Manual de Flash

Unidade de Flash para a disciplina TIC do 10° ano

do Tecnoldgico de Informatica
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E no palco que criamos e visualizamos o contelido da nossa animagao. E no palco que esta
representado o contetdo do filme ao longo das camadas.

Camadas (Layer)

A analogia para a abordagem das camadas € imagina-las como um conjunto de folhas
translucidas, do tipo papel vegetal, sobrepostas umas em cima das outras. No Flash, as
camadas s&o linhas horizontais que atravessam a Linha do Tempo'".
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Linha do Tempo

Uma animagao pode conter varias camadas e podemos dividir os diversos componentes da
nossa animagao por diferentes camadas, seguindo uma logica de sobreposigéo, tendo sempre
em vista a composigéo final dos objectos.

E na linha do tempo que iremos temporizar e sincronizar os objectos, definindo os respectivos

;o

esquerda para a direita, para que a informagao contida nas frames seja processada.

Frames
Consoante o tipo de animagao requerido, vamos ter associado diferentes frames:
Frames vazias — s&o frames desprovidas de conteudo (com um fundo branco) e que

sao inseridos por valor assumido na Linha do Tempo assim que criamos um novo documento. A
reproducéo termina a partir do ponto em que as camadas contém frames vazios.

Frames estaticas — sao frames precedidas por Keyframes. Assim, o conteudo do
keyframe aparece reflectido em todas as frames estéaticos seguintes, até ser encontrado um novo
keyframe. S&o representados a cinzento claro.

Frames mestres (Keyframes) — é neste tipo de frames que se definem modificacdes a
diversos niveis, como por exemplo alteragdes no movimento ou nas caracteristicas dos objectos.
Para criar um keyframe invocamos o comando Keyframe do menu Insert ou pressionamos a
tecla F6.

Animacgoées
Animagao frame by frame

A frame by frame é um tipo de animacg&o tradicional dos estidios de animagao. Consiste na
alteragdo do contelido em frames consecutivos, gerando assim a ilusdo da animagdo e do
movimento. Partindo de um frame, altera-se o contetido no instante temporal seguinte, volta-se a
editar o conteudo num outro instante temporal e assim sucessivamente (0s contetidos s6 podem
ser alterados em keyframes, ou frames mestres).

Animacao Interpolada (shape tween)

Neste tipo de animagao, um objecto é transformado noutro, fruto das alteragdes incrementais
automaticamente efectuadas pelo flash, tendo como referéncia os conteudos dos frames inicial e
final definidos pelo utilizador.

Interpolagao de movimento (motion tweening)

Este tipo de animagao permite interpolar a rotagéo, a localizagdo, a cor, a transparéncia e a
inclinagdo dos objectos. Apenas um objecto por camada pode conter interpolagdo de movimento.
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Existem dois métodos para criar este tipo de animagao: através da op¢ao Motion Tweening do
inspector de propriedades ou através do comando Create Motion Tween do menu Insert.

Guias de Movimento (Motion Guide)

As camadas guias podem actuar sobre interpolagdo de movimento, mas ndo sobre interpolagéo
de formas. Numa cena poderdo existir multiplas camadas guia de movimento. Por sua vez,
varias camadas podem estar vinculadas a mesma guia de movimento.

Mascaras

Podemos ter camadas mascaras (mask layer) ou camadas mascaradas (masked layer). A
camada de mascara vai ocultar todo o conteudo existente nas camadas a ela vinculadas excepto
na zona onde o orificio se encontra.

Simbolos

Um simbolo é criado uma Unica vez e vai sendo reutilizado ao longo do documento, sem que isto
contribua de forma significativa para o0 aumento do filme, ja que € armazenado na biblioteca e o
download do simbolo ocorre uma Uunica vez, podendo haver varias instancias a ele
referenciadas. No Flash existem trés tipos de filmes.

Graphics (imagens)

Imagens geralmente estaticas que irdo ser reutilizadas ao longo do filme. Estes simbolos operam
em sincronia com a linha do tempo do filme principal a que pertencem e o seu ambiente de
edicdo especifico é semelhante ao do filme principal.

Buttons (Botoes)

Objectos interactivos que reagem a cliques do rato. Os botbes tém a sua prépria linha do tempo,
com quatro frames a representar os quatro estados possiveis: UP (normal), OVER (sobre),
DOWN (pressionado) e HIT (area).

Movie Clips (Clips de Filme)

A linha do tempo dos clips de filme é totalmente independente da linha do tempo do filme

principal, fazendo com que estes sejam os mais interactivos elementos do flash. Sdo como mini
filmes independentes que podem conter sons, animagdes, botdes, etc.
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Criar camadas e inserir frames

1. Crie um novo filme (movie) e guarde-o com o nome Exerc01.swf
2. Modifique a cor de fundo para preto (Properties \ op¢éo Background)

3. Crie duas novas camadas; nomeie-as de acordo com a figura seguinte:

PP compositor § »

O
|
Clique aqui para criar 1 [ Titula + + W
=

uma nova camada (laver) [ Genero c o

PR E] & || 4] @lw

4. Na camada Compositor, crie uma caixa de texto com a formatagédo abaixo e posicione-a
de acordo com a figura:

A Static Test % A | Tahoma RERE &, =
A1 =t (Mamal | [F]autokem

W # Al | [[]use Deviee Fants
H ¥: -1 Target

5. Na camada Titulo, crie uma caixa de texto e posicione-a de acordo com a figura abaixo:

A

BUTTERFLY

Giacomo Puccini

=— &l
% StaticTest | | A |verdana w | (25 |- WA B F B |00 bl I &
At =l At Nomal s | [¥]AuoKen )

: S &)

H; . 1 Targer

6. Na camada Genero, crie uma caixa de texto e posicione-a de acordo com a figura acima.

7. Insira frames nas trés camadas até obter 10 frames em cada camada.
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Criar e modificar objectos

Os objectos podem ser criados no Flash e guardados numa livraria (do utilizador), ou entdo
pode-se utilizar as livrarias de objectos do Flash (menu Window...)

et

Learning Interactions

Sitespring Sounds

—>Vamos criar e editar um objecto criado
1. Crie um novo filme e guarde-o com o nome Ex-forma. Renomeie a Layer 1 para Forma.

2. Crie uma circunferéncia com linha de cor azul e

Ak ,
- preenchimento vermelho.

t A . . A ,
o0 3. Arrasta a linha da circunferéncia de forma a ficar
7 & TE | o i | =T .
e & scme 1 como a figura ao lado.
© & 4. Copia aframe 1, e cola-a na frame 2, 3 e 4.
F o

5. Na frame 2, muda a cor de preenchimento da forma
M Q

i para amarelo.

L 6. Na frame 3, muda a cor de preenchimento da forma
L[l

para verde e linha vermelha.

7. Na frame 4, muda a cor de preenchimento da forma para linear com cores do arco-iris.

y>

8. Na primeira frame, insira u}na linha em volta da forma, idéntica a figura abaixo.

9. Copie a linha anteriormente, e cole-as (botdo direito do rato — Paste in place) nas 3
frames seguintes.

10. Coloque em cada frame uma cor diferente da linha inserida.

11. Em cada um dos frames, seleccione as formas e agrupe-as (menu Modify \ Group)

12. Guarde o filme e teste-o.

—>Vamos fazer um pequeno exercicio criando um botéo interactivo.
1. Crie um novo filme e guarde-o com o0 nome Exerc-botao.
2. Crie um movie clip com o nome Estrela (menu Insert\ New Symbol\ opgao Movie Clip)
3. Agora no Word, crie o objecto seguinte no Ms Word. Copie-0 e cole-0 na cena existente

no Flash.
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4. Para ser possivel editar no Flash os atributos deste objecto, desmembre-o, invocando o
comando Break Apart a partir do menu Modify.

5. Insira na camada frames chave em branco (botdo direito do rato — Insert Blank
Keyframe) até perfazer 20 frames.

6. Vamos agora criar as instancias da sequéncia do botdo; para isso retornamos ao MS

Word e, utilizando as ferramentas, rode a figura do bot&o para baixo.

7. Depois de efectuada esta operagéo, copie o botdo para o segundo frame chave do clipe
de filme; desmembre-o conforme efectuou na questéo 3.

8. Repita os passos das questdes 5 e 6 até preencher as 20 frames.

9. Seleccione os frames chave e invoque o comando Copy frames; faca do frame 21 um
frame chave e cole a partir daqui o contetdo.

&G 0Ol 5 10 15 2 25 30 35 40 45 50 55 &0 85 [+
.

B4 e (i | = e | B T AR T »
10. Com esta ultima sequéncia seleccionada, reverta a sequéncia (botdo direito do rato —

Reverse frames).

11. Copie o primeiro frame chave da sequéncia completa e volte ao ambiente de edi¢do do
NOsso movie.

12. Agora, neste ambiente de edi¢éo, crie um bot@o e dé-lhe o nome BotStar; edite o botéo
criado que se encontra na biblioteca (Library).

13. Cole o contetdo do frame chave no estado Up do nosso botéo; depois de tornar o
estado Over num frame chave branco, arraste o0 Movie Clip da biblioteca para esse
mesmo estado (ver figura abaixo); tente posiciond-lo na mesma posi¢ao definida no

estado Up; volte ao ambiente de edigao do filme.

- | BrES e, &, v
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14. Arraste uma insténcia do botdo para a cena (scene) e insira o texto ENTRAR logo

abaixo para identificar a fungéo.

&40 5 10 15 20 25 20 3 40 45 50 55 &0 65 |y

B4 E] & |4 Bl W EY o1 2oks | noes £ >
&, Scene 1 &, 4, 5 v

Bl

23 items

»

Name Kind £
5 bot-star Buttorl S}

IE‘ filme-star MovieE
E n tr—a r- Q flasho Bitmaf

ﬂ flash0 Bitmar ¥

H@Z 6 &< b3

15. Grave e teste o filme, posicionando o cursor sobre 0 botao.

Criar Animacoes

Mover um objecto de um lado para outro

1. Na primeira frame (Insert keyframe), crie a forma rectangular ao lado, que
devera ser preenchida com trés cores (azul escuro, verde e azul claro) e o
tipo de preenchimento devera ser com um gradiente linear, e sem linha.

2. Seleccione a forma e agrupe-a (menu Modify \ Group). Coloque-a do lado
esquerdo da cena.

3. No frame 20, insira uma Keyframe. No frame 20, mova a forma
rectangular para o lado direito da cena.

4. Algures entre a frame 1 e 19, clique com o bot&o direito do rato e crie um Tween Motion,
que permite criar uma translagdo entre as duas formas (da frame 1 para a frame 20).
Veja a figura seguinte.

B

g 10 15 20 25 30 35 40
T
Create Motion Tween |

5. Posicione-se na frame 40 e insira uma frame chave em branco. Copie a frame 1 e cole-a
na frame 40.

6. Crie um Tween Motion entre os frames 21 e 39.

] 10 15 20 25 |:|30 35 40 45 50 55 &0 B | H

£ 4aE] @ || Gl W L) 2 |2okps | 23 € ¥

8
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Transformar um objecto noutro
1. Na primeira frame (que devera ser mestre — keyframe), crie a seguinte forma, que

devera ser preenchida com duas cores (amarelo e vermelho), e o tipo de preenchimento
devera ser com um gradiente radial:

2. Transforme a frame 20 em frame chave (keyframe);

3. Na frame 20, desenhe a seguinte forma, que deveréa ser preenchida com cor azul, e com
as linhas da mesma cor do preenchimento:

4. Seleccione a primeira frame, e, no inspector de propriedades, escolha a opgdo Tween
Shape, tal como mostra a figura:

B

II Frame Tween: | Shape W
<Frame Label: Easze: |0 -

Blend: DOistributive W

5. Nalinha de tempo, as frames deveré&o ter o seguinte aspecto:

|Shape Tweening|

6. Grave o documento e teste o filme, acedendo ao menu Control, op¢éo Test Movie.

Criar uma animagao com movimento
Exercicio 1

1. Crie um novo filme, alterando em primeiro lugar a cor de fundo para preto.
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2. Va ao menu File \ Import Image..., e importe a imagem LIONC.bmp de forma a ficar
disponivel na Library, pois é nesta biblioteca que vai ficar o nosso objecto; arraste uma
instancia do objecto LIONC para a cena. Agrupe a imagem.

[#] Lonc

3. Insira um Motion Guide (guia de movimento). v ';""E

Add Motion GuideL

4. Nesta layer, e com a ajuda da ferramenta Pencil, trace na cena um percurso mais ou
menos de acordo com a figura abaixo.

&,
iy,

Na frame 1, posicione a imagem LIONC no inicio do tragado.

5.
6. Insira no frame 35 um Keyframe (em cada uma das camadas)
7. Posicione a imagem da frame 35, no final do percurso.

8.

Na Layer 1, coloque um Tween Motion na frame 1.
Exercicio 2
1. Crie duas camadas e nomeie-as boneco e baldo. No primeiro frame

(que devera ser mestre — keyframe) da camada boneco, crie o
seguinte objecto:

2. Aceda ao menu Modify e agrupe o objecto, através da opgédo
Group. Na primeira frame da camada bal&o, crie o seguinte
objecto:

10
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3. Agrupe o objecto e insira uma nova camada, e nomeie-a caminho. Desenhe, nesta
camada, o “caminho” que o baldo devera percorrer. Transforme a frame 30 em frame
mestre. Transforme a camada caminho em guia. Para isso, clique com o botdo do lado
direito na camada, e escolha a opgédo Guide. Mova a camada balédo de forma a esta ficar
‘dentro” da camada caminho, tal como mostra a figura:

&30

<& caminha + + [l

[ P balso n
7 boneco + +« [

4. Na primeira frame da camada baldo crie uma animagdo de movimento, acedendo ao
inspector de propriedades, escolhendo a opg¢do Tween Motion, tal como mostra a figura:

!! Frame Tween: | Maotion w | || Snale
<Frame Label: Eaze: |0 -

Rotate: | Auto W

[ ] crient to path Sune Snap

5. As frames deverao ficar tal como mostra a figura:

| & 4 0 |:| 5 0 15 20 5 30
" caminha « + W Ols
n_' baldo

[ boneco « + [fle

6. Grave e teste o filme.

Criar uma animagao com mascaras

1. Crie 0 seguinte texto numa camada a qual deu o0 nome de masked:

madscarad

2. Crie uma nova camada e nomeie-a mask. Nesta camada, crie uma forma qualquer, sem
se preocupar com 0 preenchimento, uma vez que esta forma apenas servird para
‘esconder” o texto, e ndo estara visivel. O conjunto dos objectos das camadas devera

ser 0 seguinte:
.MMCCIJ‘M

11
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3. Torne as frames 25 de ambas as camadas para keyframes. Transforme a camada mask
em mascara. Para isso, clique com o botéo do lado direito do rato em cima da camada e
escolha a opgdo Mask. As camadas deverdo ficar com o seguinte aspecto:

HEDH 5 10 15 20 25
ig.

El rmascara

I
| =

2F masca...

4. No frame 25 da camada mask, mova a forma para o final do texto, tal como mostra a
figura:

5. Volte ao primeiro frame da camada mask e crie uma animagéo tween shape. Grave e
teste o filme.

Criar um menu hierarquico

1. Crie um novo filme (movie) e guarde-o com o nome Menu-Flash.swf.
Crie uma forma (aproximada) e o respectivo texto de acordo com a figura abaixo,
utilizando para o efeito as ferramentas de desenho.

Livros

3. Converta a forma num botao, seleccionando-a juntamente com o texto e invocando o
comando Convert to Symbol a partir do menu Insert.

4. Edite o novo botdo, nomeadamente os estados Over e Down e modifique-asconforme
figuras abaixo:

Botao no estado Over Botao no estado Down

™ Untitled-1

™ Untitled-1

@& (@ O|[ Up [DeedOowd Hit |H;' @ & O|[ up [over[Doud Hix |H;'

L
[ ] eleld] d

b v
wad o (L] ST ] G 2 [k | ok Pael @ || 4] @le @ w2 e (o [ oz
+ 1B S &, 6, v « B & &. 4. X

Livios Livios
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5. Tendo como base este botdo, crie mais 9 a partir da biblioteca (library), i.e., a partir do
comando Duplicate; o nome do interior do bot&o devera coincidir com o seu nome na
biblioteca (ver figura abaixo).

;\
11 items

Livios

Mame |
g top

%3 pregos

f‘-‘g poesia

23 nadonal

ﬁl'ﬂ justo

g internacional

a9 genero

g ficio

g dia
ﬁl'ﬂ Livros “
HE6 &< >

-

¥

6. Crie duas novas camadas e renomeie a existente, conforme figura seguinte:

1]
[ Livros « +« [

Pl @

7. Crie 55 frames em cada uma das camadas e converta os frames 15, 25, 35 e 45 em
frames chaves (Keyframes).

8. Nos frames chave da camada Acgdes ponha os rotulos de acordo com a figura abaixo
(Properties \ Frame - <Frame Label>):

&g 0O 5 10 15 20 25 30 35 40 % 50 55 60 BE|H;'

[ Acghes + + []|[2FOpgles pfsFMivel 1 pf3 " Mivel 2 plaFNivel 3 QlaF Hivel 4 0 -~
[/ sub + + B Ol O Ojo O O
- Ol Ol Olw DI 0

9. Defina uma instrugdo em cada um desses frames chave (Opgoes, Nivel 1, Nivel 2, Nivel
3 e Nivel 4) para que o filme pare nesses pontos (ver figura acima).

10. Seleccione o frame chave 15 da camada Livros e arraste os botdes Género, Top e
Pregos para a cena (scene); alinhe-os de acordo com a figura seguinte.

Livios

| Géntzro l Tep I Prefos |

11. Copie o frame chave 15 e cole o conteildo nos frames chave 25, 35 e 45.

13
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12.

13.

14.

15.

16.
17.

18.

Seleccione o frame chave 25 da camada Sub e arraste os botdes Poesia e Ficg¢ao para
a cena; alinhe os botbes de acordo com a figura abaixo.

Livros
Género Top Precos
Poesia
Ficcdo

Seleccione o frame 35 da camada Sub e arraste os botdes Nacional e Internacional
para a cena; alinhe os botdes de acordo com a figura seguinte:

Livros

Género Top Precos
MNacional

Internacional

Seleccione o frame chave 45 da camada Sub e arraste os botdes Dia e Justo para a
cena; alinhe os botdes de acordo com figura seguinte:

Livros
Género Top Precos
Dia
Justo

Com o frame chave 1 da camada Livros seleccionada, defina uma acgdo para a
instancia do botdo Livros (na camada Livros) que permita saltar para o frame com o

rétulo Nivel 1 assim que Iar%armos 0 botdo do rato.

S
't“sl Actions For [Mo instance name assigned] [Livros) w | =g

@ Actions R @~
E Mawie Contral
@ goto
@@ on
@ play :
stap .
% stophllSounds 1+ -ﬂ’@ %}; BO" =E"
E Browserfhetwork, on (release) {
@ freommand gotolndStop (15) ;
@) qetURL i

Mo action selected.

Teste o filme e verifique se obteve o efeito pretendido (menu Control \ Test Movie).

Com o frame chave 15 da camada Livros seleccionada, defina uma acgéo para a
insténcia do botdo Género que permita saltar para o frame com o rétulo Nivel 2 assim
que largarmos o bot&o do rato.

Repita a mesma acg¢éo para as instancias do botdo Género nos frames chave 35 e 45

da camada Livros; a insténcia do botdo Género no frame chave 25 da camada Livros
deve conter uma acgéo que permita saltar para o frame com o rétulo Nivel 1 assim que
largarmos o bot&o do rato.

14
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19.
20.

21.

22.
23.

24.

25.

Teste o filme e verifique se obteve o efeito pretendido.

Com o frame chave 15 da camada Livros seleccionada, defina uma acgéo para a
instancia do botao Top que permita saltar para o frame com o rétulo Nivel 3 assim que
largarmos o bot&o do rato.

Repita a mesma acgéo para as insténcias do botdo Top nos frames chave 25 e 45 da
camada Livros; a instancia do botdo Top no frame chave 35 da camada Livros deve
conter uma ac¢éo que permita saltar para o frame com o rétulo Nivel 1 assim que
largarmos o bot&o do rato.

Teste o filme e verifique se obteve o efeito pretendido.

Com o frame chave 15 da camada Livros seleccionada, defina uma acgéo para a
instancia do botdo Pregos que permita saltar para o frame com o rétulo Nivel 4 assim
que largarmos o bot&o do rato.

Repita a mesma acgéo para as instancias do botéo Pregos nos frames chave 25 e 35 da
camada Livros; a instancia do botdo Pregos no frame chave 45 da camada Livros deve
conter uma ac¢éo que permita saltar para o frame com o rétulo Nivel 1 assim que
largarmos o bot&o do rato.

Teste o filme e verifique se obteve o efeito pretendido.

15
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Criar um cursor

Exercicio 1
Crie uma animacao em Flash, seguindo os passos seguintes:
1. Crie um novo filme.

2. Insira um novo simbolo (New Symbol) com o nome Pisca, e desenhe uma forma
preenchida que servira depois para a animagao do cursor, semelhante a seguinte:

Create New Symbol

Narne: | Pigca
Behavior: () Movie Clip
() Button
Graphic:
@ B Advanced ] [ Help ]

3. Agora crie o clipe de filme onde sera criada a animagao para o elemento anteriormente
criado; o clipe chamar-se-a clipedopisca.

4. No ambiente de trabalho do clipe, invoque a biblioteca (library) e arrase a imagem Pisca
para a cena.

5. Crie frames nas posi¢des 10 e 20 da Linha do Tempo; desloque o elemento na diagonal
nos frames 10 e 20, conforme figura abaixo.

=9 0O 5 15 20
[ Bies /- - 5B ol

25 20 35 40 |+

P el @ (|t \|mwa | el o eops | nee g *
- | g, 4, [IE
‘.
o ol
N
~ 4
N7

— e

edicdo do filme principal.

R: |15
G |15
E: |11
m Alpha: | 04

"6 o A
LN
7. Volte para a cena e renomeie a Layer 1 para cursor-esc; no frame 1, crie um clipe de
filme com o0 nome Cursor (menu Insert / New Symbol / Movie Clip).

16
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8. Agora no ambiente de edic¢do do clipe do filme, desenhe uma imagem de acordo com a
figura seguinte:

9. Crie uma nova camada com o0 nome Piscapisca e arraste duas instancias do
clipedopisca para a cena, de acordo com a figura abaixo (seréo os dois olhos do “bicho”
acima criado):

ER

Nstems

4

—

ﬁ button assets a
) 1 0
[E] ClipedoPisca i
[E] cursor
€49 Oval buttons - orange ]
H@E6 @< *

10. Volte ao ambiente do filme principal.

11. Arraste o clipe de filme cursor para a camada cursor-esc, —
para fora dos limites da cena, para que ndo aparega
quando o utilizador ndo esta dentro desses limites; dé o
nome cursprin ta instancia.

12. Arraste para uma nova camada chamada botéo, uma
instancia do elemento Oval Button - red da biblioteca

comum do Flash; servira assim de botéo para testar o
cursor.

EF. tlcwie Clip w Instance of: cursar

W | 849 W44

H: | TTT .| 1226

122 items

o
MName
Arcade buttons a
ﬁ Cirdle Buttons
e Component Buttons
Key Buttons

[ Knobs &Faders

W Ovals
%4 Oval buttons -blue
%4 Oval buttons - green
%4 Oval buttons - orange
%4 Oval buttons -red L

149 oval buttons - yellow i
i < >

I

17



! TIC

13. Crie uma nova camada no topo de todas as outras e dé-lhe o nome accoes; com o
primeiro frame seleccionado, invoque o comando Actions do menu Window.

14. No editor ActionScript adicione instrugdes a partir de Objects - Mouse - Hide.

R
El Actions For Frame 1 of Layer Mame acgoes | =g

[E] Objeots ~ &
Care
@ Movie
Accessibility
Button
Capabilities o
Colo - Pn v,
Key H Mouse.hide () ;
@ _lewel
@ Mouze
@ Methods

@ addListener

@ removeListener
(B show b

15. Ainda no editor ActionScript, adicione instru¢des a partir de Actions - StartDrag;
complete os parametros de acordo com a figura abaixo. Assim o clipe de filme cursprinc
sera arrastado pelo rato, tendo em conta o centro.

To add an item, double dick or drag the item to the script window.

i

El Actions for Frame 1of Layer Mame acgoes w | =g

=
[El sotions ~ @
@] Movie Contrcl Target: | _ract.curspring []E#pres=ion
ErowserMetwork, DConstlainto rectangle L:
E B Ep EemiE] Lock mouse tocenter T
@ duplicateovieClip
@ onlClipEvent .
— H Y
@ removeldovieClip + 5® % H)' Ev
@) setPropenty H Mouse.hide () ;
@ startDrag sta a zja
@ stopDOrag
@ updateAferEvent

16. Grave e teste o filme.

Exercicio 2

O objectivo deste exercicio é criar um clipe de filme que segue o cursor ( as coordenadas) pelo
palco da cena.
1. Crie um novo filme, criando o texto de acordo com a figura abaixo. Utilizando para o
efeito as ferramentas de desenho.

FLASH MX

2. Seleccione o texto e converta-o num simbolo com o comportamento Graphic.

3. Seleccione de novo o texto e converta-o num clipe de filme.

4. Seleccione o clipe de filme e do menu de contexto (que surge quando efectuar o clique
com o botdo direito do rato) escolha Edit in Place.

5. Faca do frame 7 da Linha de Tempo do clipe, um frame chave.

6. Com o frame chave seleccionado, escolha a opgéo Tint e a cor verde através do painel
Effects, conforme a figura seguinte.

18
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FLASE# MX

<

-

B

IEI Graphic P Instance of: texto-graphic Colar: | Tint P ! 0o |-
Loop + | First: [1 RGE: [0 »[[183 |+ [0 -

7. Rode o texto 180° (menu Modify \ Transform \ Rotate 90° CW - por duas vezes)

8. Faca do frame 20 da Linha de Tempo do clipe de filme um frame chave.

9. Repita os passos 6 e 7, mas desta vez escolha a op¢éo de efeito None.

10. Efectue um clique com o botao direito do rato sobre qualquer frame entre a posi¢éo 1 e
7; do menu de contexto escolha Create Motion Tween.

11. Repita o processo anterior, mas agora entra as posi¢des 7 e 20.

12. Adicione uma nova camada a Linha de Tempo do clipe de filme (ira conter a accao).

13. Efectue duplo clique sobre o primeiro frame desta camada.

14. Escolha o cddigo de acordo com a figura abaixo. Tera de utilizar a acgéo Start-drag e as
propriedades _x _y.

B
El Actions for Frame 1of Layer Mame Layer 2 | =5

@ Actions LA + §® @’; e} o ;E ('3 (%=1 ?JD' EEY
ﬁl Mawie Contral
Erowserthetwork,
E Movie Clip Contral

@ duplicatellovieClip
onClipEvent H

startDrag (getPropertyi(_x,_v), true):

removellovieClip

@
@
@ setPropearty
&)
@
@

startDrag

stopDrag £ -
update AfterEvent | | Line 1of 2, Col 1

15. Grave e teste o filme.
16. Acrescente codigo ao frame do ponto 14, de acordo com a figura abaixo.

el
El Actions for Frame 1of Layer Mame Layer 2 w | g

E] Objects All+ B Ev ER SR
Core. 'riouse. hide ()
[E) wode startDrag (getProperty(_x,_¥), true):

Accessibility
Eutton
Capabilities
Color H
Key
@ _lee]
@ Mouze

@ Methods

@ addListener < >
@) hide | | Line 1of 3, Col 1
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Ficha de Trabalho 1
Leia com atengao as questoes:

1. Elabore um filme em Flash que execute as seguintes animagdes:

a. Crie uma 12 camada com o nome Céu, transforme o Sol (desenhe um sol
amarelo na frame 1) num Céu cheio de nuvens (desenhe no cimo da cena,
nuvens cinzentas, na frame 40)

b. Crie uma 22 camada com o nome Viagem que avido contenha que percorra o
céu da esquerda para a direita (ndo de forma linear — utilizar o Guide Layer). O
avido encontra-se na pasta IMG, e devera ser importada para a biblioteca do
filme. O avido ira partir da frame 40 até a frame 60.

c. Crie uma 32 camada com o nome Paisagem, que contenha uma montanha.

d. Crie outras camadas que contenham os seguintes elementos:

e Uma casa (desenhada por si), onde a janela alguém acende e apaga
a luz interior

e Uma arvore (junto a casa) que ao longo das 60 frames do filme
floresce e no final da fruto (magas)

e Arelva que aparece e cresce a partir da frame 20 até a frame 40

2. Teste o filme (Ctrl+Enter) e guarde o filme com o nome Exerc-Revis.fla.
3. Altere o filme anteriormente criado por forma a que o aviéo faga também o percurso

inverso.

4. Crie um novo filme com o nome Fantasma.fla, que faga aparecer a imagem do fantasma
existente na pasta IMG. O cenario devera ter o fundo preto; o fantasma movimentar-se-a
na cena durante todo o filme e em simultdneo deveréo surgir palavras ou ovagdes por

toda a cena, em forma de mascara (Mask).

a. Podera utilizar ainda tween motion ou shape para 0 movimento de formas no
cenario.

b. Use a sua criatividade!
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Ficha de trabalho 2

1. Crie uma animagao utilizando mascaras e movimentos que permita revelar uma palavra

ou texto de cima e da direita para o centro. Guarde o filme com o nome Revela-texto.fla.

Reveal Examf —— Reveal®x — xample

2. Primeiro crie um objecto do tipo grafico, com o texto
Revelar Texto, com o tipo de letra Arial Narrow, tamanho 40, negrito e cor vermelha.

Convert to Symbol

M ame: |Hevelau;§d | I ok ]

Behavior: () Mavie Clip Registration: 2990 -Eancel
) Button e

© Graphic [ Advanced l l Help ]

Revelar Texto

3. Renomeie a camada layer 1 para Revelagao aqui.

4. Crie uma nova camada com o nome Movimento Revelar, e adicione uma nova instancia

do objecto Revelagdo. Adicione as duas camadas 40 frames.

A Untitled-1

R

I Movimento Revelar o I -
[? Revelaciio aqui L | 0
v
2] || BT B [ 1 |1206ps | 00s € >
) Scene 1 é‘ Q‘ = —

Revelar Texto

Revelar Texto

w
£ >

5. Inverta 0 objecto da camada Movimento Revelar, utilizando a opgdo do menu Modify \

Transform \ Flip Horizontal, e de seguida rode -20 graus (Modify \ Transform \ Scale and

Rotate). Coloque ainda, nas

A Untitled-1

propriedades do objecto, a opgao
Colors = Brightness a 75%.

7] Revelacio agui

[rret e
& Sene 1 &, &, = v

¢ || B el 1 1zoms | oos € >

¥ ,...,...,..,...,,.,,,

"“Revelar Texto
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6. Converta a frame 40 da camada Movimento Revelar, numa Keyframe.
7. Posicione na camada Movimento Revelar, quer o objecto da frame 1, quer da frame 40
conforme a figura abaixo.

Frame 40 Frame 1

&

'Bevelar Texto
o Revelar Texto)

8. Posicione na camada Movimento Revelar, e aplique o tween motion.

9. Crie uma nova camada intitulada Mascara, e crie um recténgulo similar a figura abaixo,

converta-o num objecto grafico com o nome Rectangulo.

[ Movimento Revelar
[P Revelacio aqui - B @

TRy o

4] D Bl L)1 |eoks | 00s

2 Scene 1

Revelar Tex

10. Converta a frame 40 na camada em questdo numa Keyframe.
11. Na camada Mascara, posicione nas frames 1 e 40, os objectos Rectangulo nas

seguintes posigoes:

Frame 1 Frame 40
|
Revelar Texto
Revelar Texto E
|
|
12. Converta ainda, a camada Mascara | _
I| : &9 0 5 1c[| 15 20 25 a0 35 l-m 45|H1
em Mask, e aplique o tween motion. OB romrcreis o ol i
- -
13. Corra a animagéo. . T e 8
14. De seguida, faga o inverso desta & St g.e™ -

animagdo Revelar, de forma a

revelar o texto do centro para a

esquerda e para baixo. Revelar?
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Ficha de Trabalho 3

Crie um filme em Flash com o nome Ficha3.fla, que represente um site com hiperligagbes. Para

tal, siga as instrucdes seguintes.

1. Coloque o fundo da cena com cor azul-escuro.

2. Crie um botdo com a designacdo Home, em forma de seta > >

seguinte aspecto (texto Arial Narrow, 14):

com (0]

Estado UP
(cor do texto azul escuro e fundo

gradiente linear branco e azul claro)

Estado OVER
(cor do texto azul escuro e fundo

gradiente linear branco e vermelho)

Estado DOWN
(cor do texto azul escuro e fundo

gradiente linear branco e azul claro)

Hometpage ’

Hometpage }

Coloque o som Switch Small Plastic (Common Libraries) no estado Over.

3. A partir do botdo Home, crie mais dois com os seguintes nomes: Alunos e Actividades.

Os botdes terdo como

texto a sua designacao.

4. Renomeie a cena existente para Home (menu Modify \ Scene).

5. Renomeie a layer 1 para HomePage. Adicione os botdes a cena e alinhe-os, conforme a

figura abaixo:

I Home Page

&30 j 5 0 5 20 25 a0
F v - J

ry Pt @ |4 Blw w1 [eoms | s €
&t &. 4.
Home page ’
Actividades >
Alunos "

6. Adicione uma nova cena (menu Insert \ Scene) e dé-lhe o nome Actividades (menu

Modify \ Scene). Copie os botdes para a nova cena e coloque-0s exactamente no

mesmo lugar.

7. Efectue o mesmo processo para criar uma 32 cena com o nome Alunos.
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10.

1.

12.

13.

14.

15.

Na cena Home, adicione uma camada com 0 nome Home.

Crie nessa camada, uma animagao com o texto BEM-VINDO, que permita que este surja
de cima (fora dos limites da cena) para o centro da cena, vindo de um tamanho de letra
maior para uma menor e com um fundo do texto radial (cor a sua escolha). Esta
animagao devera ocupar cerca de 20 frames.

Na cena Alunos, crie um movie clip com 0 nome Anim-Alunos que permita criar um
efeito de revelagao ao texto ALUNOS. A formatagéo do texto fica ao seu critério.
Adicione o0 movie clip a camada da cena Alunos.

Na cena Actividades e na camada existente, crie o texto em forma de lista (formate o

texto a seu gosto):
—>Semana da Educagio para a Cidadania
= Dia das escolhas profissionais
—> Semana da Informatica

= Ida ao Teatro José Licio da Silva em Leiria, para ver a pega intitulada “A Rainha

da Sucata”, de Filipe La Féria

Crie uma nova camada denominada efeito-star, que crie um efeito de estrelas que
vagueiam de forma aleatéria por detras do texto e de forma continua. Sugestdo: pode
utilizar vérias Guide Layers.
Agora, para todos os botdes de todas as cenas, adicione acgdes que permita navegar
entre as varias cenas.
Crie um pequeno cursor em forma de losango colorido, para ser o cursor do seu rato no
site. Ndo se esquega de colocar o cursor em cada uma das cenas, fora do limite da
cena. O codigo das acgoes é:

Mouse.hide();

Stardrag(“_root.cursor”; true);
Publique o filme em Flash e HTML (Publish).
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