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Desenvolvendo Animacoes, Desenhos e Sistemas Interativos
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Tela Inicial do Macromedia Flash 8
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Definicoes

Objeto de filme: E uma animacdo, um desenho no palco, um botdo ou um objeto qualquer.
Movie-Clip: E um ou mais movie-clips ou objetos de desenho na forma de um Gnico objeto de filme.

Linha de tempo: E a ferramenta usada para criar os efeitos de animacao. Cria-se o desenho inicial e
o final e através dela os desenhos intermediarios sdo calculados. Cada movie-clip tem a sua.

Misturador de Cores: E usado para criar efeitos de preenchimento em um desenho ou linha
Dimensionamento e posicionamento: Ferramenta para alinhar ou redimensionar um objeto
Barra de Propriedades: Pode-se ver ou alterar as propriedades dos objetos dos objetos de filme
Barra de Propriedades: Pode-se ver ou alterar as propriedades dos objetos dos objetos de filme
Hierarquia: Um movie-clip pode conter outros movie-clips e desenhos

Biblioteca: Todos os movie-clips criados ficam disponiveis para uso posterior nesta janela
Quadro: Um dos quadros da linha de tempo. Por padrao serdo executados 12 quadros/segundo

Quadro chave: Quadros usados para o calculo dos quadros intermediarios
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Criando a Primeira Animacao

Crie um desenho. Selecione-o0 e clicando com o botao direito escolha Convert to Simbol
(Cria um movie-clip), dé um nome para o simbolo, marque o botao de radio movie-clip e
entao em OK.

Cligue no quadro que deseja que seja o fim com o botao direito
e escolha a opcao Insert keyframe (Inserir quadro-chave).
Ele devera fazer uma copia do desenho do primeiro quadro. Faca o que quiser com ele.

Cligue no quadro onde comeca sua animacao com o botao direito e escolha Create Motion
tween (Criar interpolacao de movimento).

Devera aparecer uma seta do primeiro ao ultimo quadro da animacéao. Ele representa sua
animacao.

Para visualizar dé um “Ctrl+Enter”, a animacao € exibida e é criado o arquivo executavel
na pasta onde tiver sido salvo o projeto.
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Animacao por alteracao da forma

Crie um desenho.

Cligue no quadro que deseja que seja o fim com o botao direito e escolha a opcao Insert
keyframe (Inserir quadro-chave).

Ele devera fazer uma copia do desenho do primeiro quadro. Faca o que quiser com ele.

Cligue no quadro onde comeca sua animacao e entao, janela de propriedades na opcao
tween escolha a opcéao shape.

Devera aparecer uma seta do primeiro ao ultimo quadro da animacéao. Ele representa sua
animacao.

Esse tipo de animacéo difere do anterior por ndo poder-se criar movie-clips, ele sO
funciona com desenhos e nao com objetos
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Criando um botao

Crie um desenho ou um movie-clip.

Selecione-o e clicando com o botao direito escolha Convert to Simbol (Cria um movie-
clip), dé um nome para o simbolo, marque o botéo de radio Button e entdo em OK.

Cligue duas vezes no botdo para edita-lo. Sua linha de tempo devera esta assim:

] E D Up | Crwer |ann| Hit |

Normal l \ Clicado

Mouse em cima

Para cada um dos quadros, crie um desenho ou animacéao que desejar. Lembre-se de que
para isso € preciso criar um quadro chave para cada um.
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Aplicando Filtros a Movie-clips

Selecione o movie-clip, na barra de propriedades escolha Filters (filtros), Selecione o
efeito desejado e configure as propriedades do enfeito.

© % properties  Filkers  Parameters =
% . ®
Presets L Click the 4+ button ko add Filkers,
Drag the items in the lisk ko reorder them.
Femowve Al
Enable Al
Disable all
= rop Shadow

o ———— M Fsfu macado

Sombra Glow o ] ]
Bevel ————— 3 Tridimensionalidade
iaradient Glow

Neon Gradient Beve

F'-djLIStI Color \
Neon na borda l Tridimensionalidade da borda

Ajuste de cor
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Meétodos usados em animacao

play(): toca a animacao de um clip de filme = meuclip.play();
stop(): para a animacédo de um clip de filme = meuclip.stop();

gotoAndPlay(): vai para o quadro especificado e toca a animacado a partir dele >
meuclip.gotoAndPlay(5);

gotoAndStop(): vai para o quadro especificado e para a animacao nele - meuclip.gotoAndStop(5);

on(release){ Comandos...}: é usado para adicionar a¢des aos botdes que vocé cria. E acionado no

momento em gue vocé o solta o botdo do mouse—> on(release){
gotoAndPlay(10);

}
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Meétodos de controle de movieclips

X: Acessa a posi¢cao do movie clip no eixo x; minhavar=meuclip.x;

y: Acessa a posi¢cdao do movie clip no eixo y; minhavar=meuclip.y;

_ X: Altera a posi¢cao do movie clip no eixo x = meuclip. x=10;

_y: Altera a posicédo do movie clip no eixo y >meuclip._y=10;

__Xmouse: Acessa a posi¢cdo do mouse Nno eixo X;

_alfa: Altera a transparéncia do movie clip no eixo y ->meuclip._alfa=90%;

hitTest: Verifica se um movie-Clip do mesmo nivel esta enconstando em outro -

If (bola.hitTest( _root.quadro)){ // se bola estiver encostada em quadro retorna
_root.quadro._alfa=50%; // verdadeiro e entao quadro fica transparente.

}
10
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Notacao do Ponto

Um movie-clip pode conter outros movie-clips que por sua vez podem conter outros.

Em Action Script pode-se acessar as propriedades de um movie-clip, para tal € necessario
o0 nome (completo ou relativo) dele. > meuclip. x=10;

Para acessar movie-clips que estao dentro de outro basta escrever o nome do movie-clipe
que o contem, ponto e o nome do movie-clip desejado - clipgrande.clipzinho._ x=10;

Por definicdo o palco € o movie-clip raiz e sendo assim foi chamado de _root. Todos 0s
outros movie-clips estdo dentro dele. Para acessar um movie-clip que nao estiver no
mesmo nivel que o seu codigo € preciso muitas vezes ultilizar seu caminho completo
->_root.moviegrandao.moviezinho. x=10;

11
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Estruturas de Programacao
Operadores > =, ==, 1=, &&, ||, <, =, <=,>=

Estrutura de Repeticdo - while (valor2 !'= 10){

commandos...;
for (variavel=0; variavel<10; variavel++){
comandos...;

Estrutura de Condicional-> If (variavel '=10) && (variavel<20){
comandos...

}
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Meétodos Uteis

random(): retorna um numero aleatorio de 0 até o numero especificado - variavel = random(150);

loadMovie(): Carrega uma outra animacao do flash ou imagem jpg dentro do movie-clip
especificado—> loadMovie("animacao.swf","quadro®);

eval(): Interpreta um texto e retorna o resultado—> variavel = eval(*150+300*5/10");

startDrag(): Especifica um clipe de filme como arrastavel e comeca a arrasta-lo. >
meuclip.startDrag();

stopDrag(): Para o arraste de qualquer clipe de filme que esteja
sendo arrastado. - stopDrag();

getBytesTotal(): Retorna o tamanho do clipe de filme em bytes. - variavel = getBytesTotal();

getBytesLoaded(): Retorna o numero de bytes carregados do clipe de
filme especificado. - variavel=getBytesLoaded();
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