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INTRODUCAO

A tecnologia Shockwave Flash, da Macromedia, ja esta presente na WEB ha
alguns anos, e no ultimo ano ganhou um forte impulso com a inclusao do plug-
in necessario nos navegadores mais recentes. Cada vez mais utilizado, o
Shockwave Flash ja estd sendo empregado em sites de grandes empresas.

O grande sucesso do Flash se deve ao seu poder de processamento
multimidia, limitado somente pela criatividade de designers e criadores de
conteudo, tudo isto aliado a uma caracteristica muito importante: os arquivos

transferidos pela Internet sédo pequenos.

O que é Shockwave Flash
E uma ferramenta de autoria e edicdo de imagens vetoriais com animagcao,

som e interatividade. Baseada em imagens vetoriais, possibilita a criacdo de
efeitos avancados em arquivos bastante pequenos.

Além de imagens vetoriais, ao conteudo Flash podem ser acrescentados
arquivos bitmaps, sons no formato.au e .wav, e até mesmos GIFS animados.

O que sao Imagens vetoriais: As imagens vetoriais ndo sdo geradas por meio
da combinacdo de pontos de imagem, e sim criadas a partir de calculos
matematicos executados pelo computador. Isto significa que os arquivos que
contém essas imagens armazenam somente as formulas matematicas que
representam formas, curvas e cores, e, portanto sdo muito pequenos. Assim,
um arquivo que contenha o desenho de um circulo com 1 centimetro de
didmetro ter4 exatamente o mesmo tamanho se o circulo tiver 20 centimetros.
Outra vantagem é que, ao serem ampliadas, ndo perdem absolutamente nada
em qualidade. A desvantagem das imagens vetoriais € a impossibilidade de
representar imagens mais complexas e realistas com qualidade fotogréfica.

O que podemos criar com o Flash

Desde simples faixas animadas com anuncios para paginas da WEB, menus

interativos, desenhos animados, arquivos executaveis, gifs animados, etc...

O AMBIENTE DO FLASH
Ao iniciarmos o Flash a sua tela de trabalho é composta de diversas janelas e
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opcoes. No topo temos a barra de menus ,a esquerda caixa de ferramentas e

no centro a linha do tempo, e na grande area branca a area de trabalho.
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Na Barra de ferramentas além dos botdes padrdes como Novo, Abrir, Salvar,

etc..., temos botdes exclusivos do FLASH como, por exemplo, Encaixar

(formato de im&) que auxilia no posicionamento dos elementos na tela do filme.
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Caixa de Ferramentas
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caixa de Ferramentas do Flash MX €& composto de quatro
subdivisdes: Ferramentas, Exibir, Cores e Opcdes.

A area de ferramentas € composta dos botdes de desenho e
manipulacdo dos desenhos feitos na area de desenho do FLASH.

A area Exibir permite modificar a forma de visualizar a area de
desenho dos flash permitindo mover o desenho ou amplia-lo com a
lupa.

Na area de cores podemos definir cores de linhas e cores de
preenchimento dos desenhos feitos no FLASH.

Opcodes trata das opcdes de desenho selecionado.

Ainda com relacdo a caixa de ferramentas, ao posicionar a ponta do
mouse sobre uma ferramenta ela mostra o nome da ferramenta e
uma letra entre parénteses , ao pressionar a tecla correspondente a

letra ela sera marcada como ativa automaticamente.

Linha do Tempo
A Linha do tempo € utilizada na criacdo de animacdes. Através dela podemos

definir qual serd a mudanca e/ou caminho a ser especificado pelo objeto do

filme.

Podemos través da

linha tempo utilizar camadas para melhor

agrupamento e movimento dos objetos.
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Bibliotecas
As Bibliotecas do Flash séo objetos armazenados que podem ser utilizados

posteriormente. Existem as Bibliotecas do Flash que podem ser usadas em
qualquer filme e existem a biblioteca do filme atual, ou seja, simbolos criados
para o filme atual.

Para poder visualizar as Bibliotecas do Flash, escolha Menu Window, Common
Library e escolher o tipo de objeto a ser utilizado.

E para chamar as bibliotecas do filme atual escolha Menu Window, Library ou

somente a combinacao das teclas CTRL+L.
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Painéis

A forma de trabalhar com os objetos do Macromedia Flash é através de
Painéis, quando aberto o programa estes painéis localizam-se na direita de sua
area de Trabalho e podem ser redimensionados, arrastados e retirados da tela.

Para poder chamar os painéis use o Menu Window.

Area de Trabalho
Uma das primeiras coisas a serem feitas ao iniciar um filme do Macromedia

Flash é definir as propriedades de sua tela, como tamanho, cor e velocidade ao
qual o seu filme vai trabalhar, estas propriedades pode ser alteradas através da
barra de propriedades abaixo de sua tela. Esta barra muda conforme o objeto

gue esta selecionado.
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Ferramentas de Desenho e suas propriedades
A primeira ferramenta a ferramenta seta é utilizada para selecionar os objetos

de sua area de trabalho, podemos selecionar os objetos clicando sobre eles ou
simulando um contorno em forma de retdngulo sobre o objeto a ser
selecionado.
Os objetos no Flash diferenciam contorno de preenchimento
entdo se vocé clicar no meio de um objeto vocé apenas
selecionard o preenchimento. Para poder selecionar ambos é
necessario um duplo clique ou simular um contorno sobre ambos com a
ferramenta seta.
A ferramenta ao lado da seta em forma de uma flecha branca é a ferramenta
subselecionar que permite trabalhar com os nés de seu objeto.
Abaixo temos a ferramenta Linha que permite que se trace linhas e podemos
também unir os ponto de uma linha criando assim poligonos.
Estando com o a ferramenta encaixar (Ima) ligada - o mesmo
encontra-na caixa de propriedades e na barra de ferramentas -
ao tracar ele mantém uma “bolinha” na extremidade da linha e
quando encaixar ele também a mostrara, isso fara também
com que as linhas sempre saiam retas na vertical e diagonal. Esta ferramenta
também auxiliard na criacdo de quadrados e circunferéncias. Também mantera
uma grade invisivel em sua tela - o que muitas vezes atrapalha - para o
posicionamento de objetos. Para evitar o uso do “im&” vocé pode desliga-lo ou
entdo utilizar as setas de seu teclado para o posicionamento.
o lado da ferramenta linha temos a ferramenta Laco que permite fazer selecdes
irregulares em nossos objetos.
Na linha de baixo a ferramenta da esquerda é a ferramenta caneta que permite
criar curvas Bezier no Flash e alterar os pontos de um objeto do Flash. Abaixo

temos um retangulo e depois do mesmo ter sido alterado com a ferramenta
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caneta.

\

Ao lado da ferramenta caneta temos a ferramenta Texto.As opcdes de Texto

podem ser Estatico, Dindmico e de Entrada.

Texto de Entrada: E o texto simples com todas as possibilidade de Formatag&o.
Texto Dinamico: E o texto que recebe informac6es de uma variavel, ou seja,
ele I1é o texto de uma arquivo qualquer que contenha uma variavel igual a sua,
exemplo de usos para leitura de variaveis de scripts, ASP, PHP, HTML e até
mesmo de arquivos TXT, como por exemplo, para textos em barras de
rolagem.

Texto de Entrada: Permite que se crie uma caixa de texto e que a mesmo
comporte-se como campo de formulérios, ele permite que o usuario insira

informacdes que serdo repassadas também através de variaveis.
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Ferramenta Elipse - Permite desenhar circulos e elipses no seu filme.

Retangulo: O retangulo possui como mais uma opg¢éo a possibilidade de se
desenhar um retadngulo com cantos arredondados. Ao selecionar a ferramenta
retangulo esta opcao aparece na caixa de opc¢Oes. Esta mesma opcéo aparece

ao dar-se um duplo clique na ferramenta retangulo.
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Rectangle Settings El
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- Quando precisar desenhar um retangulo com cantos

%~ arredondados e ndo souber seu angulo desenhe seu retangulo e

-
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sem soltar o0 mouse vé arredondando seus cantos com as setas
direcionais.

~ Ao chamar as ferramentas Oval e retangulo na caixa de

> propriedades serdo mostradas as propriedades de cor de

contorno, cor de preenchimento e tipo de linha. Ao clicar no

botdo personalizar serd4 aberto uma nova janela onde teremos mais algumas

opcOes da ferramenta Traco.

5troke Style El
Type: | Solid w
—1 —
[Tioom 4%
Thicknesz: |1 w | pts
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A ferramenta l4pis permite desenhar linhas em sua area de desenho ao

selecionar a ferramenta linha na caixa de opgdes abre-se as opg¢des de linhas:
Acertar, Suavizar e Tinta.

A ferramenta ao lado temos a ferramenta pincel que permite tracos com de
preenchimentos, na caixa de opcdes abre-se as possibilidades de
preenchimento, tipos de pinceis e diametros de pinceis.

A Ferramenta Transformacdo Livre (No Flash 5 era uma propriedade das
ferramentas) permite que se possa alterar um objeto existente em sua tela . Ao

selecionar um objeto e clicar sobre esta opg¢éo, na caixa de opgdes abre-se as

10
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seguintes possibilidades:
Girar e Inclinar, Dimensionar, Distorcer e Envelopar.

Veja abaixo um quadrado original e depois de alterado com estas ferramentas.

Options

DA
R

Ao lado da ferramenta Transformacédo Livre temos a ferramenta Transformar

Preenchimento que permite alterar a forma de se visualizar preenchimentos
gradientes, veremos a utilizacdo desta ferramenta posteriormente.

Abaixo temos a ferramenta Tinteiro que permite pintar a cor de contorno dos
objetos. Basta seleciona-la e aplicar a cor desejada diretamente na linha de
contorno de seus objetos.

Ao lado dela temos a ferramenta Balde de Tinta que permite modificar a cor de
preenchimento dos objetos O Flash possui para preenchimento as cores da
paleta WEBSAFE e também alguns gradientes existentes. Na caixa de opcdes
também podemos definir como deve ser aplicado o preenchimento, em todo o
objeto , ou com lacunas.

Quando se trabalha com preenchimentos é necessario que se chame a paleta
Misturador de Cores, Nesta paleta podemos definir se o preenchimento sera
sélido, linear, radial ou bitmap. Podemos também atribuir a cor através de seu

codigo RGB, ou hexadecimal, além de aplicar um canal Alpha.

-

F: 255 |-
G: (0 -
-
E: |0 -
o Blpha: | 1003 | -

E—
o =
» ‘
'I
s
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A ferramenta conta-gotas permite capturar a cor de um objeto e aplicar dentro
de outro, por exemplo, se vocé importar um bitmap para dentro do flash e
depois desejar aplicar este bitmap como preenchimento de um objeto clique
sobre o bitmap com o conta gotas, a ferramenta modifica-se imediatamente
para o balde de tinta e vocé pode preencher onde desejar.

A ferramenta ao lado o apagador funciona como uma borracha, o cuida € como
apagar é necessario utilizar as op¢fes desta ferramenta , onde vocé podera
apagar somente contornos, somente preenchimentos. A torneira paga todo um
preenchimento ou todo um trago. Para apagar todos os objetos existentes em

sua area de Trabalho, basta dar um duplo clique sobre a ferramenta borracha.

Manipulando Objetos
Ao desenhar no Flash, podemos manipular nossos objetos , tanto na forma,

como contorno e preenchimentos.

Ao desenharmos linhas , poligonos, retangulos e elipses, podemos alterar a
sua forma facilmente com a ferramenta seta.

Por exemplo, se clicarmos diretamente na linha a mesma sera selecionada,
mas se aproximarmos o cursor da linha o mesmo se transformara em uma
curva, ao pressionarmos o botdo do mouse e arrastarmos transformaremos
nossa linha em uma curva, 0 mesmo vale para todos os objetos. Em retangulos
ao aproximarmos de suas extremidades ele também apresentara um vértice
permitindo que se crie pontas.

Ao manipular textos é necessario um processo um pouco mais detalhado, os
textos ndo sdo criados como vetores, e para que se possa alterar as formas
dos textos € necessario primeiro transforma-los em vetores. ApoOs criar 0 seu
texto, basta seleciona-lo com a ferramenta seta e desmembra-lo (Menu
Modificar, Desmembrar ou CTRL+B).

O seu texto passou a ser um vetor entdo podemos acrescentar gradientes, e
alterar a sua forma.

Importante: Depois de convertido em vetor ndo é mais possivel altera-lo como

texto.

12
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No logotipo acima além de aplicarmos cores de preenchimento gradiente em

um texto desmembrado, também utilizamos a opcdo de agrupar (Menu
Modificar) e de Ordem, (Menu Modificar).

Outra opcao de manipulacdo muito importante € a manipulacao de alinhamento
de objetos, pois quando iniciarmos o0 nosso trabalho com animacdes , existe

um cuidado muito grande com posicao de nossos objetos.

Alterando gradientes
Quando aplicamos um preenchimento gradiente ele aplica-se na vertical , mas

se ao invés de simplesmente clicarmos no objeto a ser preenchido, e
arrastarmos o mouse na dire¢cdo ao qual desejamos preencher podemos mudar
a direcao de nosso preenchimento.

Outra opcdo €é a utilizacdo da ferramenta Transformar Preenchimento.

Podemos alterar a distancia do preenchimento e a direcdo do mesmo.

Alinhando Objetos
Para alinhar um ou mais objetos na tela do flash, podemos utilizar o menu

Modify, ou chamar o painel de alinhamento.

Ao chamar o painel de alinhamento podemos alinhar os objetos entre eles, e
podemos também alinha-los no palco, ou seja, no meio de sua area de
trabalho, este tipo de alinhamento sera muito Gtil quando estivermos

trabalhando com simbolos.

13
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Trabalhando com objetos externos
No Flash além de criar seus proprios objetos podemos também inserir novos

objetos dentro de nossos filmes.

O Flash importa quase todos os formatos graficos, tendo como destaque o
PNG (Melhor formato para arte no Flash, isso permite uma integragdo muito
forte como Macromedia Fireworks), O PSD (Photoshop), Formatos de bitmaps
(BMP, GIF, JPG, etc...) arquivos de audio como WAV, MP3, AU, formato de
video AVI, MOV, MPEG, imagens vetoriais como criadas pelo Adobe lllustrator,
Macromedia Freehand, AutoCAD, além de programas que permitem criar em
SWEF como Discreet Plasma, ToomBoom e Swift 3D.

Ao importar um objeto o mesmo sera colocado na biblioteca de simbolos do
programa.

Ao importa vetores e metaarquivos, vocé pode desmembra-lo e tratd-lo como
um objeto do Flash. Ja arquivos Bitmaps sera necessario trata-los como
bitmap, se for necessario converté-los em vetores é necessario “Tragar o
Bitmap”, ou seja, transforma-lo em vetor. A perca de qualidade na imagem
infelizmente sera ocorrera.

Na proxima imagem temos um imagem Bitmap e depois de ser tracada. e ao
lado temos um carro em WMF que é importado como objetos agrupados e

depois de desmebrada.

14
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D0 — — — —

SIMBOLOS

Para podermos trabalhar com animacdes no FLASH € necessario que quase
todos os elementos sejam convertidos para simbolos, pois € através de
simbolos que podemos definir qual o comportamento do simbolo:

Os trés simbolos do FLASH sao Graficos, Botdes e Clipes de Filme.

Vocé pode criar o objeto e depois converté-lo em Simbolo ou através do menu
Insert Convert to Symbol cria-lo e depois adicionar ao filme. Ao criar um
simbolo ele vai automaticamente para a Biblioteca de Simbolos.

Para converter um objeto existente em simbolo basta apenas apertar a tecla de
funcao F8.

Os tipos de Simbolos:

Gréfico: Este é o tipo mais basico de simbolo, pois ele € praticamente estatico,
embora possa receber acdes para ele, € muito utilizado também dentro dos
outros simbolos.

Botdo: Este simbolo pode receber valores diferentes para estado do botéo,
normal, ao rola sobre, pressionado e oculto, € muito utilizado para chamar
acoes.

Clipe de Filme: Este tipo de simbolo permite que se crie um filme dentro do
simbolo com a vantagem de que ele carrega todo o clipe de filme primeiro e

mostra o mesmo no filme todo de uma vez.

15
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Convert to Symbol

Mame: |Sumbal 3

Behavior: (7 Maowvie Clip Registration: o200

(1 Buttan mes

(©iaraphic
: | |

Bazic Help ]

Linkage

Linkage: [ ] Export for ActionS cript
[ ] Expart for runtime sharing
[ Impart for runtime sharing

Source

File:
Syrbal Marme: Symbol 3

Mesmo depois de pronto podemos alterar as propriedades de nossos simbolos
através da biblioteca , ou mesmo ele estando dentro do filme principal, em
ambos 0s casos basta apenas clicar sobre o simbolo com o botédo direito do
mouse e depois escolher editar para ambos os casos, e estando o simbolo no
filme podemos edita-lo também no local e em uma nova janela.

Vamos primeiro trabalhar com simbolos graficos em nossas animacdes e
posteriormente com botdes e clipes de filme.

Mesmo depois de criado um simbolo podemos modificar a sua Instancia, para
isso cliqgue no Menu Janela, Painéis Instancia, se o simbolo for um botéo
podemos controla-lo como Botdo ou como Item de Menu , se o0 simbolo for um
clipe de filme qual o seu nome, este processo é muito utilizado para chamé-lo
atraves de botdes.

r P B w | | Instance of: Owal buttans - orange Color: | None 3
’:;J <Instance hlame: Track as Buttan v

W | 363 w2959

2 8

H: 348 Y. | 1638

[
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Swap Symbol

| @ button assets
. o ®g owal buttons - orange

L

ANIMACAO

Animacédo Quadro a Quadro
A animacédo quadro a quadro funciona de maneira semelhante a um desenho

animado, ou seja, para cada movimento do objeto devera ser colocado o
mesmo dentro de quadro.

Para entendermos melhor este processo vamos abrir um exemplo da biblioteca
de simbolos do préoprio FLASH. Observe que ao desenhar o objeto no filme do
Flash , no primeiro quadro aparece uma bolinha preta , mostrando que no
quadro existe um objeto.

Para inserir uma instancia deste mesmo objeto no proximo quadro, clique com
o botdo direito do mouse no préximo quadro e escolha Inserir Quadro Chave.
Ele repete o mesmo simbolo. Modifigue a cor de seu simbolo. Repita este
processo até o quadro 12, alterando a cor de seu objeto a cada quadro. Isto
fara com que sua animacdo possua 1 segundo. Para testar aperte as teclas
CTRL+ENTER, isso testa o seu filme e gera um arquivo com a extensdo SWF,
onde se 0 seu objetivo for uma integracdo com o Macromedia Dreamweaver é
o suficiente.

Quando se trabalhar com animacdo quadro a quadro ndo se

\ %, converte os objetos em simbolos.
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Onion Skin
Quando se cria uma animagéo muitas vezes temos a necessidade de ficar indo

e vindo através dos quadros para termos uma idéia melhor de como esta
ficando a animacdo, o que causa uma grande perca de tempo. mas para
facilitar todo este processo o FLASH possui um processo chamado Onion Skin.
Com ele podemos editar o quadro atual enquanto observamos o quadro que
esta logo abaixo dele ou até mesmo editar diversos quadros simultaneamente.
O quadro atual aparece com as cores normais, enquanto os quadros anteriores
aparecem com as cores apagadas, como se estivéssemos sendo vistos através
de uma folha de papel vegetal. Somente o quadro atual pode ser modificado ,
0s quadros apagados ndo podem ser alterados.

Para utilizar o efeito basta clicar sobre o botdo Papel de Transferéncia.

Os botBes sdo Papel de Transparéncia, Estruturas Sequenciais em Papel de
Transparéncia, Editar Véarios Quadros e Modificar Marcadores de

Transparéncia.

q)ﬁ 10

el & || ¢ % B & [
& scone 1

Animacé&o com Interpolacédo de Movimento
A animacao quadro a quadro é perfeita, pois vocé tem um total controle sobre o

filme, mas ao mesmo tempo ela é demorada, pois muitas vezes sua animacao

tera 200 quadros ou mais entdo isso se tornaria demorado e com mais
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possibilidades de erro, embora em muitos filmes € necessario que as
animacoes sejam feitas quadro a quadro.

Uma forma de se automatizar este processo € através da animacdo com
Interpolag&o, ou seja, podemos definir a posi¢ao inicial e afinal de nosso objeto
e depois podemos fazer a animacao.

Comece um novo filme e cria uma circunferéncia com preenchimento ao seu
gosto e transforme-a em um simbolo do tipo gréfico.

Crie um novo quadro no quadro 10 e outro no quadro 20.

Para podermos criar a interpolacdo de movimento podemos clicar com o botdo
direito no quadro 1 e escolher Criar Interpolacdo de Movimento, ou podemos
utilizar o Painel Quadro e escolher Interpolagédo de Movimento, no painel temos
mais alguma opg¢Bes como Giro em sentido horario ou anti-horario e outras

opcdes que veremos mais adiante.

& 50O 5 10 15 20 25 a0 35
o
Mation Tweening

] o || 4] BT B [ 1 |1206s | 00s (€
II Frame Tween: | Motion s | [w]5eale | Sound: | Mone w @
<Frame Label: Eaze: 1) - Effect: @
Rotate: | Auto W Syne: Ewent | Loop: 0 timesz ﬁ
D Crient ko path Sync Snap Mo sound seleched. &

Camadas
Ao iniciarmos um filme do FLASH, existe apenas uma camada e um Unico

quadro, Para melhor administrarmos um filme é necessario que se crie dentro
de um filme vérias camadas.

Ao criarmos camadas para uso em nosso filme a camada superior sempre sera
a que sobrepora as demais. Para criarmos mais camadas basta apenas clicar
sobre o botdo em formato do sinal de mais , ou através do menu Insert. Para
modificar o nome de uma camada, basta apenas dar um duplo clique sobre o
nome da camada e digitar o novo nome.

Uma das novidades dos Flash MX é a possibilidade de inserir pastas na janela
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de camadas, facilitando a organizacao de suas camadas.
Para entendermos melhor animacdes de interpolacéo e suas propriedades crie
um simbolo gréfico dividindo suas cores como se fosse uma bola com quatro

partes

Crie uma interpolacdo de movimento desta bola até o quadro 20 e arraste-a até
a outra extremidade e gire o simbolo em 180°. No painel propriedades,
podemos alterar em nosso simbolo a atenuacdo que ele fard em todo o
movimento. Se arrastarmos a atenuacao para cima o simbolo saird com uma
velocidade maior e vai diminuir durante o trajeto, se arrastarmos para baixo o
processo sera ao contrario ele saira mais lento e depois vai acelerar no final.

Podemos também alterar a rotagdo para sentido horario e Anti-Horario e

guantas vezes 0 processo vai repetir-se.

B

II Frame Tween: | Matian w | [#]Seale | Sound: | Mone .
<Frame Label> Ease: | 100 = Out Effect:

Fictate: | T w | || (tmes | gyne | Ewent % | Loop: | 0 times

I:‘ Crienk to path Sync Snap Mo sound selected. S

2 8@

Podemos também durante a interpolacdo de movimento alterar as
propriedades de cores de nossos simbolos. Basta criar um quadro chave na
linha do tempo e clicar sobre o simbolo. As possibilidades de altera¢do séo :

Brilho, Tonalidade, Alpha e Avancado.

Camadas Guia
Um dos grandes atrativos da animacdo com Interpolacdo é possibilidade de

criar caminhos para a animacdo do objeto este processo € chamado Linha
Guia.

Para especificar este caminho existem dois cuidados importantes, quando vocé
cria um simbolo vocé pode observar que na parte central do simbolo aparece

um sinal de mais (+) este sinal deve coincidir com a linha guia. O segundo
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cuidado € que a linha devera ser criada na camada da linha guia para néo
ocorrer defeitos na animacao.

Vamos criar uma animagdo que fard o desenho de uma bola "quicando" no
filme.

Primeiro, crie um simbolo no formato de uma circunferéncia e crie uma
interpolacao até o quadro 40.

Cligue no botdo Adicionar Camada Guia ou cliqgue no Menu Insert Motion
Guide, depois cliqgue no primeiro quadro da camada guia (observe que ela

mostra um arco) e com a ferramenta lapis faga retas conforme abaixo.

Posicione a bola com centro em cima de sua linha , arraste-a no quadro 40 no
final de suas linhas e teste o seu filme. Para dar um pouco mais de realismo ao
seu movimento envergue as linhas.

A linha guia ndo aparece em seu filme.
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Podemos fazer com que dois ou mais objetos sigam as linhas guias e podemos
também alterar o ponto central de nosso simbolo. Basta dar um duplo clique
sobre 0 mesmo e mudar o simbolo de posicdo em relacdo ao ponto central.
Dois Objetos na mesma Guia

Podemos fazer com dois objetos sigam a mesma guia, podemos até fazer com
que dois objetos sigam a mesma guia, alterando o seu centro ou a sua posicao
na camada.

Vamos fazer com que um objeto circulo um texto , simulando uma volta
passando pela frente do objeto e depois por tras do mesmo objeto.

Primeiro crie 0 seu texto como exemplo na apostila criamos um texto cromado.
Primeiro digite o seu texto (com letra forte e grande). Duplique o seu texto e na
copia coloque cor cinza claro (sera a sombra de nosso texto). No texto original
desmembre o texto, selecione a ferramenta linha, escolha uma cor de linha
branca e divido o seu texto ao meio no sentido horizontal.

Selecione a parte superior de seu texto e pinte com um gradiente linear de
cima para baixo (Somente na parte selecionada). No exemplo usei de azul
escuro para azul claro.

Selecione a parte de baixo e pinte de baixo para cima com outro gradiente
linear, no exemplo usei de marrom para vermelho.

Selecione a ferramenta apagador com a opg¢ao somente linhas e apague a
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linha que usamos para dividir o nosso objeto. Selecione todo o texto e agrupe-o
(CTRL+G).
Posicione a sombra abaixo de seu texto cromado , use as setas direcionais

para posiciona-la melhor em seu texto, selecione ambos e converta-o em

LASH

Crie um simbolo gréfico em formato de uma esfera com preenchimento

simbolo grafico.

gradiente radial e deixe-o armazenado na biblioteca de simbolos.
Crie as seguintes camadas, Texto, Bola e uma camada guia acima da bola.

a camada da guia faca uma arco oval em volta de seu texto conforme a figura.

Na camada da bola arraste o simbolo da bola para a sua camada e posicione o
simbolo junta linha guia, conforme ja esta na figura acima.

Na camada bola crie quadros chaves nos quadros 10,20,25,35,45 e nas
camadas texto e guia somente no quadro 45.

Crie as interpola¢des de movimento entre os quadros na camada bola.

No quadro 10 posicione a bola um pouco acima na linha guia e duplique o seu
tamanho.

L

&
| ook 4| zo0x [+] Conztrain F H

(%) Rotate 24 0

(O skew 7 3
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Nos quadro chaves seguintes posicione a sua circunferéncia conforme figura
abaixo, No quadro 35 ao contrario do que foi feito no quadro 10, diminua a sua

bola para a metade de seu tamanho.

O proximo passo é fazer com que a bola na volta passe por tras de seu texto,
entdo cria uma nova camada chamada bola2 abaixo da camada texto.

ApoOs ter criado a nova camada € necessario fazer com que a camada texto e a
nova camada também figuem guiadas, Clique sobre cada uma delas com o
botdo direito e chame a opc¢ao propriedades, depois marque a opg¢ao guiada,
este processo deve ser feito para as duas camadas.

Na camada bola selecione dos quadro 25 ao 45 (se for necessario comece pelo
final da camada bola, pegando um quadro vazio).

Copie estes quadros (Botao direito , copiar quadros).

Clique no quadro 25 da camada bola 2 e cole os quadros (botéo direito colar
quadros).

Na camada bola 2 se ficaram quadros a mais apds o 45. selecione-os e
apague-os,

Na camada bola apague os quadros 26 ao 45.

Teste o seu filme e observe que ap6s o quadro 25 a bola vai passar atras do

texto.
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Mascaras
Criar mascaras € uma maneira simples de revelar seletivamente partes da

camada acima ou abaixo da cena. Isso requer marcar uma camada como
camada de méascara e as camadas abaixo como camadas mascaradas.

Vamos inicialmente criar uma mascara em um texto qualquer.

No seu filme digite uma texto qualquer com tamanho de letra grande e forte e
coma cor de sua preferéncia depois o desmembre e converta-o em simbolo e
crie mais um quadro chave no quadro 20.

Insira mais uma camada e dentro desta camada crie um simbolo de elipse ou
retangulo com qualquer cor, e crie uma interpolacdo até o quadro 20 deste
simbolo fazendo com que o mesmo deslize até o quadro 20.

Ao testar a animacao o retangulo cobrird o texto enquanto se move deixando o

restante visivel.
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Layer Properties
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Interpolacéo de Forma
A interpolacdo de forma € uma técnica usada nos efeitos de morfismo que

podem ser feitos usando-se transformacfes de instAncias, como rotacao,
redimensionamento ou distor¢cdo. Preenchimento, contorno, gradientes e alfa
sao todos atributos que podem ser aplicados na Interpolacéo de forma.
Como exemplo basico inicial, crie um retangulo no palco de seu filme, depois
crie um quadro chave no quadro 12 e apague o retangulo e desenhe uma
circunferéncia.
Clique no quadro 1 de sua linha do tempo. Na caixa de propriedades abaixo da
tela , no campo interpolacédo onde estd nenhum escolha forma, observe que na
linha do tempo ao invés de aparecer uma cor lilas aparece uma core verde-
claro, isso identifica uma interpolagéo de forma.
A interpolacdo de forma ao contrario da Interpolacdo de
movimento 0s objetos ndo devem ser convertidos em simbolos.
—~ Imagens vetoriais importadas como, por exemplo, cliparts em wmf,
devem ser desmembrados e imagens bitmaps, devem ser

tracadas.

Trabalhando com imagens importadas
Inicialmente vamos importar duas imagens em wmf (por exemplo, podemos

utilizar cliparts do MS Office se vocé o tiver instalado em seu computador).
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No exemplo em questdo vamos transformar um simbolo no formato de
interrogacdo em uma lampada, este exemplo poderia ser usado em um banner.
Coloque a interrogacdo no quadro 1 e desmembre-a (CTRL+B), crie o quadro
chave no quadro 40 e insira a lampada, redimensione-a para que fique com as
mesmas dimensdes da interrogacdo e desmembre-a também, apague a
interrogacao deste quadro e crie a interpolacao de forma.

Para podermos trabalhar como sera feita a forma de nossos objetos podemos
acrescentar referéncias entre as formas.

Cliqgue no menu Modify, Shape, Add Shape Hint, Vai aparecer em ambas as
imagens uma bolinha vermelha com a letra “a”, estas séo as referéncias, vocé
pode arrasta-las para qualquer posicao dentro de seu desenho e isto fara com
gue a sua forma mude a trajetéria durante a modificacao.

Pode-se acrescentar quantas referéncias de forma forem necessarias. entre
um objeto e outro. Uma referéncia de forma é somente para dois objetos, se,
por exemplo, vocé tem um objeto que se transforma em outro e depois este
segundo transforma-se em um terceiro, a referéncia de forma colocada no
primeiro, serve somente para 0 primeiro e o0 segundo, para o terceiro €
necessario acrescentar do segundo para o terceiro.

Quando vocé pretende aplicar referéncia de forma em bitmaps, é aconselhavel
programas externos ao flash como, por exemplo, o Winmorph que permite
fazer a mudanca de forma entre duas fotos e exporta-la como swi.

Mas o préprio flash possui uma possibilidade de se trabalhar com formas, que
€ a possibilidade de se tracar o bitmap. Apds inserir a imagem, Menu Modificar

, tracar Bitmap.

27



HardCore Escola Técnica — Curso Técnico Junior — Flash

Trace Bitmap

]
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Se a sua imagem for, por exemplo, uma caricatura, vocé ainda conseguira

bons resultados, mas se for uma fotografia, o resultado podera ser desastroso.

BOTOES

Na verdade, os botdes sdo clipes de filme interativos compostos por quatro
quadros. Quando vocé seleciona o comportamento de botdo para um simbolo,
o Flash cria uma Linha de Tempo com quatro quadros. Os primeiros trés
exibem os trés estados possiveis do botdo, enquanto o quarto defina sua area
ativa. Na realidade, a Linha de Tempo nao é reproduzida, simplesmente reage
ao movimento do ponteiro as acdes, passando para o quadro apropriado.

Para tornar um botéo interativo em um filme, coloque uma instancia do simbolo
do botédo no Palco e atribua a¢bes a instancia. As acdes devem ser atribuidas a
instancia do botdo no filme, ndo a quadros na Linha de Tempo do botéo.

Cada quadro na Linha de Tempo de um simbolo de botdo tem uma funcéo
especifica:

» O primeiro quadro é o estado Para cima, que representa o botdo sempre que
0 ponteiro ndo esta sobre ele.

O segundo quadro é o estado Sobre, que representa a aparéncia do bot&o
guando o ponteiro esta sobre ele.

* O terceiro quadro é o estado Para baixo, que representa a aparéncia do botao
ao ser clicado.

« O quarto quadro é o estado Area, que defina a area que respondera ao clique

com o mouse. Essa area é invisivel no filme.

Para criar um botao:
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1 Escolha Edit> Deselect All para garantir que nada esta

selecionado no Palco.

2 Escolha Insert > New Symbol ou pressione Control+F8

Para criar o botdo, converta seus quadros em quadros-chave.

Na caixa de diadlogo Propriedades do Simbolo, insira um nome para o novo
simbolo de botédo e para Comportamento escolha Botao.

O Flash alterna para o modo de edi¢éo de simbolos. O cabecgalho da Linha
de Tempo passa a exibir quatro quadros consecutivos, chamados Para cima,
Sobre, Para baixo e Area. O primeiro quadro, Para cima, € um quadro-chave
em branco.

Para criar a imagem do botdo do estado Para cima, use as ferramentas de
desenho importe um grafico ou coloque uma instancia de outro simbolo

no Palco.

E possivel utilizar um simbolo de clipe de filme ou um simbolo grafico em

um botdo, mas nao é possivel usar outro botdo em um botdo. Use um simbolo

de clipe de filme para que o botéo torne-se animado.

] E O|[ ve [SwedDowd Hit |
. 0 | - |
24 ] @ || 4 @ % Ll 2 [120ks| 0 €
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CLIPES DE FILME

Clipes de Filme mais conhecidos como Movie Clips ou somente MC sé&o
pequenos trechos de animacédo que funcionam independentes da linha do
tempo do filme principal. Podem conter sons, controles interativos, instancias
de outros MCS. Podem ser controlados através de botdes, por acbes de
quadros, ou por outros MCS, podem ainda ser utilizados na criacdo de botdes
animados.

Uma das grandes vantagens dos MCS é vocé pode edita-los separadamente
do filme principal, facilitando a organizacdo da animacéo, além de que o MC é
carregado por completo no filme.

Cligue no Menu Insert e escolha New Symbol e escolha Movie Clip, dé um
nome para ele e depois cliqgue em OK. Observe que a area do filme ndo possui
inicio e fim e no centro do MC aparece o ponto de registro, € importante
sempre se basear neste ponto, .

Crie um tipo de animacao ao seu critério. Salve o filme e volte a cena principal.
Chame a biblioteca de simbolos CTRL+L , observe que o simbolo do MC
possui na sua visualizacdo a opcao de botdo “play” ou seja, vocé pode
visualizar a animacdo mesmo antes de inserir o MC.

Vamos criar uma simulacdo de pingos dagua em nosso filme, como ce um
novo filme e atribua a ele um fundo de cor azul.

Depois clique no menu Inserir, novo Simbolo, Clipe de filme, no centro de seu
clipe de filme desenhe uma circunferéncia em uma cor escura de contorno
com tamanho pequeno, sem preenchimento, converta esta circunferéncia em
simbolo grafico.

Crie uma quadro chave no quadro 20 e aumente o0 seu tamanho em +- 5 vezes
e apliqgue um alfa de 0%.

Crie mais quatro camadas. Selecione todos os quadros da camada 1 e copie-
os (Botéo direito, copiar quadros)

Clique no quadro 5 da camada 2 e cole os quadros. Clique no quadro 10 da

camada 3 e cole os quadros e siga assim até a ultima camada.
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SONS

No Flash, é possivel utilizar os sons de varias maneiras. Vocé pode criar sons

reproduzidos continuamente, independentemente da Linha de Tempo, ou pode
sincronizar a animacdo com uma trilha sonora. Vocé pode anexar sons a
botdes para torna-los mais interativos e fazé-los aumentar e diminuir para obter
uma trilha sonora apurada.

E possivel usar sons em bibliotecas compartilhadas para vincular um som de
uma

biblioteca a varios filmes. Também é possivel usar sons em objetos de som
para controlar sua reprodug¢ao com o ActionScript.

Ha dois tipos de sons no Flash: evento de som e fluxo de som. E necessario
fazer o download completo de um som de evento para que ele comece a ser
reproduzido

e continue a reproducdo até ser explicitamente interrompido. Os fluxos de som

comecardo a ser reproduzidos assim que forem transferidos dados suficientes
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para
0s primeiros quadros descarregados. Esses fluxos sdo sincronizados a Linha
de

Tempo para reproducdo em um site da Web.
Selecione opg¢des de compactacéo para controlar a qualidade e o tamanho de

sons em filmes exportados. Vocé pode selecionar op¢gbes de compactagao
para sons individuais através da caixa de didlogo Propriedades do Som ou
definir configuragcbes para todos os sons do filme na caixa de dialogo
Configuragbes de Publicacdo. se o comando Arquivo > Importar para levar
sons WAV (somente Windows), AIFF (somente Macintosh) ou MP3 (as duas
plataformas) para o Flash, da mesma forma como importaria qualquer outro
tipo de arquivo.

Se o0 QuickTime 4 ou posterior estiver instalado no sistema, vocé podera
importar

esses formatos de som adicionais:

Sound Designer Il (somente Macintosh)

* Filmes QuickTime, somente som (Windows ou Macintosh)

* Sun AU (Windows ou Macintosh)

» Sons System 7 (somente Macintosh)

* WAV (Windows ou Macintosh)

O Flash armazena os sons na Biblioteca juntamente com os bitmaps e
simbolos.

Como nos simbolos gréficos, basta uma cépia de um arquivo de som para
utiliza-lo

de varias maneiras no filme.

Os sons podem ocupar quantidades consideraveis de espaco em disco e RAM.
Os dados de som MP3, entretanto, sdo compactados e menores que os dados
de som WAV ou AIFF. Geralmente, ao utilizar arquivos WAV ou AlFF, o mais
recomendavel é utilizar sons mono de 22 kHz e 16 bits (0 som estéreo utiliza o
dobro da quantidade de dados que o som mono), mas o Flash pode importar
sons de 8 ou 16 bits a taxas de amostragem de 11 kHz, 22 kHz ou 44 kHz. O

Flash converte sons em taxas de amostragem mais baixas ao exportar.
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Escolha uma opcéo de efeito no menu pop-up Efeitos:

* A opcdo Nenhum néo aplica quaisquer efeitos ao arquivo de som. Escolha
essa opgao para remover os efeitos aplicados anteriormente.

* A opcédo Canal Esquerdo/Canal Direito reproduz o som somente no canal
esquerdo ou direito.

* A opcao Fade Esquerda para Direita/Fade Direita para Esquerda desloca o
som de um canal para o outro.

* A opcao Fade-in aumenta gradualmente a amplitude de um som pela sua
duracéo.

* A opcao Fade-out diminui gradualmente a amplitude de um som pela sua
duracéo.

* A opcéo Personalizado permite que vocé crie seus proprios pontos de entrada
e de saida do som usando Editar Envelope.

Escolha uma opcéo de sincronizacdo no menu pop-up Sinc:

* A opcéo Evento sincroniza o0 som com a ocorréncia de um evento. Um evento
de som é reproduzido totalmente quando o respectivo quadro-chave inicial é
exibido pela primeira vez, independentemente da Linha de Tempo, mesmo se 0
filme parar. Os sons de evento sdo misturados quando vocé reproduz o filme
publicado.

m exemplo de evento de som € um som reproduzido quando um usuario clica
em um botéo.

* A opcdao Iniciar é idéntica a Evento, exceto pelo fato de que, se o som ja
estiver em reproducdo, sera iniciada uma nova instancia desse som.

» A opgéo Parar silencia o som especificado.

A opcéo Fluxo sincroniza o som para reproducao em um site da Web.

O Flash instrui a animacdo a acompanhar os fluxos de som. Se ele néo
conseguir desenhar quadros da animacgédo rapido o suficiente, esses quadros
serdo ignorados. Ao contrario dos eventos de som, os fluxos de som sé&o
interrompidos se a animacao parar. Além disso, a reproducdo de um fluxo de
som nunca pode ultrapassar a duracdo dos quadros ocupados pelo som.

Os fluxos de som sédo misturados quando o filme é publicado. Um exemplo de

fluxo de som é a voz de um personagem em uma animacao reproduzida em
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varios quadros.
Insira um valor em Repetir para especificar quantas vezes o som deve ser
repetido.
Para uma reproducdo continua, insira um numero alto o suficiente para
reproduzir o som por uma duracdo estendida. Por exemplo, para repetir um
som de quinze segundos por quinze minutos, insira 60.
Embora se torne facil conseguir sons na Internet e em CDS
multimidia hoje em dia, muitas vezes vocé precisard editar o seu
—~ proprio som, por exemplo, uma frase, a ser dita ao clicar sobre um
| botdo, ou uma parte de uma mausica para introducdo de seu site, €
aconselhavel para isso 0 uso de programas externos como, por exemplo, o
SoundForge, que permite trabalhar com praticamente todos os formatos de
sons e recortar masicas para 0 seu projeto, ele também possui efeitos

diferenciados para o som, deixando para o Flash o som ja pronto para ser

utilizado.
i Ellel | Nor -
6 items Cancel

Mame |[kind 2
ﬂ pedestal_latao_crom...  Bitmag O

&]5 shadow.wary Snuncﬁf kil T‘”“M"MP%W

%5 Svmbal 1 Buttor
|E| Symbol 2 Movie 2 %
=@ 6 o % > H p S aE g el

Podem ser entendidas como partes de uma animag&o. Cada cena pode conter
seus proprios objetos/ personagens, e automaticamente se colocam em ordem
uma apos outras, podem também ser chamadas através de botdes ou através
de ac¢Oes colocadas diretamente nos quadros.

Depois de criada a cena podemos nomear as cenas de forma que ela possa
identificar sua funcdo dentro da animagao. Para criar uma nova cena clique no

Menu Insert Scene, e para alterar o nome de uma cena Menu Modify, Scene.
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Para um entendimento maior das cenas serd necessario trabalhar

_ também com agOes. Atualmente o uso das cenas tem sido mais

;é:_’: restritos a animag6es Flash para multimidias em CDs, HD, etc...,

para swfs a serem apresentados na WEB, elas vdo consumir muito

espaco, entdo ela tem sido substituida por acdes de carregamentos de filme,

por este motivo ndo sera dada uma énfase maior sobre este elemento do
Flash.

PUBLICACAO DO FILME

A publicacdo é resultado final de seu trabalho no Flash , para publicar o seu
trabalho, basta apenas clicar no Menu Arquivo, Publicar. O resultado serd um
documento HTML com o cédigo de insercdo do para o arquivo swf do Flash.
Para podermos definir quais as propriedades de nossa publicagéo , clique no
Menu File, Publish Settings.

Publish Settings X
Formats | Flash | HTHL
Publish
Type: Filename:
e
[#] HTML [ html]
[]GIF Image [.gif]

[]JPEG Image [ipg)
[]PMG Image [.pna]
[]'wfindowes Projector [exe]
[] Macintazh Projector

[ QuickTime [.mov)

Usze default names

A primeira guia tras a possibilidade dos formatos a serem definido como projeto

final de seu trabalho:
Flash (swf) Este € o formato do arquivo de filme como resultado final;
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HTML: Gera o documento HTML de seu filme ;

GIF: este formato permite gerar de seu filme gifs estaticos e gifs animados do
mesmo, sendo que quando estaticos podemos definir qual sera o looping e a
qualidade final.

JPG: Permite que seja gerado de sua animacdo uma imagem em JPG, e
qualidade de exportacéo.

PNG: Permite exportar o filme neste formato que embora seja menos utilizado
pode ser utilizado para imagens em seu codigo HTML , é o formato padrdo do
Fireworks.

Windows Projector: Aqui podemos gerar um arquivo executavel de seu filme o
gue dispensa a necessidade de plug-ins e do Flash para se visualizar a
animacao , este projetor somente para Windows.

Macintosh Projector: Funciona da mesma maneira que para o Windows , sO
que para a plataforma MAC.

Quick Time: Permite gerar de sua animag&o um filme no formato .mov.

INTEGRACAO

Com o crescente crescimento da tecnologia Shockwave Flash para animacéo
focada na Internet, o préprio Macromedia Flash e aplicativos de parceiros
Macromedia, também estdo disponibilizando que os seus projetos possam ser
exportados nesta tecnologia.

Nesta parte de nossa apostila estaremos dando énfase a algumas destas

interacBes com video, 3D,

Integracéao 3D
Embora falte no Flash o suporte a manipulacdo de modelos realmente

tridimensionais, vocé pode simular de varias maneiras um movimento ou uma
figura geométrica em 3D. Uma das formas é desenvolver um mecanismo em
3D com ActionScript, a outra maneira € empregar aplicativos de terceiros que
gerem modelos tridimensionais e possam exportar imagens individuais e, em

sequéncia, compativeis com o Flash.

Integrando com Swift 3D
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5 Sl 30 - [Wnditled |
[l Edt View Snemstion Sehap  Grange  Window  Flsip
Seans B8N | Eotssion Fdai | Lot Biitar | Prawiom snd Bupid Edtlar |

Tap

Bimap | Fiat | coumy | saetal | Banam | Resrties | Stans | Toshs | Toanspas 4| ¢

Frama: L Timas: O0L02 WD X300 FIT Fx HLM

s}
'l

Farpmedia Fash M =b Missh, e, - Micragon

o Swift 3D permite criar varias formas tridimensionais, além de importar
modelos de programas poderosos como o 3DS Max, possui uma linha do

tempo onde podemos trabalhar efeitos em nossos objetos em 3D.

Text0t | IEEanees Danaaee |

Fozition
Fiwot
Rotation

Crala RERERRRARERERERREN
Depois de se trabalhar o seu efeito em 3D, clique na guia Preview And Expor

Editor.

Aqui podemos definir se vamos gerar o SWF como vetor ou raster, embora a
opcéo raster nos permita uma qualidade maior, o arquivo ficar4d maior. Entdo é
necessario “por na balanca” qual o formato a utilizar.

E possivel também definir qual o formato a ser exportado, e se sera exportado
somente o frame ativo ou todos os frames.

O processo de gerar o arquivo € chamado de renderizacdo e pode levar algum

tempo de acordo com o seu equipamento.
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Depois é s6 importar o arquivo no Flash, cada etapa de sua animacao 3D sera

colocada em um quadro.

» Timeline

aD.1....5.....“H...15.....ZI:.l....ZE.....36....35.....4

[ Laver 1 «+ « [

[=

i @ || ¢ lE

1-|'§Scenez

o |120fps | 08 &) Ul |
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Importando Videos
Entre os diversos formatos populares para video digital que o Flash importa

estdo o QuickTime, MPEG, AVI e DV. Além de importar € possivel adicionar
interatividade, animacdes e figuras do Flash e em alguns casos € possivel
aplicar interpolagcbes de movimento.

Para importar um video, Menu File Import e vai aparecer uma cx de dialogo

Import Yideo F§|

Import options:

{(®) Embed video in Macromedia Flazh document

(3 Link to external video file
[*ideo will only be visible when movie iz exported as
a QuickTime movie file.]
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Import Yideo Settings @

] Fath:  D:ADocuments and

Y SettingsiAdministradoriDesktopilessond 1hshutter? mov

d '.ﬂ Movie size: 2834204 pizels. 118.8 Kb
] Length: 200 zecs, 8.0 frames/sec

£ >
Quality: - A0
] 1o Sorenson
Keyframe interval - 24 SPar ]
0 43
Scale: <1100 %  For expanded video capabilities,
B 1 100 see Sorenson Spark Pro

WWW.SOrenson.com, sparkpro

Synchranize video to Macromedia Flash document frame rate .
Output properties:

Sizer 203 » 204 pirels
Length: 2.00 secs

M The audio in this file can not be imported. Frames/zec: 800
-

Quality: Controla o grau de compactacdo que sera aplicado a seu video e,
portanto, a qualidade da imagem. Um valor igual a 100 fornece melhor
qualidade, mas resulta em um arquivo grande, e um valor igual a 0 € o pior,
porém gera um arquivo pequeno.

KeyFrame Interval: Determina com que freqiéncia serdo armazenados
quadros completos de seu video. Os quadros existentes entre os quadros
chaves s6 armazenam os dados do quadro anterior que séo alterados. Um
intervalo entre quadros chaves igual a 24, por exemplo, armazenara
informacdes sobe o0 quadro completo a cada 24 quadros de seu video.

O Flash ndo pode reproduzir a trilha sonora de videos importados,
portanto, se o arquivo original de seu video tiver som, vocé ndo o
escutara no ambiente de autoria do Flash. Quando for publicar seu
filme desenvolvido no Flash ou testa-lo , o som ficara audivel

novamente.

Criando Controles Interativos em seu Video
Importe seu video. E crie uma nova camada acima da camada de seu video.

Desenhe os botdes que serdo os controles de seu video.

Transforme cada objeto em simbolo do tipo botéo.
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¥ controles

[ viden

>

=

E Scene 1

o (| ¢) @D B (1 1 1206

00s &

4“4 ) 11>

Ser& necessario agora entrarmos com algumas acdes em nossos hotdes.

Selecione o primeiro botdo e chame a paleta actions

Acrescente a acdo gotoAndStop(1)

(“'\J Actions For [Mo instance name assigned] [voltar]

@ Ades

@
@
@
@
@

E Contrale do filme

qoko
on
play
ztap

stophllSounds

MNavegador'Rede
Controle do clipe de filme
’i—" Varidveis

.

goto : Vai para 0 quadro especificado do Filme

() Giotoand Play (O
Soene: | courrent scenes
Tupe: | Frame Mumber

Frame: |1

+-0H

gotolnd3topil)

Line 2: gotodndStop(l);

No evento do mouse coloque onPress.
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 Actions - Button =
| % Actions for [Moinstance name assigned] [voltar] v| :H
E Agles ~ | on : Executa acdes quando ocorrer um determinado evento de mouse
E Controle do filme @ N
@ gow = Event: [ Rl Cwer
@ on [T ] Rl Ot
@ play W | D Felease Outside Dgrag Cver

@ =top Ll [JEeyPress: l:l []Crag Out

@ stopAllSounds

@ MavegadorRede + - ‘9@ @'; 63 wv EE, v A
@ Controle do clipe de filme =
m Wariaveiz b >

| Line 1: an (press) {
Isso farA com que ao iniciar o flme e vocé queira voltar ao inicio, basta
pressionar este botao.
Acrescente aos demais botdes as seguintes acoes:
On (Press)
Play
On (Press)
Stop
On (Press)
gotoAndStop(n° do ultimo quadro de seu filme)

Macrommdia Flah ME - 17245600

' v Iniclar N W midace da ~} Fiash, dee - Mergeoit
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ACOES

Acdes séo scripts utilizados pelo FLASH para dar mais interatividade aos filmes
e um melhor controle sobre os mesmos, a linguagem de scripts do FLASH é
conhecida ActionScript, quem j& estiver familiarizado com linguagens de
programacao se sentira bem a vontade com esta linguagem que como o C++, 0
JavaScript é Orientada a Objetos.

Mas que ndo é programador ndo precisa se preocupar, pois em nosso Curso
vamos estudar apenas as acfes bésicas, ja que um estudo mais profundo da

linguagem exigira conhecimento de logica de programacao.

O painel Acdes
Menu Window, Actions (F9)

. v Mormal Mode Ctrl+Shife-+HN
El Actions for Frame 1of Layer Mlame Layer 1 | = i
Expett Made Ctrl+5shift+E
E] Agles ~ gota : Vai para o quadro especificado do Filme G0t Line. .. G
E Controle do filme @ Find. .. Chrl+F
@ goto @ Gio to and Flay O Gato and Stop
@ C Scene: | <current soenes Replace. .. Ctrl+H
@ play Tupe: | Frame Mumber Check Synkax Chr+T
@ stop Show Code Hink Chrl+5pacebar
Frame: |1
@ stopAllSounds
MavegadariRed - ]
ERE e_ ¢ . + "Q % Ep' E’ Auko Farmat Options. ..
Beniiel doclpodaliine gotoldndPlay (1) } .
ez Irnport Fromm File, ., Ctrl+-Shift+1
CondigesiLoops Export As File... Chrl4-Shif e+
ImpressSa V prirt....
Line 1: gotoAndPlay(L); View Line Numbers Ctrl+shif+L
View Esc Shortout Keys

Preferences...

Help

Close Panel

Para se trabalhar com o painel de agbes podemos trabalhar com o modo
Normal Mode, que facilita a colocacdo das a¢des onde o Flash nos mostra as
acOes definidas por grupos. A opcédo Expert Mode, ja é utilizada principalmente
por quem tem um grande dominio da ActionScript . Quando se utiliza o expert
Mode vocé deve digitar todo o seu codigo, € importante lembrar que a
ActionScript faz diferenciacao entre mailusculas e minusculas.

Ja utilizamos em nosso exemplo com videos algumas acdes basicas como
STOP, PLAY, gotoAndPlay.

Vamos agora conhecer mais algumas acdes interessantes.
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FS Command
A instrucdo FS Command nos permite enviar comandos de dentro do FLASH

para outros programas externos a ele.

Com ele podemos controlar o Stand-Alone Player do Flash e qualquer outra
aplicacdo que possuir controles Active X como o JavaScript na WEB, o
Director, O Visual Basic, o C++ e outros.

O FS Command nos permite especificar dois parametros: commands e
arguments. Existem comandos e argumentos pré-definidos que podemos usar
sem termos que digitar e que funcionam somente para o Stand Alone Player.

O Stand Alone e Player é um recurso do Flash que nos permite basicamente
visualizar uma animacao sem precisar utilizar o Flash.

Esse recurso reproduz as animacdes exatamente como elas irdo aparecer num
Browser ou em uma aplicacdo Active X. Quando clicamos sobre um arquivo
com extensdo SWF o Stand Alone Player abre uma janela e reproduz a
animacéao, sem abrir o Flash. Esta janela € chamada de PROJETOR.

Podemos também publicar o filme como projetor, este assunto veremos mais

adiante.

Abaixo seguem os comandos do FS Command

Quit - Fecha o Projetor

Fullscreen (true ou false) - True exibe a animacao em tela cheia, False retorna
ao tamanho normal

Allowscale (true ou false) - True permite que a animacdo seja escalada de
forma que ela preencha todo o tamanho do projetor. False a animacao sempre
sera exibida em seu tamanho original sem poder ser escalada.

Showmenu (true ou false) - True permite a exibicdo completa do botédo direito
no projetor. False exibe somente a opcédo “ about flash player” no projetor.

Exec (caminho do arquivo) - Executa um aplicativo do projetor.
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o
f‘g Actions for [Mo instance name assigned] [push butkon - blue) W | =g
(@ play s Fscommand : Envia F3Command para o repositario do filme
i@ stop @ o~
@ stopAllZounds Command: | fullscreen DEHpressiun
E Mavegadorffieds Parameters: | true DEﬁpressiun
@ fzcommand
@ getUIRL Commands for standalone player:
@ laadMavie E| fullzcreen [trueffalse] W
(@) loadvariables + - ﬁ @’; Elf:'v EET v
@ unloadMloie on (press) |
Contrale do slipe dz fime facommand ("fullscreen™, "trus");
Variaveis
CondiglesiLoops
Impressio
B Cocofoc dotinidac anlo e fric, OO0
Line 2; Fscommand!"fullscreen”, "true™);

Load Movie

A acdo Load Movie é utilizada para ndo pesar a animacdo, pois vocé pode
gerar varios SWF e acrescentd-los ao seu filme desta maneira néo
sobrecarregando o filme.

Isso permite criar sites inteiros em Flash sem carregar a pagina inicial

Vamos a um exemplo:

Crie trés filmes com 500x300 px e gere os seus SWFS.

Depois crie um novo filme com 760x420

Crie trés botbes (podem ser simples) para chamar os filmes

Crie um MC e posicione no palco com as dimensdes de 500x300 ( em outra
camada. Nomeie este MC para repositorio).

Converta também seu botdes para simbolos do tipo botéo.

Cligue no primeiro botdo e chame o painel actions.

Escolha em Navegador/Rede a acao LoadMovie

Nas opc¢les que se abrem defina evento de mouse on (Press).

Em Location mude para Target.

Em URL defina o local do arquivo SWF

No campo ao lado de Target, coloque o0 nome de sua instancia
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Faca o mesmo para os outros dois botdes, definindo o nome dos outros filmes,

Wacromedia Flash MY - loadMovia,werl
Ele Edt Wew Control Debug Window e
(R ™ B oo il 5« HE

MENU POP-UP

Os Menus Pop-Up sdo criados como botbes comuns, com a opcao de

Controlar como Item de Menu. A principal diferenca nos botdes do menu que
veremos serdo as acdes definidas dentro do clipe de filme e ndo na cena
principal.

Para criarmos nosso menu Pop-up, vamos inicialmente criar os simbolos crie
um botdo principal chamado Links, depois crie mais trés botdes chamados
Adobe, Microsoft e Macromedia.

O desenho e os efeitos do botédo a sua preferéncia.

Coloque o lado direito do bot&o principal na parte esquerda do ponto central ( o
sinal de +). Isso sera necessdario para que possamos construir os menus de

acordo com a base central.

O proéximo passo € criar o Movie Clipe para os submenus, inicie um MC e faca
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da seguinte maneira:

Posicione o primeiro botdo na cena do MC e coloque a extremidade esquerda
no ponto central, crie um quadro chave no quadro 10, crie uma interpolacao de
movimento, dé um nome para esta camada. Crie uma nova camada e crie uma
quadro chave no quadro 10 desta nova camada, adicione outro botdo, crie um
quadro chave no quadro 20 e crie outra interpolacdo de movimento. Crie a
terceira camada e crie uma quadro chave no quadro 20 desta nova camada,
posicione o terceiro botdo nesta camada e crie um quadro chave no quadro 30
e crie uma interpolacdo de movimento, crie quadros chaves nos quadros 30

das camadas anteriores.

L

& G O 3 10 16 20 25 ) 35 40
[P microsaft + o+ []lg O o}
[P macroemdia + + [l 1 —— Ol
L]

P4 E] o (4] @S| B [ 30 [120fps | 24s (€

Adaohe

Macron:edia

Micro:oft

Para dar um efeito mais interessante a0 nosso menu nos primeiros quadros de
cada uma das animacdes (respectivamente quadros 1,10 e 20 da camada em
ordem ), coloque um efeito de Alpha em 0, quando iniciar o filme ele abrira e
Menu com um efeito, ao invés de simplesmente mostrar tudo de uma vez,
cologue também em uma das camadas uma cado STOP no quadro 30. Isso fara

com que a animacao pare.
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Vamos agora direcionar os botdes para os sites , cligue no primeiro botdo no
quadro 30 e adicione a acdo ao pressionar GET URL, defina como a URL

deverd ser aberta , faga 0 mesmo para os outros dois botdes.

B
{S Actions Far [Moinstanee name assigned] [adobe)] w [ =g
@ Agles s on ; Executa agdes quando ocorrer um determinado evento de mol
@ Controle do Filme oo
@ goto Ewvent: Press |:| Fioll Chver
@ o [Jsicas [ ot o
[:?:l:] play |:| Felease Qutside Dgrag Ciuer
& sop [ ]KeuFress: [ ]Crag
@ stopallSounds E|
@ Mavegador'Fede + - ﬁ % EJ':}T EET
@ Fzcommand
@ getRL getURL ("http://www, adobe . com™) ;
@ loadMovie )
@ load ariables
@ unloadhovie
Sl mecie de i e G b
Line 1: on {press) {

Volte ao filme principal.

Crie quatro camadas , conforme imagem

B

P accies

[ menu « « 0
[ principal + « [
[ oculko « « [

na camada acfes no primeiro quadro adicione a acdo STOP, isso fara com que
o filme pare no quadro 1, no primeiro quadro da camada principal acrescente o
bot&o principal.

Para todas as camadas crie um quadro chave no quadro 2, na camada acfes
crie uma acdo STOP isso fara com que o filme pare no quadro 2.

Na camada menu no quadro 2, acrescente o Clipe de Filme , mesmo ele
estando com o primeiro quadro vazio sera mostrado o sinal de “+” posicione 0

sinal de mais com o centro do botdo menu.
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&8 0] s 10 15 20 25 20 35 40
[ actes « « W2
P nenu £ - o
[ principal + « [|a
[ aculto + + [l
TR W (|t ®T B [ 2 [2oks| 0 g
é Scene 1

Volte ao quadro 1 e selecione o botdo Menu e chame o painel acdes

Insira a seguinte agao:
on (press) {

gotoAndPlay(2);
}
No mesmo botéo no quadro 2 acrescente a seguinte acao:
on (press) {

gotoAndPlay(1);
}
Quando executamos nosso filme ao clicar sobre o botéo principal ele traz os
submenus, mas ao retirar o mouse de cima dos submenus , eles ainda ficam
ativos, para corrigir , este defeito, crie mais um botdo e chame-o de oculto,
volte ao seu filme, e acrescente este botdo no segundo quadro da camada
oculto, acrescente a ele a acao de ao rollover Go To And Play 1, isso fara com
gue ao posicionar o mouse sobre este botdo 0 mesmo volte ao quadro 1, faca
com que este bot&o figue maior que os submenus, depois acrescente a ele um

efeito de Alpha em 0. Isso fara com que o botdo nao fique visivel.

PRE-CARREGADORES

Todo o cuidado que vocé investe na criacdo de interatividade complexa com
vérias linhas de Tempo sera desperdicado caso o seu usuario tenha que

esperar muito tempo para que seja feito o download da animacao através da
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WEB, muitas vezes fazendo com que o usuario desista de abrir a pagina.
Podemos evitar a perca de usuarios criando animacfes curtas que 0S
entretenha e dispare o filme principal somente quando o filme tiver sido
carregado.

Os pré-carregadores deverdo ser pequenos ja que vocé quer que eles sejam
carregados quase que instantaneamente e devem ser informativo, deixando
seus espectadores cientes do que os espera ou de quanto tempo eles terdo de
aguardar.

Criando um Pré-Carregador Simples

Crie um MC contendo uma animacdo simples algo como tipo carregando
apenas para servir de entretenimento.

Arraste uma instancia do MC da biblioteca para o cenario.

Crie uma nova camada e coloque a acdao STOP nomeie esta camada para
acoes.

Crie uma nova camada onde vamos colocar a nossa animacao principal, crie
um quadro chave no segundo quadro e crie uma animacao a partir deste ponto.
Selecione o clipe de filme que sera nosso carregador e abra o painel de acdes.
Selecione ac¢des, onClipevent. No painel de parametros selecione um quadro
especifico.

Tao logo tiver sido completado o download deste quadro escolhido, esta
condicdo sera verdadeira e o Flash executard a acao imediatamente apds a
instrucao if FramelLoaded.

Selecione Ac¢les, evaluate. No campo expressao introduza o seguinte:
_Root.gotoAndPlay(2)

Vocé tem que especificar _root pelo fato do evento de clipe ter como escopo a
Linha do Tempo do clipe de filme e ndo a Linha de Tempo do filme principal.
Aqui temos um exemplo de um preloader um pouco mais complexo, onde ele
muda de acordo com a quantidade de frames carregados. A seguir observe
alinha do tempo do MC.
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- g D 1 5 0 15 20 25 |:| 30 35 40 45 &0 5
[ acies « o« |2 o2 I]|g
I | ponkeiro . . .
@ rumeras « =+ [Hls
D Rrdls « « [, Mokion Tweening
e & || ¢ mw w Y oze zops| 2z ¢

Veja agora as a¢des determinadas dentro do MC em relacdo a cena principal.

|_E| Actions for [Mo instance name assigned] [contagiros) ¥ | -
[E Agdes ~
[E] Controle do filme o~
@ gato
@ an
@ play
@ stop
@ stopAllSounds
E Mavegador'Fede + }El rh kil E.r':hv EE,
@ oo onClipEvent (enterFrame) |
@ geturL ifFrameLoaded [75] {
@ ioadviovie ] gotolindPlay(Z) ;
@ load¥ariables i }
@ urloadMovie ifFrameloaded (150) {
Controle do clipe de filme gotoindPlay(21):
Wariaueis )

CondigiesiLoops
Impressio
Fungdes definidas pela usuirio
Agles diversas
Operadores
Fungdes }
Constantes }

(= P i

ifFrameloaded (225] {
gotohndPlay (41) ;

¥

ifFrameloaded [(300) {

_root.gotoAndPlay (2] ;

Mo action selected.

este o seu filme. No menu View BandWidth.

O Perfil de Largura de Banda € uma janela informativa sobre um filme no modo
Show Streaming que exibe o nimero de quadros nela contidos e a quantidade
de dados em cada quadro, na forma de barras verticais. Se as barras verticais
se estenderem além da linha horizontal vermelha inferior, entdo ha um excesso
de dados a serem puxados via download com o ajuste atual de largura de

banda e que provocaria uma interrupgao durante a reproducéo.
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¥ abertura.swf

Mlaie:
Oim: 480 X 420 pivels
Fr Rate: 12.0f{zec
Size: 191 KB [136133 B)
DCration: 300 fr [25.0 =]
Preload: 501 [$1.8 5]
Settings:
Eandwidth: 4300 Ef= [400 Effr]
State:
Frame: 1

2BEKE
122KB
E4KE
3ZKE
EKE
SKE
L=

g =
1KB
400 E

2KB (2989 E)
Loaded: 16.7 % [0 frames]
FKB (32740 E)

Vocé ndo vera o0 pré-carregador operando a menos que VOCE crie uma
animacdo com imagens relativamente grandes que requeiram tempos de
download longos.

Se sua animacao for curta, vocé vera somente um “rastro” do pré-carregador ja
que todos serdo carregados rapidamente e a reproducdo comecara quase que
imediatamente.

Mudando o Ponteiro do Mouse
Um recurso interessante do Flash é possibilidade de controlar MC dentro de

seus filmes e um dos recursos muito utilizados é a possibilidade de se mudar o
botdo do Mouse.

Primeiro crie uma arte qualquer que sera seu cursor de mouse e transforme-o
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em um MC, de um nome a sua instancia.

B

one item in library

Marne |Kin-:| =)
|E| lupa Mu:uviél:'
‘0
HEO® s *
— —

Selecione o primeiro quadro de sua linha do tempo e acrescente a seguinte

acdo: Objetos, Filme, Mouse, Métodos, Hide.

B Actions bor Frame 1of Layer Mlame Layer 1

-+

Agdes ~ hide : Oculka o cursor do mouse
El
[A] Fungdes
@ Constantes
ﬁ‘ Fropriedades
E Objetos
Frincipal
[E] Fime
Accessibility
Button
Capabilities
@ Colaor
ey
@ _lewel
E] Mouse
@ IMétadas

@ addListensr
@ hide
@ removelistener
@ show
Ouvintes
MavieClip
=il

Operadores

Mo Parameters,

EEIE)

+ - PR

Mouse.hide () ;

@ A

[ Line 1: Mouse. hide();

Ainda no primeiro quadro de sua linha do tempo
Objetos, filme, movieclip, eventos, onMouseMove.

No campo Objeto, insira _root.

acrescente a seguinte agao:
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EE Actions for Frame 1 [Labeled cursor) of Layer Mame Lager 1 b —EQ]

@] mMouse ~ method ¢ Declara o método de um objeto

@ MavieClip [
@] mMérados Object: i_root |
[@] Métados de desenho
Fropriedades |
@ Eirentos Earameters:i |

onData

anDiragdut + - }E} % a3 Epv EE‘. g

onDragOuer

Methad: ionMouseMoue |

Mouse.hide () ;
onEnterFrame

onkeyDown Vi
onkeylp
onkillFocus
onload
onflouseDown
onflousefMove
onfouzelp
onFress
onFelease
onFeleaseutside
onFollOut

onFollOwer

PRI EeeeE®

-

I,

[Line 2: _r:;Ju:t.oanouseMm}e = Fuﬁctiono 1{

Selecione Ac¢bes, Controle do Clipe de Filme, setProperty

No menu suspenso escolha X position

No campo destino insira 0 nome de seu clipe de filme

No campo valor digite _xmouse

Marque as duas caixas de expressao.

Novamente selecione Acdes, Controle do Clipe de Filme, setProperty
No menu suspenso Propriedades escolha Y position

No campo destino, insira o nome de seu Clipe de Filme.

No campo valor, insira _ymouse

Marque as duas caixas de expressao e teste seu filme.
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[
o

_root.onMouseMove = function() |

E Actions For Frame 1[Labeled cursor] of Layer Mame Layer 1 bt —'!;a
@ Agles A setProperty ;| Define uma propriedade de um clipe de filme
Controle do filme @ 2
MavegadonRede Froperty: | _y (¥ Pasition) v:
Ej Controle do clipe de filme Ttge |cursnr | Evpression
duplicatePovieCli i 1
@ 3 R Walue: |_gmouse | Expressicm
@ onlZlipEvent | |
@ remoweMovieClip
@ setProperty + - }i_“sj r?g £5 Ep, EE, o
tartD 5
@ P Mouse.hide() :
@ stopDrag

updateAfterEvent
Wariaveis
CondigdesiLoops
Impressio
Fungdes definidas pelo usuirio
Agdes diversas

Operadores

Fungdes

Canstantes

Fropriedades

Objetos

Reprowvada

=il kbt gt a

setProperty(cursor, X, Xmwouse):

==

getProperty(cursor, ¥, ymouse);

W

[ Ling 4 seEPerertv(cursnr, W _ymc]use]l}

COMPONENTES

Havera situacdes em que vocé criard um elemento de interface, como uma
barra de rolagem ou uma caixa de selecdo, com a intencéo de usa-lo em varios
projetos, mas de formas pouco diferentes.

O Flash fornece um conjunto de componentes de elementos comuns de
interface de usuario localizado no Painel Componentes. Eles sdo a Checkbox,
a ListBox, o RadioButton, o ScrollPane, a ComboBox o PushButton e a
ScrollBar. Cada um vem com seus proprios parametros, que vocé definira no

Inspetor de propriedades.

Utilizando o Componente Scrollbar
Selecione a ferramenta de texto na janela Ferramentas e desenhe um campo

de texto no Palco. No inspetor de Propriedades, selecione Texto de entrada

multilinha, clique no botdo para mostrar as bordas e dé um nome ao sua caixa.
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A Input Text L A Unpact w| |E |- . BT LIE === @
w2740 | % (390 | | [A] | Mubiline v olg v )

B [2230 | .| 463 [Macromedia Flash M - TUnkitled-21) =

Com a paleta de componentes aberta arraste uma cépia da barra de rolagem

para dentro do campo de entrada ela sera redimensionada automaticamente.
el ] ]

L 4

Selecione o componente ScrollBar e observe que na guia parametros o0s

mesmo ja foram configurados automaticamente.

CONCLUSAO

Como pode ser visto nas paginas acima o Flash é uma poderosissima
ferramenta de criagcdo multimidia. Infelizmente ndo foi possivel aprendermos
todos 0s seus recursos, mas sim 0S recursos principais de um programa que

cresce de forma surpreendente.
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