New Criar arquivo novo

Open Abrir arquivo ja existente

Open as Library Abrir um arquivo que esta na biblioteca
Close Fechar arquivo que estiver natela

Save Salvar arquivo do momento

Save as Salvar arquivo com outro nome

Revert Voltar para a Ultima vez que salvou arquivo
Import Importar imagens ou sons de outros diretorios
Export Movie Exportar animagao, para outro aplicativo
Export Image Exportar imagem para outro editor de
imagens

Publish Settings Controles de publicacéo

Publish Preferences Altera preferéncias durante a
publicacéo

Publish Assistente de publicacéo

Page Setup Configuracéo da pagina

Print Preview Visualizagdo antes da impressao

Print Imprimir filme

Send Enviar animacéo para outro dispositivo
Preferences Preferéncias do filme

Assistant

Assistente de Animagao



Menu Edit - (Editar)

Undo Desfaze algum erro que porventura tenha ocorrido
pelo usuério

Redo Refaz algum erro desfeito plo usuario

Cut Recortar texto, imagem e etc..

Copy Copiar texto, imagem e etc..

Paste Colar texto, imagem e etc..

Paste in Place Colar texto, imagem, no lugar mesmo lugar
onde foi copiado

Paste Specia Colar especial para outros tipos de
elementos

Clear Deletar objeto selecionado

Duplicate Duplicar objeto selecionado

Select All Selecionar todo objeto selecionado

Deselect All Deseleciona qualquer objeto selecionado
Copy Frames Copiar frames para inclusdo em uma animagao
Paste Frames Colar frames em uma animacao

Edit Symbol Editar simbolos ou sgja altera suas
propriedades na bibliioteca

Edit Selected Editar selecéo altera o objeto selecionado
no momento

Edit All Editar tudo modificatodos os objetos que estéo
natela

Insert Object Inserir véarios tipos de objeto em uma
animacao

Links Geralinksinteligentes

Objeto Modifica propriedades dos objetos



Menu View - Visudizar

Go to Ir para outro frame ou cena

100% Visualizar o tamanho real da animacao

Show Frames Mostra os frames

Show All Mostratodos os frames

Outlines Exibir todos os contornos dos objetos

Menu Fast Modo rapido de animacéo

Antialias N&o mostrar serrilhamento do objeto
Antialias Text N& mostrar serrilhamento do texto
Timeline Mostrar alinha do tempo

Work Area Exibi area de trabalho

Rulers Exibi as réguas de auxilio ao desenvolvimento
Grid Mostra a grade para auxiliar a criagéo do filme
Snap Mostraferramentaimamuito Util parao efeito
Motion Guide

Show Shape Hints Exibir shape hints, efeito que permite
troca de formas retangulares.

Menu Insert - Inserir

Convert to Symbol Converte objeto para simbolo, butfes,
movies, symbols
New Symbol Criaum novo simbolo



Layer Insere uma nova camada

Motion Guide Insere efeito Motion Guide (desenho do
caminho da animacao)

Frame Insere frame (quadro)

Delete Frame Deleta o frame selecionado (quadro)

K eyframe Repetir novamente 0 mesmo objeto do ultimo
frame

Blank Keyframe Inserir um frame ( quadro ) vazio
Clear Keyframe Deleta um frame ( quadro )

Create Motion Tweening Cria efeito Motion Tweening
(metamorfose entre formas)

Scene Insere uma nova cena

Remove Scene Remove a cena selecionada

Menu Modify - Modificar

Instance Modificainstancia que ja esta na biblioteca
Frame Modifica um frame (quadro)

Layer Modificaalayer selecionada ( camada ) altera
propriedades

Scene Modifica cenano filme

Movie Modifica animagéo

Font Alterafonte (tipo letra)

Paragraph Modifica propriedades do paragrafo

Style Altera o estilo da fonte em: negrito, itdlico
aém alinhamentos

Kerning Modificar espaco entre linhas do texto

Text Field Modificar campo de preenchimento de
formulério

Transform

Scale Modificar escala do objeto



Rotate Modificar rotagdo do objeto

Scale and Rotate Modifica escala e rotacéo
simultaneamente

Rotate L eft Rotacionar objeto a esquerda

Rotate Right Rotacionar objeto a direita

Flip Vertical Rotacionar objeto 180° vertical

Flip Horizontal Rotacionar objeto 180° horizontal
Remove Transform Remover modificagdes no objeto
Edit Center Editar centro do objeto

Remove Colors Remover cores objeto

Add Shape Hints Adicionar Shape Hints ( Efeito Shape)
Remove Shape Hints Remover Shape Hints ( Efeito Shape)
Arrange

Bring to Front Trazer para frente

Move Ahead Tornar-se visivel

Move Behind Mandar paratras

Send to Back Enviar objeto paratrés

Lock Trancar objetos natela

Unlock All Destrancar todos objetos datela

Curves

Smooth Ferramenta de linha suave

Straighten Ferramenta de linha de angulo

Optimize Suavizar as curvas (uniiformizar)

Linesto Fills Converter linhas parafios

Expand Shape

Soften Edges

Frames

Reverse Reverter os frames na timeline (quadros)
Synchronize Symbols Sincronizados de simbolos
Trace Bitmap Rastrear Bitmap converte jpg em bmp
Align Alinhamento de objetos

Group Agrupa objetos selecionados

Ungroup Desagrupa objetos selecionados

Break Apart Quebraimagens e textos em particulas
menores para serem aplicadas em alguns efeitos do flash.






Menu Control - Controlar

Play Roda a animac&o em questéo

Rewind Volta a animagdo para reapresentacéo

Step Forward Vai até a proxima cena da animagao

Step Backward Voltar a Ultima cena da animacéo

Test Movie Testar animag&o ( Crtl + Enter )

Test Scene Testar animagéo ; selecionar 1° frame da Cena
( Enter)

Loop Playback Define quantas vezes a animacao devera ser
apresentada

Enable Frame Actions Ativa as acbes do frame

Enable Buttons Ativar botdes para serem apresentados
Mute Sounds Finaliza todos os sons

Menu Libraries - Bibliotecas

Buttons Bibliotecas com opc¢oes variadas em botdes
Buttons-Advanced Biblioteca com opgdes avangadas em
botbes

Graphics Model os gréficos na biblioteca

Movie Clips

Menu Window - Janela

New Window Exibe umanovajanela

Arrange All Organizatodos os filmes abertos naquele
momento

Cascade Organiza todos os filmes abertos em cascata
Toolbar Exibir os icones das ferramentas

Inspectors Object - Controla tamanho e posi¢éo dos
objetos



Frame - Controlas os frames de sua animagéo
Transform - Altera propriedades dos objetos
Scene - Inspector de cenas tem afuncéo de controlé-las

Controler

Colors

Output

Generator Objects Abrir objetos do Generator , caso
tenha este programa instalado no seu computador
Library Abrir abiblioteca natela do Flash

Menu Help - Ajuda

Flash Help Topics Toépicos de gjuda do Flash 4.0
Register Flash Registrar o Flash viaweb

Flash Developers Center Visitar o site dos
desenvolvedores do Flash 4.0 pelaweb

Lessons Ligdes a serem praticadas

Samples Material de apoio ao flash



About Flash Sobre o Flash

L ocalizada no canto esgquerdo datela, essa barra de
ferramentas contém ferramentas de criacdo e edicdo de
desenhos, pintura de texto. Os botdes dessa barra podem
ser acessados com clique do mouse, ou pressionando as
teclas correspondentes no teclado. Alguns desses botbes
trabalham em conjunto com ferramentas modificadoras, que
alteram o comportamento da ferramenta. Ao dar um clique
nesses botdes, repare que os botdes modificadores,
localizados |ogo abaixo, mudam de acordo com a
ferramenta selecionada. V eja em seguida as descrigdes de
cada ferramenta, com seus botdes modificadores e as
teclas de atalho correspondente entre colchetes, e

procure experimentar bastante cada uma dessas
ferramentas, para Ter umaboaidéa do que é possivel

criar com o editor grafico do Flash. Abaixo barrade
criacdo gréfica.

Descricdo das ferramentas de criagcdo gréfica

Ferramenta Arrow: A seta é usada para selecionar,
arrastar e transformar elementos gréficos e de texto.

Ferramenta Magnet: O ima liga/desliga o recurso de
encaixe. Com esse recurso ligado, todas as operacoes de
arrastar, gjustar tamanho e girar serdo executados "aos
saltos, obedecendo a uma matriz de linhas e colunas
verticais (agrade). Com o ima desligado, todas as
operacoes sao feitas livremente, sem obedecer as
dimensdes da grade (para que a grade fique visivel sobre
atelade pintura, vaaté o menu View e selecione a
opcao Grid, ou pressione Ctrl+Alt+Shift+G).

As demais ferramentas de modificagéo séo ativadas
somente quando ha algum elemento selecionado natelade
pintura. Do contrério, ndo estardo disponiveis. Sdo elas:



Ferramenta Smooth: Produz o mesmo efeito do botédo Smooth
da barra de ferramentas padréo. Suaviza as curvas

irregulares. Imagine que vocé tenha desenhado uma linha

em forma de onda, e que suas curvas ndo tenham ficado
perfeitas ou suaves. Selecione alinhacom asetae

pressione o botdo Smooth até a linha assumir o formato
desgjado.

Ferramenta Straigheten: Produz o mesmo efeito do botéo
Straighten da barra de ferramentas padr&o. Corrige a
linha sel ecionada, transformando curvas em angulos e
linhas retas. Produz efeito contrério ao da ferramenta
Smooth.

Ferramenta Rotate: Produz o0 mesmo efeito do bot&o Rotate
da barra de ferramentas padréo. Com essa ferramenta &
possivel girar ou distorcer o el emento selecionado na

tela, segjam desenhos, botdes, texto, etc. Ao ser

selecionada, aferramentafaz surgir "al¢as' redondas em
torno do desenho. Cada al¢a produz um efeito diferente,
como veremos no Capitulo 3, sobre os recursos de desenho
no Flash.

Ferramenta Scale: Produz o mesmo efeito do botéo Scale
da barra de ferramentas padrédo. Com essa ferramenta é
possivel alterar o tamanho do elemento selecionado.

Assim como aferramenta Rotate, essa ferramenta faz
surgir "al¢as' em torno do elemento, sendo gque neste

caso as al¢as sdo pequenos quadrados. Arrastando 0 mouse
numa dessas al ¢as, pode-se aumentar ou reduzir o tamanho
do elemento, como veremos no préximo capitulo.

Ferramenta Text Tool: O bot&o seguinte, identificado por
um"A", é aferramenta de texto. Com esse botéo vocé
poderdinserir texto livremente em seus desenhos e

filmes, e no Flash 4 vocé pode ainda criar campos de
edicdo de texto durante a execucgdo do filme. Com a
ferramenta ativa, basta dar um clique sobre atela de
pintura, e surgira um pequeno guadro no qual vocé podera
digitar livremente. Veremos mais sobre os recursos de
texto. Seus modificadores s&o:

Ferramenta Font: Nessa lista suspensa, vocé podera
escol her as fontes que desgjar usar em seus projetos.



Ferramenta Font Size: Nessa lista, vocé podera
selecionar o tamanho com o qual afonte devera aparecer
Nno projeto.

Ferramenta Text Color: Esse bot&o abre a paleta de cores
em que vVocé podera escolher uma cor para seu texto,
inclusive variacOes de degrade que vocé mesmo podera
criar. O "A" ao lado do botéo da paleta de cores indica
acor gue esta ativa no momento.

Ferramenta Bold: Esse botéo liga e desliga a aplicacéo
do efeito de negrito do texto.

Ferramenta Italic: Esse botéo liga e desliga a aplicacdo
do efeitoitalico do texto.

Ferramenta Alignment: O bot&o de alinhamento abre um
menu com quatro opcdes de alinhmaneto de texto: Left
(esquerda), Center (centralizado), Right (direita) e
Justify (justificado).

Ferramenta Paragraph: Esse botéo abre a caixa de dialogo
paragraph Properties, na qual vocé podera definir os
tamanhos das margens esquerda e direita, 0 recuo e o
espacamento entre as linhas.

Observe abaixo as propriedades do paragrafo.

Ferramenta Text Field: Com esse bot&o vocé pode criar
campos editavels de texto, para criar formularios para
interfaces de aplicativos de comércio eletronico,
cadastros, etc. Com esse botdo ativo, basta um clique
sobre qualquer objeto de texto para transforma-lo em um
campo editavel.

Ferramenta Pencil: A ferramenta do |apis é bastante
versétil. Com ela vocé criara todos os contornos dos
elementos gréaficos do seu projeto. Para usar o 18pis,
basta aplicar o ponteiro do mouse sobre atelade

pintura, manter a tecla Shift pressionada, o tracado
seratravado, permitindo que desenhe linhas
perfeitamente horizontais ou verticais, dependendo do
sentido em que arrastar 0 mouse. Seus modificadores sdo:



Ferramenta Pencil Mode: Esse bot&o abre um menu com seis
opcdes que modificam o comportamento do Iapis. O desenho
gue aparece nesse botdo indica o modificador que esta
selecionado:

Ferramenta Straighten: Traca linhas retas ou angul osas.
Se vocé desenhar linhas arredondadas com essa
ferramenta, ao soltar 0 mouse as partes arredondadas
serdo convertidas em angul os.

Ferramenta Smooth: Traca linhas arredondadas ou
suavizadas. As linhas desenhadas com esse modificador
ligado apresentam arredondamentos mais suaves, mesmo se
vocé desenhar linhas angulosas. Os angul os acentuados

sd0 arredondados.

Ferramenta Ink: Tracalinhas livremente, sem torné-las
mais retas ou arredondé-las demais. Umavez souto o
mouse apos o tragado de cada linha, é aplicado um certo
arredondamento, tornando alinha mais suave, mas de
maneira menos acentuada do que o modificador Smooth
ligado.

Ferramenta Line Color: Esse botéo abre a paleta de

cores, naqual vocé podera escolher uma cor para seus
desenhos, inclusive variacfes de degradé que vocé mesmo
poder&criar.

Ferramenta Line Thickness. Essa lista suspensa apresenta
véarias opgoes de espessura de linha para o lapis, que
serdo aplicadas as linhas e formas geométricas. A Ultima
opcao dalista, Custon, abre a caixade didogo Line
Settings, na qual vocé podera definir uma espessura de
linha, em pontos. v

Ferramenta Line Style: Essa lista suspensa apresenta
diversas opcoes de estilo de tragado, entre linhas
solidas, tracejadas, pontilhadas e mistas. A dltima
opcao abre a caixa de dialogo line Style, na qual vocé
poderd criar seu proprio estilo de linha, combinando
diversos parametros, como espessura, estilo, tamanho e
variagdo dos pontos de densidade, etc.

Ferramenta Pressure: Se vocé tiver um mouse-pen ou uma
plataforma sensivel a pressdo conectada ao seu
computador, o Flash apresentara um recurso adicional



para o pincel, para controlar a pressao do pincel sobre
atela

Ferramenta Line: Tragca somente linhas p erfeitamente
retas. No Flash 4, houve uma modificagdo apenas na
localizagéo dessa ferramenta. No Flash 3, aferramenta
dalinha era um dos modificadores do L &pis.

Ferramenta Oval: Tragcaformas ovais ou circulares. Assim
como aferramenta dalinha, o Oval eraum dos
modificadores da ferramenta do Lapis no Flash 3. NO
Flash 4, além de Ter sido transformado em uma ferramenta
independente, passou a contar com mais alguns recursos,
que facilitaram a criacéo de figuras com o interior

pintado. Além de contar com os mesmos modificadores do
|4pis, conta ainda com uma paleta de cores independente
paraa cor de preenchimento. Assim, basta definir as

cores paraalinha e a cor de preenchimento, e o circulo
assumira essas cores imediatamente, 10ogo que tragado,
Sem que sgja hecessario pintar seu interior

posteriormente com a Lata de Tinta.

Ferramenta Rectangle: Traca formas retangulares ou
quadradas. O Retangulo também foi destacado da
ferramenta do L apis no Flash 4. Além de todos os
modificadores presentes naferramenta Oval, o Retangulo
conta ainda com uma novidade que permite o tragado de
guadrados ou retangulos com os cantos arredondados.

Ferramenta Round Rectangle Radius: Esse modificador abre
a caixa de didlogo Retctangle Settings, na qual vocé

pode definir aforma arredondada dos retéangul os. Quanto
maior o valor, mais arredondadas seréo os cantos.

Ferramenta Ink Bottle: O frasco de tinta modifica as
cores, as espessuras e os estilos das linhas. Seus
modificadores s3o:

Ferramenta Line Color: Esse botdo abre a paetade
cores, na qual vocé podera escolher a cor que serd
aplicada sobre alinha

Ferramenta Line Width: Esse bot&o abre um menu suspenso
em que vocé podera escolher a espessura que sera

aplicado sobre alinha. Assim como na ferramenta |&pis,

a ultima opcédo desse menu suspenso permite que vocé



defina uma espessura diferente das disponivels.

Ferramenta Line Style: Esse botéo abre um menu suspenso
em gue vocé poderd escolher o estilo que sera aplicado
sobre alinha.

Assim como na ferramenta |4pis, a Ultima opcdo desse
menu suspenso permite que vocé defina um estilo proprio
de linha. Ferramenta Brush: O pincel é umadas
ferramentas de pintura mais versétil do Flash. Seus
modificadores sdo:

Ferramenta Brush Mode: Esse botéo abre um menu suspenso
(figura 2.x) no qual vocé podera escolher o
comportamento do pincel. As opcdes sdo as seguintes:

Ferramenta Paint Normal: Pinta normal mente sobre
gual quer coisa, encobrindo tudo o que estiver por baixo.

Ferramenta Paint Fills: Pinta somente sobre cores que
nao tiverem sido criadas pelo 18pis, ou sgja, suas cores
s6 "pegam" sobre pinturas feitas com alata de tinta ou
do proprio pincel. Cores modificadas pelo frasco de
tinta também néo sdo afetadas, ja que se limitam aos
tracos criados pelo 1 apis.

Ferramenta Paint Behind: Com essa opgéo ativa, o pincel
pinta somente "por trés" das cores ja existentes. Em
outras palavras, pinta somente na area em que a pintura
foi iniciada. Por exemplo, se vocé comegar a pintar
sobre atela e avancar a pintura sobre umalinha ndo
fechada, a pintura prosseguira do outro lado dalinha,
sem afeté-la, como se estivesse pintando "por tras' dela.

Ferramenta Pressure: Esse modificador regulaa
sensibilidade a presséo do pincel. Estando ligado,

aumenta ou reduz a intensidade do traco de acordo com a
pressdo aplicada sobre a caneta. Esse recurso aparece
somente se 0 computador estiver equipado com uma base ou
caneta de desenho sensivel a pressao.

Ferramenta Fill Color: Esse botéo abre a paleta de cores
em que vocé podera escolher a cor que serd aplicada com
0 pincel.



Ferramenta Brush Size: Esse bot&o abre umalista
suspensa com diversas opcdes de tamanho para a ponta do
pincel.

Ferramenta Brush Shape: Esse botéo abre umalista
suspensa com diversas opcoes de formatos para a ponta do
pincel. Combine esse modificador com o Fill Color para
obter pincéis diferentes.

Ferramenta Lock Fill: Controla a aplicacéo de cores com
efeito de degradé. Se estiver ligado, todas as formas
pintadas com 0 mesmo gradiente seréo apresentadas como
se fossem uma Unica forma, com um degradé continuo por
toda atelade pintura. Se estiver desligado, cadaforma
pintada com o mesmo gradiente tetd o seu efeito préprio,
independente dos demais.

Ferramenta Fill Bucket: Esse bot&o abre a paletade
cores, em que vocé podera escolher a cor que sera
aplicada com alata de tinta.

Ferramenta Fill Color: Esse bot&o abre a paletade
cores, em que vocé podera escolher a cor que sera
aplicada com alata de tinta.

Ferramenta Gap Size: Esse modificador abre um menu de
opcdes de controle de toler6ancia da ferramenta de
pintura quanto a aberturas em objetos fechados (Figura
2.7). As opcoes sdo:

Ferramenta Don't Close Gaps: Com essa opcao selecionada,
alata de tinta ndo pintara o interior de figuras que
estiverem alguma abertura, por menor gque sgja (isto ndo
inclui linhas formadas por estilo de Iapis com pontos ou
tracos, desde que estejam fechadas).

Ferramenta Close Small Gaps: Com essa opgao selecionada,
alatadetintapintard o interior de figuras que
apresentarem aberturas pequenas.

Ferramenta Close Medium Gaps: Com essa 0pgao
selecionada, alatade tinta pintard o interior de
figuras que apresentarem aberturas de tamanho médio.



Ferramenta Close Large Gaps: Com essa opcao sel ecionada,
alatade tinta pintard o interior de figuras que
apresentarem aberturas grandes.

Ferramenta L ock Fill: Controla a aplicagéo de cores com
efeito de degradé. Se estiver ligado, todas as formas
pintadas com o0 mesmo gradiente serdo apresentadas como
se fosse uma Unica forma, com um degradé continuo por
toda atelade pintura. Se estiver desligado, cadaforma
pintada com o mesmo gradiente tera o seu efeito proprio,
independente dos demais.

Ferramenta Transform Fill: Esse modificador € bastante
interessante. Apos a aplicacdo de um degradé, ative essa
opcao e clique sobre a &rea pintada. Surgiraum circulo
com trés"al¢as’ de transformag&o, com as quais vocé
podera modificar o tamanho do degradé, giré-lo ou
distorcé-lo. Seas"alcas" ficarem ocultas foradatela,
vaaté o menu View e selecione a opgdo Work Area.

Ferramenta Eraser: A borracha apaga linhas e cores da
telade pintura, e pode assumir diversos formatos e
comportamentos diferentes, de acordo com o modificador
escolhido. Seus modificadores sdo:

Ferramenta Erase Mode: Esse botéo abre um menu suspenso
em gue vocé podera escolher o comportamento da borracha.
As opgoes s80 as seguintes:

Ferramenta Faucet: Com essa ferramenta ligada, basta
clicar sobre alinha ou area colorida que se desgja

apagar, e toda alinha ou érea colorida sera apagada de
uma so vez. Se voc6e selecionar uma area, um clique com
aferramenta Faucet ativada apagaratoda a area
selecionada, mesmo que englobe linhas, segmentos de
linhas e trechos de éreas coloridas ao mesmo tempo.

Ferramenta Eraser Shape: Controla aforma e o tamanho da
ponta da borracha, que pode ser redonda ou quadrada.

Ferramenta Dopper: Essa ferramenta capta informactes de
cores e estilos, para que vocé possa desenhar com tais
parametros, ou aplicé-los a outras partes do desenho. Ao



posicionar o conta-gotas sobre umalinha, repare que
surge um pequeno icone com formato de |apis ao lado do
conta-gotas, indicando que, se vocé der um clique sobre
aquela area, serd ativada aferramenta do |4pis,
assumindo os parémetros de espessura, cor e estilo da
linha sob o conta-gotas. O mesmo acontecera se vocé
posicionar o conta-gotas sobre uma area pintada. Surgira
um pincel ao lado do conta-gotas. Ao dar um clique sobre
aarea ativada a ferramenta da lata de tinta, assumindo
todos os parametros que foram utilizados na area que
estiver sob 0 ponteiro do mouse. A partir dai, em ambos
0s casos, basta clicar sobre umalinha ou area colorida
paratransferir os parametros de um elemento para outro.
Essa ferramenta ndo possui modificadores.

Ferramenta Magnifier: A lupaamplia ou reduz o tamanho
com que o palco € apresentado na area de trabalho. Seus
modificadores sdo:

Ferramenta Enlarge: Amplia.

Ferramenta Reduce: Reduz.

Ferramenta Lasso: A ferramenta de lago permite
selecionar éreas com formatos irregulares. Com a
ferramenta da seta somente € possivel selecionar areas
retangulares ou quadradas. Com esta ferramenta, qualquer
formato pode ser conseguido. Pata selecionar umafigura
em formato de estrela, por exemplo, basta contornar a
estrela com aferramentalasso e terminar o traco

proximo de onde comecou. O Flash concluira a selecéo,
fechando afigura. Se quiser selecionar areas do desenho
que ndo estiverem préximas umas das outras, marcando
areas nao contiguas, basta pressionar atecla shift

antes de iniciar a selecdo das éreas, e somente soltar a
teclaao final da operagéo. A ferramenta do lasso néo
possui modificadores, mas conta com um botéo adicional,
Magic Wand Properties, que abre a caixa de didlogo Magic
Wand Settings, na qual vocé podera alterar os parametros
do comportamento da ferramenta.



cap3
Layers (Camadas)

Ferramenta Olho - Exibe ou oculta uma camada
Ferramenta Cadeado - Tem afuncéo de trancar ou
destrancar uma camada

Ferramenta Reténgulo - Exibe ou oculta os contornos dos
objetos

Add Layer (desenho branco) Adicionalayer (camada)
Add Layer Guide (desenho lilas) Adicionalayer guide,
guando queremos desenho o percursso por onde ira passar
o objeto

Delete Layer - Deleta layer (camada)

Linha do tempo - TIMELINE

E nalinha do tempo timeline que ocorre todos os eventos
apresentados na tela durante o filme, de acordo que a
palhetava passando pelosframes o filmevai se
desenhando natela. O pequeno circulo preto abaixo
indicaque ai hdum keyframe, ou sgjano frame 1
aparecera algum objeto natela

Existem também as cenas que sdo como se fossem novos
pal cos de apresentacao.

Alinhamentos de objetos - (ALIGN)

Para alinhar > seleciona o desenho > Crtl K ou Modify
> Align

Alinhamento pode ser na Vertical , Horizontal e Tamanho



da Areade Trabalho ( Match Size)

X - ndo ainha desenho

Space Evently - alinha o espago entre desenhos

Cruz que estd no Match Size - expande o objeto parao
tamanho datela

Align to Page - alinha o desenho no meio da Area de
Trabalho

Criando uma animagao simples

1 - Inicie o Shockwave Flash 4.0
2 - Vaaté o menu File (arquivo) e escolha a opcéo New
(novo).

3- Vaaté o icone Paint Bucket (lata de tinta), na barra
de ferramentas de desenho, como no exemplo abaixo.
Clique no icone da Latade Tinta.

4 - Cligue na paleta de cores, no canto esquerdo datela
escolhaacor azul.

5 - Nabarra de ferramentas ao lado esquerdo dartela,
clique no botdo Retangulo

6 - Leve o ponteiro do mouse parao meio datelade
desenho do Flash, cliqgue em um ponto qualquer e,
mantendo o botdo do mouse pressionado, arraste 0 mouse
para baixo e paraadireita até criar um Retangulo.

7 - Vamos agrupar os elementos do desenho e transformé&
los em um Simbolo no Flash. Vaaté abarrade
ferramentas de desenho e selecione a ferramenta de
selecdo SETA.

8 - Mova o ponteiro do mouse até a tela de desenho do
Flash, clique sobre um ponto ligeiramente acima e a



esquerda do RETANGUL O desenhado e, mantendo o bot&o do
mouse pressionado, arraste um ponto ligeiramente abaixo

e adireitado circulo RETANGULO, descrevendo um
guadrado que devera envolver todo 0. Solte o botdo do

mouse. O RETANGUL O aparecer sobre uma méscara xadrez,
indicando que o desenho foi selecionado pelo Flash. N&o
cligue novamente natela, para ndo desmarcar o desenho.

Com o desenho marcado, va até o menu Modify e selecione
aopcéo Group. Em seguida, com o desenho ainda marcado,
vaaté o menu Insert e cligue na opgéo Convert to Symbol

9 - Surgird a caixa de diadlogo Symbol Properties. No

campo Name, escreva o nome para o simbolo. No caso

escolha o nome RETANGULO. Marque a opgdo Movie Clip e dé
um cliqgue em OK para fechar a caixa de did ogo.

V océ acaba de criar um elemento importante do Flash
chamado Movie Clip. Porém nosso Movie Clip esta
estético, entdo € hora de dar a ele um pouco de
movimento.

10 - Se 0 RETANGUL O nép estiver selecionado, dé um
clique sobre ele para marcé-lo. Em seguida, clique com o
boto direito do mouse sobre o RETANGULO, e selecione a
opcao Edit. Vocé entrard no modo de Edicao de Simbolos
do Flash.

11 - Agora vamos trabalhar um pouco na érea de animagéo
do Flash. Observe que ha no alto datelaumalinha
horizontal, alinha do Tempo do Flash. D& um clique sob

0 nimero 10 da régua, nalinha correspondente ao nome de
Layer 1. Cligue o bot&o direito do mouse, para abrir o
menu de opcoes.

12 - No menu de opcdes do quadro, clique em Insert
Keyframe.

Atencao vocé deve clicar com o botéo direito do mouse
sobre o frame de n° 10

13 - Agora clique duas vezes sobre qualquer guadro entre
1 e 10, namesmalinhade Layer 1. Surgirao quadro
Frame Properties. Observe abaixo:



14 - No quadro Frame Properties, dé um clique naguia
Tweening. Em seguida, dé um clique na seta apontada para
baixo ao lado do campo Tweening, e selecione a opgéo
Motion. N&o se preocupe, por enquanto, com as opgoes que
aparecem. Apenas dé um cligue em OK para fechar o quadro.

15 - Agora dé um Unico clique no quadrinho sob 0 numero
10 para marcé-1o. Repare que 0o RETANGUL O também sera
marcado.

16 - Agora, o toque final paracriar o movimento. D€ um
clique sobre o desenho e arraste-o ligeiramente para
cima, até quase tocar a borda superior datela.

Para ver sua animagdo em funcionamento, va até o menu
Control e selecione o comando Test Movie. Vocé devera
ver seu desenho subir lentamente até abordadatelae

cair rapidamente, repetindo a sequiéncia indefinidamente.

thiagoemail@ieg.com.br

Todo e qualquer elemento que vocé utilizar para compor
seu filme devera fazer parte da biblioteca do Flash,

guando importamos uma imagem, convertemos objetos em
simbolos como: botdes, graficos, movies.

Por que devemos adicionar todos os elementos do flash
para a biblioteca?

Porque convertendo um objeto a biblioteca vocé estara
criando uma instancia dele, ou seja poderéa colocar ele
no site quantas vezes forem necessarias e ele sO vai
contar como se fosse um s6 objeto. Bastante diferente do
gue estamos acostumados com HTML.

No flash ha trés tipos de elementos:

Buttons ( Botfes) - Bastante conhecidos pel os internautas
Movie Clips - Pequenas animacfes que imbutimos

em nossos filmes

Grafics - Imagens estéticas que compde

nosso filme

Armazenando simbolos a Library (Biblioteca)



1. Pega um novo arquivo no Flash

2. Salve como TESTE em: Arquivos de Programas ou Program
Files + Macromedia + Flash 4 + Libraries

3. Basta criar seus simbolos e salvar seu arquivo

4. Depoisinicie um novo projeto, va até Libraries +

TESTE + escolha o simbolo a ser inserido

Criando um simbolo

1. Window + Library

2. Options + New Symbol

3. Name: TESTANDO

4. Behavior: significa comportamento, ent&o escolha o
tipo de simbolo

5. Desenhe seu simbolo

6 Automaticamente o simbolo criado vai paraLibrary

Exercicio

1. Vamos criar um ELEFANTE mudando de cor

2. Vaaté LIBRARY + GRAFICS + escolha ELEPHANT

3. Arraste 0 ELEFANTE paratela, ou sgjadé um clique
sobre ele na biblioteca e arraste-o paraatela

principal.

4. Aindacom o ELEFANTE selecionado va até MODIFY +
SCALE AND ROTATE cologue o valor 200 em SCALE

5. Tecle CTRL + B por duas vezes

6. Selecione os FRAME 2,3,4,5 nalinha do tempo como no
exemplo abaixo:

7. Tecle F6 parainserir Keyframes nos frames
selecionados

8. Cligue no Frame N°2, clique agora na latade tintae
escolhaacor AMARELO

9. Cligue no Frame N°3, clique agora nalatadetintae
escolhaacor VERMELHO

10. Clique no Frame N°4, clique agora nalata de tinta e
escolhaacor PRETO

11. Clique no Frame N°5, clique agora nalatade tintae
escolhaacor ROSA

12. DEENTER paratestar seu movie

13. Salve o arquivo como testel5.fla

Exercicio 12 - Simbolo Movie Clip



1. Vamos fazer agora atelade uma TV mudar de cor

2. File + Import e importe umaimagem de uma TV

3. Selecione aimagem + Crtl B ou Modify + Break Apart
4. Tecle naferramenta varinha mégica

5. Cligue na 22 varinha méagica + Magic Wand Properties
6. Atribua os seguintes valores Threshold: 20 e
Smoothing: Normal , significarastrear bitmap

7. Selecione a primeira varinha mégica + Magic Wand
8. Cliqgue sobreatelada TV

9. Aperte F8 e transforme a tela em simbolo movie clip
10. Name: TV ; behavior: Movie

11. Window + Library

12. Selecione o simbolo TV e clique duas vezes sobre 0
desenho datela

13. Insiraum keyframe natimeline = 2 e pinte de uma
outra cor

14. Insiraum keyframe natimeline = 3 e pinte de uma
outra cor

15. Insiraum keyframe natimeline = 4 e pinte de uma
outra cor

16. Insiraum keyframe natimeline = 5 e pinte de uma
outra cor

17. Volte para edi¢io da Cena 1 + Edit Scene

18. Selecione alinha do tempo = 60 + F5

19. Salve o arquivo como testel2.fla

20. Crtl + Enter paratestar seu trabalho

cap8

Todo e qualquer elemento que voceé utilizar para compor
seu filme deverafazer parte da biblioteca do Flash,

guando importamos uma imagem, convertemos objetos em
simbolos como: botdes, graficos, movies.

Por que devemos adicionar todos os elementos do flash
para a biblioteca?

Porque convertendo um objeto a biblioteca vocé estara
criando uma instancia dele, ou seja poderéa colocar ele
no site quantas vezes forem necessarias e ele sO vai
contar como se fosse um sb objeto. Bastante diferente do
gue estamos acostumados com HTML.

No flash ha trés tipos de elementos:
Buttons ( Botfes) - Bastante conhecidos pel os internautas
Movie Clips - Pequenas animacdes que imbutimos



em nossos filmes
Grafics - Imagens estaticas que compde
nosso filme

Armazenando simbolos a Library (Biblioteca)

1. Pecaum novo arquivo no Flash

2. Salve como TESTE em: Arquivos de Programas ou Program
Files + Macromedia+ Flash 4 + Libraries

3. Basta criar seus simbolos e salvar seu arquivo

4. Depois inicie um novo projeto, vaaté Libraries +

TESTE + escolha o simbolo a ser inserido

Criando um simbolo

1. Window + Library

2. Options + New Symbol

3. Name: TESTANDO

4. Behavior: significa comportamento, entdo escolha o
tipo de simbolo

5. Desenhe seu simbolo

6 Automaticamente o simbolo criado vai para Library

Exercicio

1. Vamos criar um ELEFANTE mudando de cor

2. Vaaté LIBRARY + GRAFICS + escolha ELEPHANT

3. Arraste 0 ELEFANTE paratela, ou sgja dé um clique
sobre ele na biblioteca e arraste-o paraatela

principal.

4. Ainda com o ELEFANTE selecionado va até MODIFY +
SCALE AND ROTATE cologue o valor 200 em SCALE

5. Tecle CTRL + B por duas vezes

6. Selecione os FRAME 2,3,4,5 nalinha do tempo como no
exemplo abaixo:

7. Tecle F6 parainserir Keyframes nos frames
selecionados

8. Cligue no Frame N°2, clique agora nalatadetintae
escolhaacor AMARELO

9. Cligue no Frame N°3, clique agora na latade tintae
escolhaacor VERMELHO

10. Clique no Frame N°4, clique agora nalatade tintae
escolhaacor PRETO



11. Clique no Frame N°5, clique agora nalatade tintae
escolha a cor ROSA

12. DE ENTER paratestar seu movie

13. Salve o arquivo como testel5.fla

Exercicio 12 - Simbolo Movie Clip

1. Vamos fazer agoraatelade uma TV mudar de cor

2. File + Import e importe umaimagem deuma TV

3. Selecione aimagem + Crtl B ou Modify + Break Apart
4. Tecle naferramenta varinha magica

5. Clique na 22 varinha mégica + Magic Wand Properties
6. Atribua os seguintes valores Threshold: 20 e
Smoothing: Normal , significarastrear bitmap

7. Selecione a primeira varinha magica + Magic Wand
8. Clique sobre atelada TV

9. Aperte F8 e transforme a tela em simbolo movie clip
10. Name: TV ; behavior: Movie

11. Window + Library

12. Selecione o simbolo TV e clique duas vezes sobre o
desenho datela

13. Insiraum keyframe natimeline = 2 e pinte de uma
outra cor

14. Insiraum keyframe natimeline = 3 e pinte de uma
outra cor

15. Insiraum keyframe natimeline = 4 e pinte de uma
outra cor

16. Insiraum keyframe natimeline = 5 e pinte de uma
outra cor

17. Volte para edicdo da Cena 1 + Edit Scene

18. Selecione alinha do tempo = 60 + F5

19. Salve o arquivo como testel2.fla

20. Crtl + Enter paratestar seu trabalho

cap8

Todo e qualquer elemento que voceé utilizar para compor
seu filme deverafazer parte da biblioteca do Flash,

guando importamos uma imagem, convertemos objetos em
simbolos como: botdes, graficos, movies.

Por que devemos adicionar todos os elementos do flash
para a biblioteca?

Porque convertendo um objeto a biblioteca vocé estara
criando uma instancia dele, ou seja podera colocar ele
no site quantas vezes forem necessérias e ele so vai



contar como se fosse um sb objeto. Bastante diferente do
gue estamos acostumados com HTML.

No flash ha trés tipos de elementos:

Buttons ( Botfes) - Bastante conhecidos pel os internautas
Movie Clips - Pequenas animacdes que imbutimos

em nossos filmes

Grafics - Imagens estaticas que compde

nosso filme

Armazenando simbolos a Library (Biblioteca)

1. Pega um novo arquivo no Flash

2. Salve como TESTE em: Arquivos de Programas ou Program
Files + Macromedia + Flash 4 + Libraries

3. Basta criar seus simbolos e salvar seu arquivo

4. Depois inicie um novo projeto, va até Libraries +

TESTE + escolha o simbolo a ser inserido

Criando um simbolo

1. Window + Library

2. Options + New Symbol

3. Name: TESTANDO

4. Behavior: significa comportamento, ent&o escolha o
tipo de simbolo

5. Desenhe seu simbolo

6 Automaticamente o simbolo criado vai para Library

Exercicio

1. Vamos criar um ELEFANTE mudando de cor

2. Vaaté LIBRARY + GRAFICS + escolha ELEPHANT

3. Arraste 0 ELEFANTE paratela, ou sgjadé um clique
sobre ele na biblioteca e arraste-o paraatela

principal.

4. Aindacom o ELEFANTE selecionado va até MODIFY +
SCALE AND ROTATE cologue o valor 200 em SCALE

5. Tecle CTRL + B por duas vezes

6. Selecione os FRAME 2,3,4,5 nalinha do tempo como no
exemplo abaixo:

7. Tecle F6 parainserir Keyframes nos frames
selecionados



8. Cligue no Frame N°2, clique agora nalatadetintae
escolhaacor AMARELO

9. Cligue no Frame N°3, clique agora nalatade tintae
escolhaacor VERMELHO

10. Clique no Frame N°4, clique agora nalatadetintae
escolhaacor PRETO

11. Clique no Frame N°5, clique agora nalata de tinta e
escolha a cor ROSA

12. DEENTER paratestar seu movie

13. Salve o arquivo como testel5.fla

Exercicio 12 - Simbolo Movie Clip

1. Vamos fazer agora atelade uma TV mudar de cor

2. File + Import e importe umaimagem de uma TV

3. Selecione aimagem + Crtl B ou Modify + Break Apart
4. Tecle naferramenta varinha mégica

5. Cligue na 22 varinha méagica + Magic Wand Properties
6. Atribua os seguintes valores Threshold: 20 e
Smoothing: Normal , significarastrear bitmap

7. Selecione a primeira varinha mégica + Magic Wand
8. Cliqgue sobreatelada TV

9. Aperte F8 e transforme a tela em simbolo movie clip
10. Name: TV ; behavior: Movie

11. Window + Library

12. Selecione o simbolo TV e clique duas vezes sobre 0
desenho datela

13. Insiraum keyframe natimeline = 2 e pinte de uma
outra cor

14. Insiraum keyframe natimeline = 3 e pinte de uma
outra cor

15. Insiraum keyframe natimeline = 4 e pinte de uma
outra cor

16. Insiraum keyframe natimeline = 5 e pinte de uma
outra cor

17. Volte para edi¢o da Cena 1 + Edit Scene

18. Selecione alinha do tempo = 60 + F5

19. Salve o arquivo como testel2.fla

20. Crtl + Enter paratestar seu trabalho

cap8
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Introducdo sobre animagdes bésicas em Flash.



A producéo de animacdo no flash € dada através do
contetido da tela em que sdo apresentados 0s objetos
graficos, ou sgja o Palco de apresentacéo, em uma
sucessao de quadros adindmica é idéntica ado filme
convencional, naqual arepeticdo de slidescriaa
sensacao de movimento.

Iremos abordar o efeito de Tweening neste capitulo.
Através de efeito podemos criar movimentos interativos
entre dois ou mais objetos, o efeito tweening ttambém
aborda os seguintes efeitos. Motion com Clokwise, Fade e
texto, Motion e objeto entre outros. Todos os efeitos
citados serdo de grande utilidade no uso do Flash, os
exempl os deste capitul o estdo na se¢céo

acima, "DOWNLOAD CAPITULO 4".

Teste N° 01 - Efeito Motion Tweening

Inicie o flash e peca um novo arquivo

1. Desenhe um RETANGULO

2. Cligue na ferramenta Arrow (Seta), clique duas vezes
sobre 0 RETANGUL O para selecionar seu contorno e
preenchimento.

3. Tecle F8 paratransformar o RETANGUL O em simbolo do
Flash

4. Abrirda Caixade Didogo |he solicitando:

Name: RETANGULO
Behavior: graphic

Obs.: Assim que vocé converte o objeto em simbolo, este
imediatamente aparecerd cm um sina de + bem no centro.

5. Selecione alinha do tempo = 30

6. Insiraum keyframe nalinha do tempo = 30 *paraisso
aperte ateclaF6 ou

bot&o direito do mouse + Insert + Keyframe

7. Quando inserimos um keyframe, estamos repetindo o
objeto do frame anterior, mas para que a animacao tenha
movimento devemos mudar de posi¢cdo o objeto referente a
linha do tempo = 30, no caso 0 RETANGUL O paraoutra
posicdo, leve o retangulo para o lado oposto do 1°



RETANGULO.

8. Selecione alinha do tempo = 1 bot&o direito do mouse
+ Create Motion Tweening , parainserir o efeito
tweening motion, observe que nalinha do tempo entre a
linha 1 até 29 foi exibido umatarjade cor lilas, ou

seja neste periodo existe um efeito Motion

9. Salve aanimacdo, testel.fla

10. Paratestar aanimagao dé Crtl + Enter

11. Sempre quando testamos a animagao utilizando o Ctrl
+ Enter este arquivo .fla gera outro arquivo com o0 mesmo
nome porém de extensdo SWF, o que significa Shockwave
Flash. Este segundo arquivo seria 0 que iremos utilizar
durante a publicacdo do filme, por se tratar de um

arquivo ja compilado.

Introdugdo sobre Scale and Rotate

No exemplo a seguir usaremos este tipo de recurso. Caso
voce queira aterar aposicdo inicia ou final do

objeto, clique no quadro referente, ou sgja, no primeiro
ou no ultimo keyframe, e use Seta Arrow para mudar o
objeto para a posicdo que desgjar. VVocé podera ainda
alterar seu tamanho ou rotacéoo para giréd-lo em um dos
keyframes, isto criard um efeito interessante. Teste
aterar os objetos de todas as maneiras possiveis nos
keyframes e execute a animagao para observar 0s
resultados. Explore ao maximo os recursos do Flash para
familharizar-se bastante com as possibilidades.

Teste N° 02 - Aindatrabalhando com o Efeito Motion
Tweening

Inicie o Shockwave flash e pega um novo aquivo

1. Selecione aferramenta Text (Texto)

Escolhafonte VERDANA, tamanho 36 NEGRITO e cor
VERMELHA

2. Digiteapaavra ABNET

3. Clique naferramenta Arrow (Seta)

4. Tecle F8 para converter o texto em simbolo paraa
bibloteca

5. Sera exibida a Caixa de Didlogo:

Name: ABNET



behavior: graphic

6. Selecione alinha do tempo = 60

7. Insiraum keyframe nalinha do tempo = 60 ou aperte
F6 ou ainda com o bot&o direito do mouse + Insert +
Keyframe

8. Quando inserimos um keyframe, estamos repetindo o
objeto do frame anterior, mas para que a animacao tenha
movimento devemos mudar de posi¢cdo o objeto referente a
linha do tempo = 60 , assim sendo mude o texto para
outra posicao

9. Selecionealinhadotempo =1

Selecione o texto + Modify + Transform + Scale and
Rotate

Scale: 20
Rotate: 15

10. Selecione alinha do tempo = 1 botdo direito do

mouse + Create Motion Tweening, parainserir o efeito
tweening motion, observe que nalinha do tempo entre a
linha 1 até 59 é mostrado um tarja de cor lilas, o que
significa que neste interval o de animag&o ha um Tweening
Motion

11. Salve aanimag&o como teste2.fla e teste-a com

CTRL + ENTER

Teste N° 03 - Efeito Tweening Motion com Texto e Figura

Segue anexo no Cabegalho da pagina o exercicio abaixo
pronto para que voceé possatirar suas duvidas.

1. Selecione aferramenta RETANGULO

Use o preenchimento em amarelo claro

2. Desenhe um RETANGULO no lado direito datela, na
parte inferior

3. Cligue na ferramenta Arrow (Seta)

Clique duas vezes sobre 0o RETANGUL O para selecionar
todo 0 RETANGUL O (contorno e preenchimento).

4. Tecle F8 paratransformar o RETANGUL O em simbolo
5. Sera exibida a Caixa de Did ogo:

Name: RETANGULO
Behavior: Graphic



6. Clique sobre 0 RETANGUL O com o bot&o direito do mouse
+ Properties + Colors Effects + Alpha coloque o valor de
20em ALPHA

7. Selecione alinha do tempo = 60 + F6 parainserir
keyframe

8. Crtl + K paraalinhar o RETANGULO:

Vertical + Align + selecione o 3° botdo

Horizontal + Align + selecione o 3° botéo

Match Size + selecione o primeiro bot&o (x)

(x) margue Align to Page

9. Tecle Modify + Transform + Scale and Rotate:
Scale: 750 ; Rotate : 90

10. D& um duplo clique sobre o layer 1 e renomeie para
RETANGULO1

11. Vaaté Insert + Layer parainserir o layer 2

12. D& um duplo clique sobre o layer 2 e renomele para
TEXTOEFEITO

13. Selecione alinhado tempo =1

14. Selecione a ferramenta Text (Texto)

fonte: ARIAL BLACK

tamanho 36, AZUL

Digite: EFEITOS

15. Crtl + K paracentralizar o texto

Vertical + Align + selecione o terceiro botéo

Horizontal + Align + selecione o terceiro botéo

Match Size + selecione o primeiro bot&o ( X )

(x) margue Align to Page

16. Selecione aferramenta Arrow (Seta)

Clique sobre o texto

17. Aperte atecla F8 paratransformar o texto em simbolo
18. Ser4 exibida a Caixa de Dié ogo:

Name: TEXTOEFEITO
Behavior: graphic

19. Selecione alinha do tempo = 60 + F6 para inserir
keyframe

20. Selecione alinha do tempo = 1

21. Selecione o texto + Modify + Transform + Flip
Horizontall

22. Cligue sobre alinha do tempo 1 + bot&o direito do
mouse + Create Tweening

23. Salve a animacao como teste03.fla

24. Crtl + Enter para testar seu exercicio

O exemplo abaixo podera ser aplicado em diversas



circunstancias de inimeras formas, portanto é

aconselhavel que voceé teste as diversas possibilidades

como: aceleracdo, rotacdo counterclockwise entre outros,

0 exemplo feito segue anexo na segdo "DONWLOAD CAPITULO
4",

Teste N°04 - Efeito Motion Tweening com Clockwise

1. Dé um duplo clique no icone 12.0 fps

Em background mude o fundo da animag&o para AZUL
ESCURO

2. Desenhe um pequeno RETANGUL O com acor azul claro
3. Selecione aferramenta Arrow (Seta) e clique sobre a

borda do pequeno RETANGULO, delete-a.

4. Clique sobre o pequeno RETANGULO + Crtl + D para
duplicar

5. Com o teclado, use atecla das setinhas e arraste seu
pequeno RETANGUL O para lado.

6. Pinte 0 segundo pequeno RETANGUL O de amarelo

7. Selecione o pequeno RETANGUL O amarelo + Crtl + D para
duplicar

8. Com o teclado, use atecla das setinhas e arraste seu
pequeno RETANGUL O paralado.

9. Pinte o terceiro retangulo de vermelho

10. Selecione pequeno RETANGULO vermelho + Crtl + D para
duplicar

11. Usando seu teclado, use natecla das setinhas e

arraste seu pequeno RETANGUL O para o lado.

12. Pinte o quarto pequeno RETANGUL O de verde claro

13. Selecione 0 pequeno RETANGULO verde claro + Crtl + D
para duplicar

14. Usando seu teclado, clique natecla das setinhas e

arraste seu pequeno RETANGULO parao lado .

15. Pinte o quinto pequeno RETANGULO de laranja

16. Selecione o pequeno RETANGULO laranja+ Crtl + D
para duplicar

17. Usando seu teclado, clique natecla das setinhas e

arraste seu pequeno RETANGULO para o lado.

18. Selecione cada RETANGUL O separadamente mantenha o
SHIFT apertado e arraste e use 0 mouse para dar uma

volta completa em torno do prorpio retangulo.

Aparentemente ndo acontecera nada por enquanto.

19. Selecione todas 0s RETANGUL OS + F8 para transformar
em simbolo



20. Name: RETANGULOS

Behavior: graphic

21. Selecione alinha do tempo = 40 + F6 parainserir
keyframe

22. Selecione alinha do tempo = 1 + Create Motion
Tweening

23. Clique o botéo direito do mouse sobre alinhado
tempo = 1 + Properties

24. Tweening + Motion + Rotate: Clockwise e digite 500
times (vezes)

No item Easing (aceleracéo):

In + aanimacéo ficard bem rgpida e no final devegar
Out + aanimagdo fica devegar e no final bastante rgpida
25. Salve 0 arquivo como tested.fla

26. Crtl + Enter paratestar sua animagao.

Teste N°5 - Efeito Tweening com Alpha

Vocé podera aplicar este efeito na maioria de seus
projetos, devido ao seu cunho eminente prético, €
dificio ver uma animacdo flash sem que tenha teste
recurso aplicado em alguma parte do projeto.

1. Importe umaimagem qualquer de 72 dpi, cligue duas

vezes no icone 12.0 fps

Background mude o fundo da animagdo para AZUL ESCURO
2. Selecione aferramenta Arrow (Seta)

Clique sobre aimagem

3. Aperte atecla F8 paratransformar aimagem em simbolo

4. Abrird uma Caixa de Dia ogo:

Name: imagem
Behavior: graphic

5. Selecione alinha do tempo = 35 + F6 parainserir

keyframe

6. Selecione alinhado tempo = 1 + Create Motion
Tweening

. Clique sobre aimagem com o bot&o direito do mouse +
Properties

7. Colors Effects + Alpha + Alpha: 10
8. Salve o0 arquivo como testeb.fla
9. Crtl + Enter paratestar sua animagao



Este mesmo efeito poderé ser aplicado atextos e figuras
geomeétricas em geral.

cap5
Entendendo como funciona o efeito Motion Guide.

O efeito motion guide tem afungdo de possibilitar ao
usudrio interagir naanimagdo de forma a artistica. Ou
seja através deste recurso podemos desenhar o caminho
por onde irdo passar os objetos. No decorrer deste
capitulo iremos fazer alguns exercicios sobre esta
fantastica ferramentado Flash 4.0

Motion Guide é amaneira que Vocé cria 0s caminhos por
onde passara sua animagao, mas para que ocorrao Add
Motion Guide, vocé deve criar primeiramente o Motion
Tweening. Os exemplos de tweening que vimos até aqui
produzem movimentos uniformes. Contudo, também &
possivel definir um trgjeto irregular especifico paraum
elemento gréfico.

Tweening com alteracdo de formas conhecido como Shape
Hints

1. Cligue na camada para ativé-la e crie um Keyframe.

Para criar um Keyframe, clique com o botéo direito sobre
aposicao do quadro, na Linhado Tempo, e selecione a

opcao Insert Keyframe, ou pressione atecla F6.

2. Crieum RETANGULO. A imagem deve ser criada com uma
das ferramentas de desenho (ndo se pode aplicar morphing

em grupos, simbolos, blocos de textos ou bitmaps, a ndo

ser que desagrupados com Break Apart). Ambas as imagens

do Shape Hints deverdo estar dentro da mesma camada.

3. Crie um Keyframe no quadro 25 teclando com o botéo
direito do mouse. O Flash criara o Keyframe na posicéo
25 e preenchera os quadros intermediarios com quadros
vazios.

4. Crie auma 22imagem no quadro do Keyframe 25 . Para
isto clique sobre o quadro 25 e faca um circulo. Além do
formato, o segundo desenho podera Ter também cor,
tamanho e posi¢ao diferente.

5. Cligue duas vezes rapidamente no primeiro Keyframe da



sequiéncia para abrir a caixa de didlogo Frame Properties.

6. Na guia Tweening da caixa de didogo, va até o menu
suspenso Tweening e selecione a opgdo Shape. O parametro
seguinte, Blend Type, define a maneira como atransi¢céo
val ser processada. A opcao Distributive faz com que as
formas intermediarias sgjam mais suaves e irregulares. A
opcao Angular mantém os cantos e as linhas retas nas
formas intermedi&rias. A op¢do Angular mantém os cantos
e as linhas retas nas formas intermediérias. Angular é

mai s adequado para imagens com muitos cantos e linhas
retas. O controle deslizante Easing determinaa

aceleragdo inicial ou final da animagao.

7. Cligueem OK. Tecle CRTL + ENTER paratestar sua
animagao.

Teste N° 7 - Efeito Movimento de Texto através do Motion
Guide

1. Digite em Verdana ; tamanho 50 , vermelho, a
palavra: FL A SH (procure colocar um espagamento
maior entre as letras)

2. Selecione aferramenta Arrow (Seta)

3. Crtl + K para centralizar no meio na pagina

4. Mantenha o texto selecionado + Ctrl + B ou Modify +
Break Apart, paratransformar o texto em imagem

5. Selecione somente aletraF + F8 + symbol : F;
behavior : graphic

6. Selecione somente aletra L e usando a ferramenta
balde, pois a palavra deixou de ser texto e € umaimagem
e pinte de azul

7. Mantenhao L selecionado + F8 + symbol : L ;
behavior : graphic

8. Selecione somente aletra A e usando aferramenta
balde, pois a palavra deixou de ser texto e € umaimagem
e pinte de amarelo

9. Mantenhao A selecionado + F8 + symbol : A ;
behavior : graphic

10. Selecione somente aletra S e usando a ferramenta
balde, pois a palavra deixou de ser texto e é umaimagem
e pinte de laranja

11. Mantenha o S selecionado + F8 + symbol : S;



behavior : graphic

12. Selecione somente aletra H e usando aferramenta
balde, pois a palavra deixou de ser texto e é umaimagem
e pinte de verde

13. Mantenha o H selecionado + F8 + symbol : H ;
behavior : graphic

14. Selecione alinha do tempo = 1 + botdo direito do
mouse + Copy Frame

15. Clique no icone Add Layer quatro vezes, poisa
palavra tem quatro letras e como ja tinhamos um layer,
precisamos de maistrés layers

14. Selecione alinha do tempo = 1 de cada layer récem-
criado separadamente + bot&o direito do mouse + Paste
Frame ( Colar Frame)

15. Clique duas vezes sobre o primeiro layer e renomeie
paraF

16. Clique duas vezes sobre 0 segundo layer e renomeie
para L

17. Clique duas vezes sobre o terceiro layer e renomeie
para A

18. Clique duas vezes sobre o quarto layer e renomeie
paraS

19. Clique duas vezes sobre o quarto layer e renomeie
paraH

20. Selecione alinha do tempo = 50 dos quatro layers +
F6 parainserir keyframe

21. Clique no icone olho paraesconder o layer L , A ,
S H

22. Selecione alinha do tempo = 1 do layer F

23. Selecione naareadetrabalho asletrasL ,A , S, H

+ delete

24. Selecione alinha do tempo = 50 do layer F

25. Selecione na&reade trabalho asletrasL , A, S, H

+ delete

26. Mantendo alinha do tempo 1 cologque aletraF na
parte superior adireitadatela

26. Cligue nalinhado tempo = 1 + bot&o direito do
mouse + Create Tweening

27. Clique nafolhalilés ( Add Guide)

28. Clique no icone Edit Multiple Frames ( Editar
multiplos frames)

29. Nalinha do tempo ao clicar o icone Edit Multiple
Frames aparecera um marcador em cinza que deve ser
arrastado para cada eixo da animacéo, isto €, um para
linha do tempo = 1 e 0 outro paralinha= 50

30. Selecione aletra F nas duas posi¢coes



31. Selecione aferramentaima

32. Selecione aferramenta Pencil ( Lapis) e desenhe 0
caminho por onde passara a bola, iniciando dentro do
sinal (+) deum A e terminando no eixo (+) do outro A

33. Windows + Controller para abrir o Controlador e
aperte play paratestar amovimentacdo daletraA , caso
ndo tenha feito a movimentacdo desenhada por vocé + Crtl
+ Z e volte adesenhar o caminho novamente

34. Sempre ao terminar o Add Motion Guide + desativar 0
icone Edit Multiple Frames

35. Escondatambém o Layer : Guide F

36. Repita 0 mesmo procedimento com as outras letras,
encondendo sempre os layers das letras que nédo estegja
trabalhando, siga as instrucdes dos itens 20 ao 33,
selecionando em cada letra na linha do tempo = 1 com
posi¢Oes diferentes.

37. Terminando todas as | etras clique no olho para
visualizar todos os layers

38. Salve sua animacao, neste caso , teste7.fla

39. Crtl + Enter

Obs.: Caso sua animacao fique repetindo indefinidamente,
cligue com o botéo direito do mouse sobre o0 keyframe de

N° 50 dalayer F, va até PROPRIEDADE + ACTIONS agora
clique no sina de + e cliqgue em STOP.

O efeito Add Motion Guide € a maneira que VOcé cria 0s
caminhos por onde passara sua animagao ,mas para que
ocorra o Add Motion Guide, vocé deve criar primeiramente
0 Moation Tweening (conforme mencionamos no capitulo
anterior )

Teste N° 6 - Trabalhando com Add Motion Guide

1. Desenhe um RETANGULO

2. Cligue na ferramenta Arrow (Seta), clique duas vezes
sobre 0 RETANGUL O para selecionar todo o RETANGULO
(contorno e preenchimento)

3. Aperte atecla F8 paratransformar o RETANGULO em
simbolo

4. Abrird uma Caixa de Dia ogo:

Name: RETANGULO
Behavior: graphic



5. Selecione alinha do tempo = 60

6. Insiraum keyframe nalinha do tempo = 60 ou tecle F6
ou bot&o direito do mouse + Insert + Keyframe

7. Quando se insere um keyframe, estamos repetindo o
objeto do frame anterior

mas para que haja animacdo devemos mudar a posi¢cao

do objeto referente alinha do tempo = 60, no caso o
RETANGUL O para outra posiGio

8. Selecione alinha do tempo = 1 bot&o direito do mouse
+ Create Motion Tweening, parainserir o efeito tweening
motion, observe que nalinha do tempo entre alinha 1

até 59 foi exibido umatarjalilds o que significaque

nesta etapa da animagéo ha um Tweening Motion

9. Cligue nafolhalilas (Add Guide)

10. Clique no icone Edit Multiple Frames (Editar
multiplos frames)

11. Nalinhado tempo ao clicar o icone Edit Multiple
Frames aparecera um marcador em cinza que deve ser
arrastado para cada eixo da animagao, isto €, um para
linha do tempo = 1 e 0 outro paralinha= 60

12. Clique naferramenta Pencil (Lapis) escolha o modo
Smooth (tracado suave)

13 . Asduas bolas devem estar selecionadas

14. Selecione aferramentaima

15. Desenhe 0 caminho por onde passara a bola, iniciando
dentro do sinal ( +) de uma das bolas e terminando no
eixo ( +) daoutrabola

16. Sempre ao terminar o Add Motion Guide + desativar 0
icone Edit Multiple Frames

17. Caso queira ocultar o caminho desenhado clique sobre
aferramenta L apis, ao lado do desenho do OLHO, naguia
Layer.

18. Salve sua animagéo, neste caso, testeb.fla

19. Testeeacom o CTRL + ENTER

cap6
Trabalhando com efeitos Shape Hints

O ADD SHAPE HINTS tem afuncéo de transformar um
elemento em outro. Seus atributos sdo:

Tipos de Mistura (Blend Type)



Distributive - Os desenhos dos frames do meio da
animacao ficam irregul ares e suaves.

Angular - os desenhos dos frames do meio da animacéo
mantém as linhas e os cantos Easing (Aceleragéo).

1. Desenhe um RETANGULO no Keyframe 1 no flash e tecle
F8 para converté-lo aLibrary dé o nome de QUADRO marque
aopcao grafic

2. Selecione a ferramenta Arrow (Seta)

3. Selecione aimagem + Crtl + B ou Modify + Break

Apart para desagrupar aimagem.

4. Insiraum keyframe nalinha do tempo = 50

5. Deselecione 0 RETANGULO

6. Digite sobreaimagem: TEST AN D O em VERDANA, 38
e pinte de azul

7. Clique sobre aO RETANGULO e delete

8. Selecione o texto + Crtl + B ou Modify + Break

Apart paratransformar o texto em bitmap

9. Selecione alinha do tempo = 1 até 49

10. Botdo direito do Mouse + Properties + Tweening +

Shape + Angular

11. Salve sua animagdo como testelO.fla

12. Crtl + Enter

Em alguns casos o movimento podera ndo ficar perfeito,
por causa dos formatos das imagensinicia efinal.

Exercicios

1. Com aferramenta de texto, escolha o tamanho de 100 e
digite o nimero 6.

2. Desagrupe o texto digitado clicando com a Seta sobre

0 numero e pressionando Ctrl+B, ou va até o menu Modify
e selecione a opcéo Break Apart.

3. Crie a segunda imagem, da mesma forma gue fizemos com
on°"6", sendo que agora digite o niUmero 12.

4. Dé um cligue duplo sobre o primeiro Keyframe da
sequéncia para abrir a caixa de didlogo Frame Properties.
5. Naguia Tweening da caixa de didogo, va até o menu
Tweening e selecione a opgdo Shape.

6. Cliqgue em OK. Teste sua animagao.

Add Shape Hints com Poligono



1. Desenhe um CIRCULO

2. Cligue na ferramenta Arrow (Seta) selecione o

contorno do CIRCULO e delete

3. Selecione alinha do tempo = 40 + F6 parainserir um
Keyframe

4. Clique na ferramenta do ima para desativar

5. Desenhe um TRIANGUL O sobre 0 CIRCULO (Obs.. O
Retangulo deverater outra cor.

6. Selecione as partes restantes do CIRCULO e o contorno
do TRIANGULO e delete

7. Selecione alinhado tempo = 1 até 39. Botéo direito

do Mouse + Properties + Tweening + Shape + Distributive
9. Selecione alinha do tempo = 1

10. Modify + Transform + Add Shape Hints sera exibido
umabola amarelacom letra A

11. Arraste 0 A para alguma parte do CIRCULO

12. Clique sobre A + bot&o direito do mouse + Add Hints
( Adicionar Hints)

13. Serd exibido umabola amarelacom aletra B

14. Arraste 0 B para outra parte do CIRCULO

15. Repita os passos acima para adicionar mais hintsC ,

D

16. Selecione alinha do tempo = 40

17. Serd mostrado uma bola verde D no meio do poligono,
arraste para extremidade cada hints

18. Salve sua animagdo como testell.fla

19. Paratestar sua animacéo tecle Crtl + Enter

cap8
Trabalhando com Botdes no Flash

E quase que impossivel navegar por umaweb, com que vocé
possa se deparar com os famosos botdes, séo variados em
formatos podendo ser quadrado, redondo, oval, triangular
entre outros. Muito variavel também em termos de

recursos, comportamentos etc.. A Equipe da Macromedia
ndo poderia deixar de colocar recursos fantésticos para
criagao de botdes.

Os botdes sdo objetos que correspondem a eventos do
mouse (como cliques ou a simples passagem do ponteiro
sobre o0 bot&o), propiciando agdes dentro do filme. Podem
conter Movie Clips com animagdes, que mudardo de



comportamento de acordo com a movimentag&o ou o evento
do mouse, podem controlar a seqiiéncia de uma animacao,
alterar a sequiéncia da animacao de um Movie Clip, ligar

ou desligar animag0es, sons, enviar e-mail, chamar do

Flash ou paginas da I nternet.

Criando um simples Botéo

1. Desenhe um RETANGUL O simulnado um botZo. Selecione o
RETANGULO, va até menu I nsert e selecione a opgao

Convert to Symbol. Surgird a caixa de didlogo Symbol
Properties. D& o nome botéo de: TESTE e marque a opgao
Button no menu Behavior.

2. Vamos editar o botdo recém criado. Clique com o botéo
direito do mouse sobre o desenho do bot&o e selecione
Edit. O Flash passara atela de edicéo de botdes.

Observe alinha do tempo: Os quadros sdo mais largos, e
0s primeiros quadros estdo denominados como Up, Over,
Down e Hit.

Up E o bot&o em no estado natural, sem qual quer
modificacéo

Over Ou sgja quando o usudrio passar 0 mouse sobre ele,
podemos colocar sons, outros botdes, eventos a serem
disparados quando passarmos 0 mouse sobre ele.

Down Define aimagem, 0 som ou 0s eventos associados ao
bot&o, caso ele sga acionado por um cligue do mouse.

Hit: Determina a areaclicavel do mouse, geralmente se
coloca um chapado preto.

O quadro 1° contém o desenho criado do RETANGULO, e
serd usado pelo Flash como o estado UP (normal) do bot&o.

3. Clique sobre 0 estado OVER e arraste para direita até
gue selecione todos os estados do botdo. Clique com o
bot&o direito e selecione Insert Keyframe paracriar
keyframes nos trés quadros.

4. Clique sobre 0 2° quadro Over, e altere a cor do
bot&o. Este estado do bot&o serve para quando o usuério
passar por cimadele. Clique no balde e escolha a cor
AZUL. Clique sobre o RETANGULO para colori-lo

5. Clique sobre 0 3° quadro Down, e altere a cor do
bot&o. Este estado do bot&o serve para quando o usuario



clicar no botao. Clique no balde e escolhaa cor
VERMELHO. Clique sobre o RETANGUL O para colori-lo

6. Clique sobre 0 2° quadro Hit, e altere a cor do

botdo. Este estado do bot&o determina a area clicavel

do bot&o. Clique no balde e escolhaa cor PRETO. Clique
sobre 0 RETANGUL O para colori-lo. (Esta etapa ndo é
visivel no filme)

7. Paraver o botdo em acéo, volte ao filme principal.
Para voltar ao filme, va até o menu Edit e selecione
Edit Movie, ou selecione no menu suspenso nNo canto
superior direito, acimadaLinhado Tempo.

8. Salve como: testel6.fla

Para que o comportamento do botéo fique ativo no
ambiente de desenvolvimento, va até o menu Control e
selecione Enable Buttons. Agora passe 0 mouse sobre o
bot&o e clique sobre ele para ver o resultado.

Exercicios

1. Window + Library + Options + New Symbol

2. Name: teste

Behavior : button

3. Desenhe um RETANGUL O verde

4. Clique duas vezes sobre o retangul o para selecionar o
fundo e o contorno

5. Crtl + D ou Edit + Duplicate paraduplicar o
retangulo

6. Use as setas do teclado para arrastas aréplica do
RETANGULO parafora.

7. Modify + Transform + Scale and Rotate

8. Scale: 50 ; Rotate: 0

9. Com as setas do teclado arraste aréplicado
RETANGULO parao meio do primeiro RETANGULO.
10. Selecione os dois retangulos + Crtl + G ou Modify +
Group para agrupar os dois RETANGUL OS, tornando-as um so.
11. Digiteem AMARELO tipo VERDANA no botédo a palavra
EXIT

12. Selecione o bot&o + Crtl K para centralizar no sinal
(+) osimbolo teste

13. Vertical + Align + selecione o terceiro botéo ;
Horizontal + Align + selecione o terceiro botdo ;



Match Size + selecione o primeiro botéo ( X ) ;

(x) marque Align to Page

14. Selecione alinha do tempo os estégios Over, Down e
Hit

15. F6 ou Insert + Keyframe

16. Selecione nalinha do tempo o estagio Over

17. Modify + Transform + Scale and Rotate

18. Scale: 100 Rotate: 0

19. Selecione somente apalavra EXIT

20. Selecione aferramenta de Texto e troque a cor para
VERMELHO

21. Selecione na linha do tempo o estagio Down

22. Modify + Transform + Scale and Rotate

23. Scale: 40 Rotate: 0

24. Selecione somente a palavra EXIT

25. Selecione aferramenta de Texto e troque a cor para
verde

26. N&p altere 0 estégio HIT

27. Clique Scene 1 paravoltar a Cena principal

28. DE o CTRL + L para abrir abiblioteca e arraste uma
copia do botdo paratela principal no caso se chama TESTE
29. Salve o0 arquivo como testel3.fla

30. Crtl + Enter paratestar sua animacao



