importe um bitmap. Selecione Menu Arquivo /Importar (Ctrl + R)

Selecione o bitmap na Pasta de Trabal ho Imagens ou outro qual quer

Importe. Selecione a ferramenta Conta-Gotas e aplique.

Também vocé pode no Painel Preenchimento Selecionar BitMap e Aplicar sobre o
Retangulo.

A Imagem importada fica na Biblioteca. Vocé pode editar e aterar as configuractes de
Importagao.

AbraaBiblioteca (F11). Dé dois cliques sobre 0 nome da Figura. E modifique as opgdes da
Janela.

C

—

La|

Salve o Trabalho como exe4

Exercicio 5 — (exeb.fla)

Trabalhando com Textos

O Flash oferece varias Opc¢oes e recursos para se trabalhar com textos

Crie um Arquivo Novo. Configure o Fundo para uma Cor azul Clara

Selecione aferramenta Texto (T) cligue no palco e escreva. Najanela de propriedades vocé
pode aterar e definir todas as opgdes de texto.

Selecione Opc¢do de Texto Estatico, as opcdes Texto de Entrada é para trabalhar com
Varidveis veremos posteriormente.

Configure aFonte, 0 Tamanho, a Cor, 0 Alinhamento etc.

Selecione aferramenta texto = - Digite um bloco de texto no Palco
Selecione o Texto digitado com seta ou um cligque sobre o texto digitado.
Rotacione, Redimensione, Gire, Transforme o Bloco de Texto digitado, use o menu

Modificar/Transformar ou a barra de atalhos-

Um texto no Flash é como um Bloco. Voce poderd aplicar movimento (Tween Motion).

Para alterar os pixels dos caracteres do texto, alterar as formas e cores etc. devera Desmembrar duas
vezes.

Menu Modificar / Breack Apart (Ctrl + B).

Altere a caracteristicas do Texto. Agupe o texto novamente.

Salve o Trabalho como exe5
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Painel Movie Explores
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O Painel Explorer é como o Windows Explorer permite visualizar todos os
componentes presentes no Filme, tais como Cenas, Quadros, Simbolos, etc.

Ative o Painel Explorer com Alt + F3 ou ho Menu Janela Movie Explorer.

A Estrutura Hierarquica dos elementos € mostrada na Area de baixo do painel.

Cligue no sinal de mais ou menos para expandir ou recolher asinformacoes.
Selecione e configur e as opgdes de exibicdo do Painel na janela superior do painel onde
apar ecem 0s icones.

Com o Painél Explorer vocé podera visualizar, renomear, editar os simbolos, etc.

O Painel Explorer éeficiente para Administrar o Filme.

CRIANDO UMA ANI MAC}AO
Fundamentos da Animacao

Usando a Linha do Tempo

Uma Animagdo € uma secessao de quadros, onde cada quadro apresenta um contetido igual
ou modificado em relacdo anterior.

A linha do tempo pode conter varias camadas, as camadas servem para separar 0S
respectivos conteddos.

Quando reproduzimos o Filme ( Ctrl + Enter) a sucessao dos quadros exibidos produz o
efeito da animagéo.

Podemos ter mais de uma animagéo em uma cena, utilizando mais de uma Camada.

Animacdes Simples Quadro a Quadro.

Uma animagdo quadro a quadro se caracteriza pela modificagdo do contelido do quadro
imediatamente posterior.

Exercicio 6 — (exeb.fla)

Inicie um novo Filme. Configure as suas Propriedades.

Crie um Filme com 30 quadros

Cligue no quadro 30 dalinha do tempo

Pressione F5 parainserir 30 quadros em branco.

Volte parao quadro 1

agrwbdrE
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Desenhe uma barra com a ferramenta retangulo de 20 de atura por 260 de largura.
De um clique no preenchimento da barra para selecionar somente o interior da barra.
No Painel Info mude o valor dalargura para 20

Posicione no quadro 5 e pressione F6 para criar um quadro chave

10 Repita o procedimento 7 e 8 alterando o valor dalargura para 60
11. Altere os valores da largura do preenchimento da barra nos quadros 10, 15, 20, 25 e

30 para respectivamente 100, 140, 180,220 e 260.

12. Teste o Filme (Ctrl + Enter)

- M
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Animacéo Simples usando uma I nter polagao de Movimento

Neste tipo de animac&o basta criar o Conteido do primeiro e do Ultimo quadro. O Flash
intercala os quadros necessarios para a formagao da animagéo

Exercicio 7 — (exe7 .fla)

Crie um Filme com 30 quadros (pressione F5 no quadro 30)

Volte para o quadro 1 e desenhe um simbolo

selecione o objeto desenhado e transforme-o em um simbolo. Menu Inserir/Converter
em Simbol o, ou tecle F8. Na janela que se abre, escolha o tipo de simbolo.

Vaparao quadro 30 e pressione F6 paracriar um quadro chave

Arraste o simbolo para o quadro 30

Cligue na linha do tempo ou no nome da camada para selecionar todos os quadros.
No painel Quadro selecione interpolagéo de movimento

Testeo Filme

Paratornar a animag&o mais suave, vocé pode inserir quadros nalinha do tempo.

. Insira500 quadros na linha do tempo entre 0 1 e 0 30. Selecione 0s 30 quadros e va

teclando F5.
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GRUPOSNIVEISE CAMADAS

Os Objetos de uma Cena dispostos no Palco podem estar distribuidos de diver sas maneiras.
Livresem uma mesma camada. Desta forma os Obj etos se fundem quando se sobr epdes uns
aos outros.

Para queisto ndo ocorra é necessario que os obj etos sgjam transformados em Simbolos, do
tipo: (Gréfico, Botdo ou Movie Clipe). Desta forma os Obj etos per macecem independentes
dispostos em niveis.

Para movimentar um Objeto de um nivel para outro Utilize o Menu M odificar/Organizar/ e
escolha uma das opcles. Trazer um nivel parafrente, trazer parafrente, enviar paratraz, etc.
ou utilize osatalhos Ctrl + setas.

Outraforma de manter os objetosindependentes em seus niveis € agrupando o Objeto.

Menu Modificar/Agrupar ou Ctrl +G.

Outra Maneirade manter os Objetos cada um em um nivel, de forma que n&o interfiram uns
nos outros € através da criacdo de Camadas independentes, uma para cada Objeto ou grupo de
Objetos. E aforma mais utilizada em organizar o contetido de uma Cenaou Filmee
recomendada.

Objetos em Camadas independentes.

PR I ER T T

Objetos em uma mesma Camada por ém estédo em

forma de simbolo ou grupo, desta forma n&o interferem uns nos outros.
&/ < Olh 1 n ] ] =
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Objetos comuns n&o grupos nem simbolos em uma mesma Camada. L ogo se misturam.
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Animacao com Texto e I nterpolacéo de M ovimento.

Exercicio 8 — (exe8.fla)

Crie um Filme com 30 quadros e 2 Camadas. Nomeie as Camadas como Texto (Camada 1) e
Fundo (Camada 2). A Camada 1 é a camada que ficaem cima. Os Objetos desta Camada
ficar&o em primeiro nivel no Palco.

Configure o Filme. —Ctrl +J

Selecione o quadro 30 das duas camadas e tecle F5

Volte ao quadro 1 e desenhe um Retangulo de fundo Azul na Camada Fundo.

Selecione o Painel Texto Ctrl + T.Selecione a Camada Texto.

Configure as Opc¢des de Texto. Texto Estético, Tamanho Fonte e Cor do Texto
EscrevaaFrase FLASH M X no centro do Reténgulo, com a ferramenta de desenho Texto
(T

Selecione a Frase escrita e a ferramenta Dimensionar na Barra de Ferramentas.

Aumente o comprimento do texto até cobrir quase todo o comprimento do Retangulo.
Vaao quadro 30 da Camada Texto e tecle F6.

Selecione o Texto e aferramenta dimensionar na Barra de Ferramentas.

Diminua o comprimento do Texto. Tecle forado Retangulo para Desfazer a Selecéo
Selecione 0 Painel Quadros

Selecione a Camada Texto e aplique uma Interpolacéo de Movimento

Selecione a Camada Fundo. Crie u quadro chave no quadro 30 e mude a cor do reténgulo
Selecione a Camada Fundo. Crie uma Interpolacdo de Formano Retangulo.

Teste o Filmeevega o resultado.

Alterando O filme para que a animagéo tenhaida e volta.

Selecione o quadro 60 das duas camadas e tecle F5

No quadro 60 da Camada Texto crie um quadro Chave, F6

Selecione a Ferramenta de Dimensionar na Barra de Ferramenta e aumente o comprimento
do Texto até ficar igual ao quadro 1.

No quadro 60 da Camada Fundo crie um quadro chave, F6

Altere a cor do Retangulo.

Teste o Filme e vgja o resultado.
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No Exercicio anterior crie mais duas camadas e nomeie como Bola e Quadro.

Crie dois Simbolos do tipo gréfico, Bola e Quadro e aplique no Retangul o; acima e abaixo
do Texto. Crie interpolagdo do Movimento entre os quadros 1 e 60.

Teste o Filme.
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Criando os Simbolos:

Com a Ferramenta de Desenho Oval desenhe a Bola. Aplique um preenchimento degradé
verde naBola. Tecle e segure atecla Control para ativar a Seta, circunde o objeto bola que
vocé acabou de desenhar, transforme-o em Simbolo. Tecle F8 ou no menu Inserir/ Converter
em Simbolo. Na Janela Propriedades do Simbolo, marque Grafico e de o nome bola.
Repita o Processo paracriar o Simbolo quadrado, com aferramenta Reténgulo. Aplique um
degradé vermelho.

Salvee Testeo Filme

Trabalhando com Textos

Efeitos com Textos
Crieum Novo Filme
Exercicio 9 — (exe9.fla)
Selecione 0 Quadro 1
Tecle T e na Janela de Propriedades, Configure o Texto para Fonte 40
No Palco escrevaafrase FLASH M X
Selecione a Frase digitada
Selecione no Menu Modificar/Desmembrar ou Tecle Ctrl B duas vezes.
V océ agora poderd editar separadamente cada Letra como se fosse um desenho
independente, ampliar, rotacionar, alterar cor, criar o efeito desgjado, etc.
Apoés as alteracOes feitas nas letras, Agrupe e /ou transforme em Simbolo. Transformando
em Simbol o, vocé podera aplicar Comandos de Programacéo Script, ou reutiliza-lo.

VegaaFiguraabaixo.
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Animacdo com Camada M ascar a

Exercicio 10 — (exel0)

Camadas Mascaras sdo usadas para criar Efeitos Especiais na Cena.

Crie um Filme com 30 quadros e 2 Camadas

Configure o Filme

Nomeie a Camada Superior como Mascara

Nomeie a Camada de baixo como Contetdo

Importe um objeto grafico da Biblioteca Comum. Menu Janela/ Biblioteca Comum/
Gréfico. Arraste para Cena, na Camada Contelido.

Todas as Camadas que funcionardo como Méscara deverdo ficar acima da Camada
Mascarada.

Na Camada M ascara desenhe um objeto que funcionara como Méscara.

Desenhe um Circulo menor do gque o Objeto que estéd na camada Contetido.

Transforme em Simbolo Gréfico.

Crie uma Interpolagdo de Movimento até o Quadro 30.

Cligue o Botéo direito do mouse sobre o0 nome da Camada M ascara para transformé-laem
camada do tipo Méascara.

Observe que as Camadas tomam novas formas, (Méascara e Mascarada). Ficando ambas
Travadas. A partir deste momento o contelido sb sera visivel quando o Objeto que esta
funcionando como Méscara passar sobre o Contetido no Palco. E como se a Méscara fosse
um Buraco ou vidro transparente passando sobre o contelido. Este efeito € interessante.

Salve eteste o Filme.
VegaaFigural com as Camadas Desblogueadas. e afig. 2 com as Camadas Blogueadas.
O Efeito Méscara s6 funciona com as Camadas Bloqueadas (Cadeado).

Figural
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Exercicio 11 (exell.fla)
Animagcao com Inter polacéo de M ovimento usando a Biblioteca
1. AbraaBiblioteca Comum de Simbolos Gréficos
2. Arraste o Ratinho para o Quadrol e Quadro 30
3. Criealnterpolacéo
4. Testeo Filme

Inserir uma Camada Guia

Uma Camada Guia orienta 0 movimento sobre a guia.

Cligue o icone de Camada Guia

Trace uma linha Curva como guia na camada guia, usando a ferramenta l&pis

Arraste o simbolo para a extremidade esquerda da guia no quadro 1 dalinha do tempo, até este se
encaixar no inicio dalinha, se ndo encaixar ndo funciona.

Arraste o simbolo no quadro final da animag&o para a extremidade direita da linha guia encaixando-
na nalinha

Teste o Filme. Durante a execucdo do Filme ali ;‘ha guiando seravisivel.
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Exercicio 12 — (exel2.fla)
Animacao com Interpolacéo de Movimento de oscilagdo (Pendul 0)

Crie a Animagéo

Edite o Centro e deslogue o centro para a extremidade superior

Gire o simbolo para a esquerda no quadro e para a direita no quadro 30.
Teste o Filme

s 1 = | RN - ! - - - "

Altere o Movimento para Girar e marque 2 vezes no sentido horario. Teste o Filme.
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Exercicio 13 — (exel3.fla)

Crie um Circulo, divida o circulo em 8 partes com aferramentalinha.

Aplique cores diferentes as fatias

Clique o quadro 30 e crie um quadro chave. Selecione os quadros

No painel Quadro selecione Interpolacdo de Movimento / Gira no Sentido Horario e marque 3 vezes.
Testeo Filme

Exercicio 14 — (exel4.fla)
Animagcao com I nter polagdo de Movimento e Efeitosde Cor

Crie um Filme com 30 Quadros, ( Cligue no quadro 30 e pressione F5)
Volte para quadro 1 e Crie um Desenho — Uma Seta

>

Transforme a Seta em Simbolo Grafico, Selecione o desenho com a ferramenta Seta.
Tecle F8 e de 0 nome de Seta.

Selecione o Simbolo

No Painel de Propriedades, Selecione Color e atere a Transparéncia para 0%
Selecione 0 Quadro 15 e crie um Quadro Chave (F6)

Mova o Simbolo da Seta para outra posi¢ao na horizontal

Altere atransparéncia para 100%

Selecione 0 Quadro 30 e crie um Quadro Chave F6

Mova o Simbolo da Seta para outra posi¢&o na horizontal

Marque a transparéncia (Alpha) 50%

Selecione todos os quadros Clicando no nome da Camada

No Painel Propriedades Selecione Interpolacdo de Movimento (Tween Motion)
Teste o Filme

Na Opcéo Atenuacdo do Movimento do painel Propriedades, vocé pode especificar um
movimento desacel erado ou acelerado. Selecione valores diferentes

Testeo Filme
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Exercicio 15— (exel5.fla)
M odificacdo do Exercicio 14 para alterar atrajetéria do Movimento

Posicione no quadro 7 e crie um gquadro chave F6
Selecione o Simbolo e gire 45 graus no sentido anti-horario
Posicione no quadro 21 e crie um quadro chave F6
Selecione o Simbolo e gire 45 gruas ho sentido horério

Testeo Filme
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Exercicio 16 (exel6.fla)

Uso de Camada Guia de M otivimento

Aproveite o Exercicio 15

Insira uma Camada Guia de Movimento Menu Inserir Camada Guia ou Tecle com o bot&o
direito do mouse sobre 0 nome da camada e selecione inserir guia de movimento

Na camada Guia trace umatragjetoria curva com aferramenta Lapis na op¢éo suavizar.
Procure encaixar o desenho nas extremidades da linha guia tracada

No Painel Quadro, selecione os quadros e marque as caixas Encaixar e Orientar a Trgjetéria
Testeo Filme.
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