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Tela Inicial do Tela Inicial do MacromediaMacromedia Flash 8Flash 8

Barra de Barra de 
FerramentasFerramentas
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TempoTempo

MisturadorMisturador
de de 

CoresCores

DimensionamentoDimensionamento
e Posicionamentoe Posicionamento

Biblioteca de Biblioteca de 
MovieMovie--ClipsClips

PalcoPalco

Barra de PropriedadesBarra de Propriedades
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Barra de FerramentasBarra de Ferramentas
Seleção. Click no movie-clip ou no 
desenho para seleciona-lo, ou clique e 
arraste para selecionar vários objetos 
ao mesmo tempo

Transformar gradiente. É usado na 
Movimentação do efeito de 
preenchimento

Laço. Igual ao seleção permitindo 
selecionar a area desenhada pelo 
mouse.
Texto. Escreve um texto
Retângulo. Desenha um retângulo

Pincel. Pode-se desenhar um preenchimento

Balde. Acrescenta um preenchimento onde 
você clicar.

Borracha. Clique e arraste para desmanchar 
desenhos.

Zoom. Aumenta a região selecionada

Cor da linha.Seleciona a cor da linha

Cor de Preenchimento.Seleciona a cor de 
preenchimento.

Imã. Quando ativada os objetos do palco 
tendem a se atraírem

Transformação. Girar, redimensionar e 
distorcer o objeto selecionado

Linha. Desenhar Linha reta

Elipse. Desenha uma elipse

Lápis. Desenha linha à mão livre

Nanquim. Acrescenta linha no desenho clicado

Conta-gotas. Pega o preenchimento do 
desenho

Mão. Arrasta o palco para onde quiser
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DefiniçõesDefinições

MovieMovie--Clip: Clip: É um ou mais movieÉ um ou mais movie--clips ou objetos de desenho na forma de um único objeto de filmeclips ou objetos de desenho na forma de um único objeto de filme..

Objeto de filme: Objeto de filme: É uma animação,  um desenho no palco, um botão ou um objeto qualÉ uma animação,  um desenho no palco, um botão ou um objeto qualquer.quer.

Linha de tempo: Linha de tempo: É a ferramenta usada para criar os efeitos de animação. CriaÉ a ferramenta usada para criar os efeitos de animação. Cria--se o desenho inicial e se o desenho inicial e 
o final e através dela os desenhos intermediários são calculadoso final e através dela os desenhos intermediários são calculados. Cada movie. Cada movie--clip tem a sua.clip tem a sua.

Misturador de Cores: Misturador de Cores: É usado para criar efeitos de preenchimento em um desenho ou linÉ usado para criar efeitos de preenchimento em um desenho ou linhaha

Dimensionamento e posicionamento: Dimensionamento e posicionamento: Ferramenta para alinhar ou redimensionar um objetoFerramenta para alinhar ou redimensionar um objeto

Barra de Propriedades:Barra de Propriedades: PodePode--se ver ou alterar as propriedades dos objetos dos objetos de filse ver ou alterar as propriedades dos objetos dos objetos de filmeme

Barra de Propriedades:Barra de Propriedades: PodePode--se ver ou alterar as propriedades dos objetos dos objetos de filse ver ou alterar as propriedades dos objetos dos objetos de filmeme

Hierarquia: Hierarquia: Um movieUm movie--clip pode conter outros movieclip pode conter outros movie--clips e desenhosclips e desenhos

Biblioteca: Biblioteca: Todos os movieTodos os movie--clips criados ficam disponíveis para uso posterior nesta janelaclips criados ficam disponíveis para uso posterior nesta janela

Quadro: Quadro: Um dos quadros da linha de tempo. Por padrão serão executados 12Um dos quadros da linha de tempo. Por padrão serão executados 12 quadros/segundoquadros/segundo

Quadro chave: Quadro chave: Quadros usados para o cálculo dos quadros intermediáriosQuadros usados para o cálculo dos quadros intermediários
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Criando a Primeira AnimaçãoCriando a Primeira Animação

Clique no quadro que deseja que seja o fim com o botão direito Clique no quadro que deseja que seja o fim com o botão direito 
e escolha a opção e escolha a opção InsertInsert keyframekeyframe (Inserir quadro(Inserir quadro--chave).chave).

Ele deverá fazer uma cópia do desenho do primeiro quadro. Faça oEle deverá fazer uma cópia do desenho do primeiro quadro. Faça o que quiser com ele.que quiser com ele.

Clique no quadro onde começa sua animação com o botão direito e Clique no quadro onde começa sua animação com o botão direito e escolha escolha CreateCreate MotionMotion
tweentween (Criar interpolação de movimento).(Criar interpolação de movimento).

Deverá aparecer uma seta do primeiro ao último quadro da animaçãDeverá aparecer uma seta do primeiro ao último quadro da animação. Ele representa sua o. Ele representa sua 
animação.animação.

Crie um desenho. SelecioneCrie um desenho. Selecione--o e clicando com o botão direito escolha o e clicando com o botão direito escolha ConvertConvert to to SimbolSimbol
(Cria um movie(Cria um movie--clip),  dê um nome para o clip),  dê um nome para o simbolosimbolo, marque o botão de radio movie, marque o botão de radio movie--clip e clip e 
então em OK.então em OK.

Para visualizar dê um “Para visualizar dê um “CtrlCtrl++EnterEnter”, a animação é exibida e é criado o arquivo executável ”, a animação é exibida e é criado o arquivo executável 
na pasta onde tiver sido salvo o projeto.na pasta onde tiver sido salvo o projeto.
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Animação por alteração da formaAnimação por alteração da forma

Clique no quadro que deseja que seja o fim com o botão direito eClique no quadro que deseja que seja o fim com o botão direito e escolha a opção escolha a opção InsertInsert
keyframekeyframe (Inserir quadro(Inserir quadro--chave).chave).

Ele deverá fazer uma cópia do desenho do primeiro quadro. Faça oEle deverá fazer uma cópia do desenho do primeiro quadro. Faça o que quiser com ele.que quiser com ele.

Clique no quadro onde começa sua animação e então,  janela de prClique no quadro onde começa sua animação e então,  janela de propriedades na opção opriedades na opção 
tweentween escolha a opção escolha a opção shapeshape..

Deverá aparecer uma seta do primeiro ao último quadro da animaçãDeverá aparecer uma seta do primeiro ao último quadro da animação. Ele representa sua o. Ele representa sua 
animação.animação.

Crie um desenho.Crie um desenho.

Esse tipo de animação difere do anterior por não poderEsse tipo de animação difere do anterior por não poder--se criar moviese criar movie--clips, ele só clips, ele só 
funciona com desenhos e não com objetosfunciona com desenhos e não com objetos
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Criando um botãoCriando um botão

Crie um desenho ou um movieCrie um desenho ou um movie--clip.clip.

SelecioneSelecione--o e clicando com o botão direito escolha o e clicando com o botão direito escolha ConvertConvert to to SimbolSimbol (Cria um movie(Cria um movie--
clip),  dê um nome para o símbolo, marque o botão de radio clip),  dê um nome para o símbolo, marque o botão de radio ButtonButton e então em OK.e então em OK.

Clique duas vezes no botão para editáClique duas vezes no botão para editá--lo. Sua linha de tempo deverá está assim:lo. Sua linha de tempo deverá está assim:

NormalNormal
Mouse em cimaMouse em cima

ClicadoClicado

Para cada um dos quadros, crie um desenho ou animação que desejaPara cada um dos quadros, crie um desenho ou animação que desejar. Lembrer. Lembre--se de que se de que 
para isso é preciso criar um quadro chave para cada um.para isso é preciso criar um quadro chave para cada um.
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Aplicando Filtros à MovieAplicando Filtros à Movie--clipsclips

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

SombraSombra EsfumaçadoEsfumaçado

NeonNeon

NeonNeon na bordana borda

TridimensionalidadeTridimensionalidade

Tridimensionalidade da bordaTridimensionalidade da borda

Ajuste de corAjuste de cor
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Métodos usados em animação Métodos usados em animação 

play(): play(): toca a animação de um toca a animação de um clipclip de filme de filme meuclipmeuclip.play();.play();

stopstop(): (): pára a animação de um pára a animação de um clipclip de filme de filme meuclipmeuclip..stopstop();();

gotoAndPlaygotoAndPlay(): (): vai para o quadro especificado e toca a animação a partir dele vai para o quadro especificado e toca a animação a partir dele 
meuclipmeuclip..gotoAndPlaygotoAndPlay(5);(5);

gotoAndStopgotoAndStop(): (): vai para o quadro especificado e para a animação nele vai para o quadro especificado e para a animação nele meuclipmeuclip..gotoAndStopgotoAndStop(5);(5);

onon(release){ Comandos...}:(release){ Comandos...}: é usado para adicionar ações aos botões que você cria. É acionaé usado para adicionar ações aos botões que você cria. É acionado no do no 
momento em que você o solta o botão do mousemomento em que você o solta o botão do mouse onon(release){(release){

gotoAndPlaygotoAndPlay(10);(10);
}}
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Métodos de controle de Métodos de controle de movieclipsmovieclips

x: x: Acessa a posição do Acessa a posição do moviemovie clipclip no eixo x; no eixo x; minhavarminhavar==meuclipmeuclip.x;.x;

y: y: Acessa a posição do Acessa a posição do moviemovie clipclip no eixo y; no eixo y; minhavarminhavar==meuclipmeuclip.y;.y;

_x: _x: Altera a posição do Altera a posição do moviemovie clipclip no eixo x no eixo x meuclipmeuclip._x=10;._x=10;

_y: _y: Altera a posição do Altera a posição do moviemovie clipclip no eixo y no eixo y meuclipmeuclip._y=10._y=10;  ;  

__xmousexmouse: : Acessa a posição do mouse no eixo x;Acessa a posição do mouse no eixo x;

_alfa: _alfa: Altera a transparência do Altera a transparência do moviemovie clipclip no eixo y no eixo y meuclipmeuclip._alfa=90%._alfa=90%;  ;  

hitTesthitTest: : Verifica se um Verifica se um moviemovie--ClipClip do mesmo nível está do mesmo nível está enconstandoenconstando em outro em outro 

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

}
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Um Um moviemovie--clipclip pode conter outros pode conter outros moviemovie--clipsclips que por sua vez podem conter outros.que por sua vez podem conter outros.

Notação do PontoNotação do Ponto

Em Em ActionAction Script podeScript pode--se acessar as propriedades de um se acessar as propriedades de um moviemovie--clipclip, para tal é necessário , para tal é necessário 
o nome (completo ou relativo) dele. o nome (completo ou relativo) dele. meuclipmeuclip._x=10;._x=10;

Para acessar Para acessar moviemovie--clipsclips que estão dentro de outro basta escrever o nome do que estão dentro de outro basta escrever o nome do moviemovie--clipeclipe
que o contem, ponto e o nome do que o contem, ponto e o nome do moviemovie--clipclip desejado desejado clipgrandeclipgrande.clipzinho._x=10;.clipzinho._x=10;

Por definição o palco é o Por definição o palco é o moviemovie--clipclip raiz e sendo assim foi chamado de _raiz e sendo assim foi chamado de _rootroot. Todos os . Todos os 
outros outros moviemovie--clipsclips estão dentro dele. Para acessar um estão dentro dele. Para acessar um moviemovie--clipclip que não estiver no que não estiver no 
mesmo nível que o seu código é preciso muitas vezes mesmo nível que o seu código é preciso muitas vezes ultilizarultilizar seu caminho completo seu caminho completo 

__rootroot..moviegrandaomoviegrandao..moviezinhomoviezinho._x=10;._x=10;
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Estruturas de ProgramaçãoEstruturas de Programação

Operadores Operadores = ,  == ,  !=,  &&, ||,  <,  >, <=, >=  = ,  == ,  !=,  &&, ||,  <,  >, <=, >=  

Estrutura de Repetição Estrutura de Repetição while (valor2 != 10){ 
commandos…;

}

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

}

Estrutura de CondicionalEstrutura de Condicional If (variável !=10) && (variável<20){
comandos...

}
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Métodos úteisMétodos úteis

randomrandom(): (): retorna um numero aleatório de 0 até o numero especificado retorna um numero aleatório de 0 até o numero especificado variavelvariavel = = randomrandom(150);(150);

loadMovieloadMovie(): (): Carrega uma outra animação do flash ou imagem Carrega uma outra animação do flash ou imagem jpgjpg dentro do dentro do moviemovie--clipclip
especificadoespecificado loadMovieloadMovie("("animacaoanimacao..swfswf","quadro");","quadro");

evaleval():(): Interpreta um texto e retorna o resultadoInterpreta um texto e retorna o resultado variavelvariavel = = evaleval((““150+300*5/10150+300*5/10””););

startDragstartDrag():(): Especifica um clipe de filme como arrastável e começa a arrastá-lo. 
meuclip.startDrag();

stopDragstopDrag(): (): Pára 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 número de bytes carregados do clipe de
filme especificado. variavel=getBytesLoaded();


