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INTRODUCAO

A tecnologia Shockwave Flash, da Adobe, ja esta presente na WEB ha alguns
anos e hoje presente em praticamente 98% dos computadores existentes.

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 sdo pequenos.

A nova versdo CS4 que esta totalmente remodelada faz com que o Flash atinja
um patamar nunca alcancado para uma ferramenta de criacdo a animacéo

web.

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 pode ser acrescentado arquivos
bitmaps, sons, videos, etc...

O que sao Imagens vetoriais: As imagens vetoriais ndo sao 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 sGo muito pequenos. Assim,
um arquivo que contenha o desenho de um circulo com 1 centimetro de
didmetro terd exatamente o mesmo tamanho se o circulo tiver 20 centimetros.
Outra vantagem € 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 fotografica.

O que podemaos criar com o Flash

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

interativos, desenhos animados, arquivos executaveis, gifs animados, etc...
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O AMBIENTE DO FLASH
Ao iniciarmos o Flash ele vai apresentar uma tela com as op¢des que podemos

trabalhar com o Flash.
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= Document |__k_=
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Para quem ja utiliza ou utilizou alguma versdo anterior do Flash a primeira
mudanca que pode ser observada € de distribuicdo de sua “Workspace”. A
Timeline (linha do tempo), agora esta embaixo — como a maioria dos
programas de animacgao — a janela central mostra-se um menu inicial, na direita
temos algumas paletas como Properties e Library e a caixa de ferramentas.

E possivel mudar a Workspace, para isso basta clicar no menu Window,
Workspace e escolher uma das opcdes que o Flash disponibiliza.



Vocé pode também modificar sua
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windowe | Help |

Toolbars r
v Tools Ctr+F2
Comman Libraries 3
Other Panels 3
Extensions 3

Animakar l

Workspace
Hide Panels F4 Classic
la | Debug
Desigrier
Developer

1 v Essentials

Reset ‘Essentials’

-
2 Mew Workspace...
= Manage Workspaces. ..

workspace, e salva-la. Basta definir a

posicdo de suas paletas, Timeline, etc... E depois clicar no menu Window,

Workspace, New Workspace.

Preferéncias

Vocé pode também definir alteragbes na exibicdo de componentes dentro do

Flash, clique no menu, Edit>Preferences (CTRL+U).

Cakeqgory

Action3cript
Auka Farmat
Clipboard
Drawing
Text

Warnings
P30 File Importer
A1 File Importer

General

on launch: IWeIcome Screen j

Undo: IDocument-Ievel Undo j

I 100 | levels

wotkspace: | Open tesk mavie in kabs
¥ auto-Collapse Icon Panels

Selection: W shift select
v show toaltips

V¥ Contact-sensitive Selection and Lasso tools

¥ show axes for 3d mavie clips

Timeline: [~ Span based selection
[™ Mamed anchar on Scene

Highlight color: € Use layver calar
o ﬂ Drawing objects
[
|
| J
]

Wersion Cuet [ Enable Yersion Cue

Drawing primitives
Groups
Symbols

Other elements

Printing: [~ Disable PostScript

[ ]

Cancel |

Na primeira opcao “General” podemos alterar as configuracbes gerais do
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programa como ao carregar (on Lauch) o que deve ser mostrado — o padréao é
a tela de boas vindas. Quantidade de opc¢des de desfazer, cores de elementos
visiveis, etc...

Podemos definir também as preferéncias relativas a linguagem ActionScript,
auto formatacdo. opcbes de objetos a serem colados no Flash, como se
comportar com as ferramentas de desenho, preferéncias de texto, avisos e

importacéo de PSD e Al para dentro do Flash.

Atalhos
O Flash também disponibiliza um grande quantidade de atalhos para facilitar a

sua utilizacdo, a grande maioria segue os padrfes dos programas graficos
como CRTL+S para salvar, CTRL+A para selecionar todos os objetos. Os

principais atalhos vocé pode observar ao selecionar um item de menu.

Windaow | Help |
I Toolbars *

Na barra de ferramentas lateral ao posicionar 0 mouse sobre uma ferramenta
ele mostra 0 nome e entre parénteses a letra correspondente ao atalho dela.

Para saber sobre todos os atalhos do Flash, clique no menu Edit> Keyboard

Shortcuts.
Current sat: I."-\dobeStandard = =6 = @
Commands: IDrawing Menu Commands j

S OpEn.. Chrl+0r

o Browse in Bridge Chrl+AlE+0

o Close Cerl+w

o Close Al Chr A+

- Save Chrl45

- Save and Compact

[ owers L Curteshit+> =

Description: Choose a new dacument b create

Shorbcuks: 4 | =

=
=
Press key: | Change |

oK I Cancel |

Nessa tela também é possivel adicionar novos atalhos ao programa.
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Keyboard Shortcuts
Current sek: I.ﬁ.d-:ul:ue Standard j E N 0
Comrands: IDrawing Menu Commands j
[=I File -
""" QpEn... Chrl+O
""" Browse in Bridge Chrlal+0
""" Close kel
""" Close all ChrlHAlE-H
""" Save Chrl+5
""" Save and Compack
i ChrkeShrt+5 [

Description: hoose a new document to create

Shortcuks: 4 —|

Press kew: | Change |

(0] 4 I Zancel |

Tela de Abertura
Na tela de abertura podemos verificar os ultimos filmes abertos, ou abrir um

arquivo ja existente. Na opc¢do do meio podemos criar um novo filme do Flash
utilizando a linguagem ActionScript 3, ActionScript 2, documento AIR, Flash
Mobile, ActionsScript File, ActionScript Communication File, Flash JavaScript e
Flash Project. Na direita da tela temos A op¢ao de usarmos um Template e de

adicionarmos uma extensao ao Flash.

As grandes novidades do Flash CS4 para que possam ser utilizadas
precisardo que seus projetos estejam em actionscript 3.

Inicie um novo projeto ActionScript 3
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Untitled-2 x
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Configurando sua area de trabalho
Sempre que for criar sua animacdo em Flash é necessario configurar as

dimensoes de seu filme, a velocidade do filme, cor de fundo, etc...
Para isso na direita da tela clique no botéo Properties, ele abre uma aba onde
vocé pode alterar as propriedades.

PROPERTIES
Dacurment

’Tl Untitled-2
=7 PUBLISH -
Plawer: Flash Player 10 H

Inicialmente ele mostra a opcdo Publish, mas observe que existe ai uma barra

de rolagem para demais configuracbes. Vocé pode também aumentar a
dimensao dessa janela, posicionando o mouse no final dela e aumentando a

janela.
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Fl Dacument
Untitled-z

=7 PUBLISH

Plawver: Flash Plaver 10

Scripk: AckionScript 3.0

Class: | | @

Profile: Default | Edit... |

AIR Settings
=7 PROPERTIES
FF5: 24,00

Size! 550 % 400 px [ Edit... |

Stage: |:|

Observe que seu filme tem uma taxa de quadros de 24 fps (frames per second

— frames por segundo) e uma dimensao de 550x400px e fundo de tela branco.

("] . 2 . ~ . , ~
A taxa de quadros de um filme & de extrema importancia, até a versao

anterior o Flash trazia como padrdo uma taxa de quadros de 12fps, a mudanca
para 24fpf melhora a visualizacdo de sua animacédo, mas deixa o filme mais
pesado em sua exibicdo. Um filme com taxa de quadros de 24 fps significa que
para que sua animacao tenha algum movimento de um segundo ela vai precisa
se deslocar 24 quadros em sua Timeline. Se sua animacdo sera criada para
rodar em um DVD ou TV vocé precisa criar a sua animacao em 30fps.
Vocé pode alterar todas as propriedades clicando no botao Edit.
Dimensions: |SEFE  (width) x  [400pc  (height)

¥ Adjust 30 Ferspective Angle bo preserve current stage projeckion

Match: ¢ Printer ¢ Contents % Defaule

Backaround color: E

Frame rake; |24 fps
Ruler units: IPiers vI

Make Default [e]'s I Cancel |

|

Vocé pode chamar essa tela também através do cligue com o botédo direito e

10
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depois a opgao “Document Properties”.

Barra de ferramentas
Para exibir a barra de ferramentas no Flash, clique no Menu, Window,

Toolbars, Main

Main |

& e HS & B oo (A5 ~(D 3

Na Barra de ferramentas além dos botdes padrées como Novo, Abrir, Salvar,
etc..., temos botbes exclusivos do FLASH como, por exemplo, Encaixar

(formato de im&) que auxilia no posicionamento dos elementos na tela do filme.

Caixa de Ferramentas
A caixa de Ferramentas do Flash CS4 é composta de quatro subdivisdes:

Ferramentas (Tools), Exibir (View), Cores (Colors) e Opc¢des (Options).

A area de ferramentas é 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 do
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.

Opcoes tratam das opgOes de desenho selecionado.

Ainda com relagdo a caixa de ferramentas, ao posicionar a ponta do mouse
sobre uma ferramenta ela mostra o0 nome da ferramenta e uma letra entre
parénteses, ao pressionar a tecla correspondente a letra ela sera marcada

como ativa automaticamente.

Ferramentas de Desenho e suas propriedades

A primeira ferramenta a ferramenta seta [Il 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 retangulo sobre o objeto a ser
selecionado. Tecla de atalho “V”.

Ao selecionar um objeto e clicar na aba Properties, vocé podera alterar as
propriedades do objeto selecionado.

11



Adobe Flash CS4

PROPERTIES [UIBRARY| |

Shape

== POSITIOMN AMND SIZE

€5 Wi 213,0 H: 1430

=7 FILL AND STROKE

7 <
Stroke: LI 1.00
Style: |Solid x| &
Scam:|'ﬁEﬁ%ET____r;1 [ Hinting
Cap = >
Joim: | v Miter: 2.

Podemos definir a sua posicdo X e Y no palco, definir suas dimensdes (w —

largura e h — altura), se vocé precisar que dimensionamento seja uniforme é

necessario clicar no ela de corrente para fecha-lo.

Na opcéo Fill (preenchimento) e stroke (contorno), vocé pode alterar as

propriedades de cores e no caso do contorno a espessura do contorno, o tipo

da linha e como sédo cantos abertos (cap) quando os objetos ndo forem forma

fechadas e fechados (join) que permite arredondar e cortar o contorno.

12
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Os objetos no Flash diferenciam contorno de preenchimento entdo se vocé
clicar no meio de um objeto vocé apenas selecionara o preenchimento. Para
poder selecionar ambos é necessario um duplo clique ou simular um contorno

sobre ambos com a ferramenta seta.

Na imagem acima a primeira bola temos apenas o preenchimento selecionado,

na segunda somente o contorno e na terceira ambos.

A ferramenta em forma de uma flecha branca é a ferramenta subselecionar R

gue permite trabalhar com os nds de seu objeto.

Abaixo temos a ferramenta FreeTransform IE:E‘_ Ao clicar sobre ela, sera
mostrado alcas de dimensédo em volta de seu objeto. Na parte de Options da

caixa de ferramentas ele mostra as opc¢des da ferramenta.

(SRR

A primeira opgéo é a “Rotate and Skew”, que permite rotacionar e inclinar a

ferramenta.

13
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A segunda opc¢édo “Scale” permite dimensionar a forma selecionada. Se
redimensionar seu objeto com a tecla ALT pressionada ao dimensionar para
um lado ele faz a mesma dimenséao para o outro lado.

A terceira opcdo € a opcdo Distort que permite distorcer seu objeto em
perspectiva. A Ultima opcdo € a Envelope que vai permitir editar o objeto com
curvas de bezier.

Caso vocé ja tenha convertido seu objeto em simbolo as op¢des disponiveis
serdo somente “Rotate and Skew” e “Scale”.

Essa ferramenta tem junto a ela um pequena flecha no canto inferior direito,

ferramentas que contém essa flecha contém outras ferramentas no mesmo

+—*
grupo caso no a ferramenta “Gradient Transform Tool” ‘@, veremos o uso
dessa ferramenta posteriormente.

A ferramenta seguinte faz parte das novas ferramentas da versdo CS4, que é a

ferramenta 3D Rotation Tool . Para gue essa ferramenta possa ser utilizada
€ necessario que seu objeto ja esteja convertido em simbolo. Veremos como
converter um objeto em simbolo e funcionamento da ferramenta

posteriormente.

Junto a ela temos a 3D Translation Tool é veremos o funcionamento dela

também posteriormente.

Ao lado da ferramenta linha temos a ferramenta Laco & que permite fazer

selec¢des irregulares em nossos objetos.

Depois temos o grupo da ferramenta Pen Tool (caneta) E que permite
desenhar linhas e curvas, ela também possui um grupo, que séo as opcoes de

adicionar pontos, apagar pontos e converter os pontos.

L }> Pen Tool (P
#J' add Anchor Paoink Toaol (=)
#’ Delete Anchor Point Toaol (-]
[ Convert Anchor Point Tool {C)

O funcionamento da ferramenta caneta no Flash € idéntico a qualquer outra
ferramenta de desenho. Vocé clica e ele marca um ponto, depois ao clicar em
outro ponto e mover o mouse ele fara curva conforme vocé move o mouse, ao

clicar em um terceiro ponto ele cria nova curva.

14
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Vocé pode observar que ao criar os pontos ele gera algas que poderdo depois
com ferramenta subselecionar (seta branca) serem trabalhados acentuando as
curvas conforme a sua necessidade. Caso seja necessario criar algum ponto
novo, vocé pode usar a ferramenta Add Anchor Point Tool que faz parte do
grupo da ferramenta caneta. Ao selecionar essa ferramenta vocé podera
observar que o cursor fica no formato da caneta com um sinal de mais (+)
permitindo criar o novo ponto. Para retirar um ponto basta selecionar a
ferramenta Delete Anchor Point Tool. Com a ferramenta Convert Anchor Point

vocé podera também trabalhar diretamente nos pontos.

A ferramenta Texto 1 possui trés opcdes. que podem ser Estatico, Dindmico
e de Entrada.

Essas opcdes podem ser modificadas pelo painel Properties

properTIes [IBRARYS IS

| Static Text |+ |

== POSITION AND SIZE

[

(== W30,z H:

=- CHARALCTER

Farmily: |Times Mew Roman | - |

Style: |Regular |» |

Size: 1Z.0pk Letker spacing: 0.0

color: Il & auto kem

Anti-dlias: | Anki-alias For readability | » |

EI{ERE! (T[]

[» PARAGRAPH
= DPTIONS

Lirk: |

[«

15
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Texto Estatico : E o texto normal. Utilizamos esse tipo de texto no Flash para
frases e blocos de texto. Para se criar um bloco basta clicar e manter o mouse
pressionado para definir o tamanho de sua caixa de texto. Ele permite
formatacao de caractere e paragrafo, opcdes de aplicacéo de link direto nele e
filtros (veremos posteriormente junto com simbolos).

Texto Dinamico : E o texto que recebe informacdes de uma variavel, ou seja,
ele |1é o texto de um 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 formularios, ele permite que o usuario insira

informacdes que serdo repassadas também atraves de variaveis.

Abaixo temos a ferramenta Linha =~ > gque permite que se trace linhas e

podemos também unir os ponto de uma linha criando assim poligonos.

. m

Estando com o a ferramenta encaixar (Imad) == ligada - o0 mesmo
encontra-se caixa de propriedades e na barra de ferramentas - ao tragar 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 auxiliara 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 “ima” vocé pode desliga-lo ou entéo utilizar as setas de seu teclado para o

posicionamento.

Grupo de ferramentas de desenho, a primeira ferramenta é o retangulo. Para
se desenhar com o retdngulo o processo é simples, clica-se na ferramenta e
com o0 mouse pressionado arraste-se 0 mesmo pela tela. Enquanto se desenha
no canto inferior direito aparece uma pequena bolinha, quando o retangulo fica
uniforme como um quadrado a bolinha fica mais forte, isso facilita muito para se

criar objetos perfeitos, outra forma de se criar se criar um quadrado é

16
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pressionar a tecla SHIFT enquanto se desenha.

Para desenhar seu retangulo com cantos arredondados externos e internos, ao
selecionar a ferramenta retangulo, vocé chama o painel Properties, nele vocé
pode alterar tanto cor de contorno e preenchimento como definir o

arredondamento dos cantos.

Quando precisar desenhar um retangulo com cantos arredondados e
nao souber seu angulo desenhe seu retangulo e sem soltar o mouse va

arredondando seus cantos com as setas direcionais.

A ferramenta Elipse -~ permite desenhar circunferéncias, ovais, e a partir da

versao CS4 podemos também angulos de inicio, fim e alterar o raio interno.

17
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PROPERTIES

== FILL AND STROKE

- il < Il
Stroke: (F———
Style: |Solid |=|
Scale: [ Mormal | w | OJ Hinking
Cap: B[ *
Join: | v Miter: 3

=> O¥AL OPTIONS

Skark angle: {} ] 41.13

End angle: {} : 80,00

. = |
i
on
=

Inner radius: { T

[ Close path

©

Ferramenta “Polystar Tool” 8) gue permite desenhar poligonos e estrelas.

Reset

i

—
>

Essa mudanca pode ser feita através do botdo “Options” na barra de

propriedades.

18
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PROPERTIES

O PolyStar Tool

== FILL AND STROKE

- il < Il
Stroke: [
Shyle: |Solid =] &
Scale: [m [ Hinting
Capr B[ *
doim: | w Miter: o

=7 TODL SETTINGS

Optians. ..
Tool Settings

St |
Mumber of Sides: |5

Star point size:  |0.50

— ] I Cancel | =

A ferramenta lapis @ permite desenhar linhas em sua area de desenho ao
selecionar a ferramenta linha na caixa de opcOes abrem-se as opcoes de
linhas: Acertar, Suavizar e Tinta.

m 5 Straighten
S Srnoakh

e‘&_ Ink

A ferramenta pincel Z gue permite tracos com de preenchimentos, na caixa

19
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de opcdes abre-se as possibilidades de preenchimento, tipos de pinceis e
diametros de pinceis.
As opcdes dessa ferramenta sao:
e Paint Normal: Pinta o objeto por onde o pincel for passado;
» Paint Fills: Pinta somente preenchimentos;
» Paint Behind: Pinta somente fora do objeto;
» Paint Selection: Pinta somente o que esta selecionado;
« Paint Inside: Permite pintar somente dentro.
Abaixo dessas opcdes temos o tamanho do pincel e abaixo dele a forma do

pincel.
¢

habilita mais uma opcéo que é a configuracdo de presséao do pincel.

Para quem utiliza uma Tablet ao selecionar a ferramenta pincel ele

¥ 4

NOVIDADE ->Uma das grandes novidades da versdao CS4 é a

N

o

ferramenta Deco Tool £ . Essa ferramenta funciona como um spray dentro do
Flash, Ao selecionar essa ferramenta a janela Properties permite uma série de
configuracoes.

Como essa é uma ferramenta que permite a utilizacdo de simbolos com pincel
espalhador, ndo vamos nos aprofundar nela no momento.

Mas na janela de propriedades temos o efeito de desenho (Drawing Effect),
abaixo temos as opc¢des de utilizar ou ndo simbolos — como esta marcada a
opcao Default Shape o botdo Edit esta desabilitado — podemos mudar as cores
do efeito

Nas opg¢Oes avancadas podemos mudar o angulo e o escalamento do padréo
de preenchimento.

Podemos também definir se o efeito sera estatico ou podemos animar o

padrao.
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f Deca Tool

= DRAWING EFFECT

[‘vine Fil |~

Leaf: =no symbolz

™ Defaulk shape B
Flower: <no syrbal =
® Default shape |:|
— ADYAMCED OPTIOMS
Branch angle: 0k -

Pattern scale: 100 %%

Vamos a um exemplo basico.
Em um documento em branco do Flash, chame a ferramenta Deco Tool. Na
janela de propriedades definas as propriedades do spray, mude as cores. Mude
algumas configuracoes.
Margue a opgdo Animate pattern e defina como frame step em 6.
Depois clique no meio de sua area de desenho.
Observe que na Timeline ele criou todos os quadros necessarios para que 0
preenchimento fique animado.

A2 O
= A@@M@% RaEsY
Y 1,’:;“1&

B

allselslolellollselsloll] .
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Vi

@ NOVIDADE - Mais uma grande novidade da versao CS4 a

ferramenta Boné Tool ¥ e a ferramenta Blind Tool %, como sdo duas
ferramentas que para serem utilizadas precisa-se entender sobre simbolos e
animacao, veremos seu funcionamento posteriormente.

A proxima ferramenta trata de preenchimentos e contornos.

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
opcOes também podemos definir como deve ser aplicado o preenchimento, em
todo o objeto, ou com lacunas.

Ao clicar na cor atual ele abre a opgéo de escolha de cores.
R [:oovrF Alpha: [100%  [<] @

Para trabalharmos com cores gradientes, nivel de alpha da cor é necessario

clicar no menu Window>Color

22



Adobe Flash CS4

COLOR

o Z Type: ISD“d 'I

-

m A8
=
ot
o

Alpha; [ 100% =| | #FFO000

Na paleta “Color” a opcdo padrao inicial é Solid onde podemos definir as cores

de contorno e preenchimento pela escolha da cor, cédigos RGB e
Hexadecimal. A opcéo Alpha define o grau de transparéncia da cor. Na opcéo
TYPE temos como padrao SOLID, ao clicar nessa opgao pode-se mudar para
linear que aplicara ao objeto selecionado

Ao escolher opcdo SOLID, sera mostrado na op¢cdo COLOR a barra de cores

gradiente.

N
@-
Vocé pode observar que temos na opcao gradiente duas alcas de cores, para
alterar a cor de qualquer uma das alcas de gradiente, basta clicar sobre ela e
escolher a cor desejada. Podemos acrescentar uma alca de gradiente a nossa

paleta de cores basta clicar entre uma delas, ele vai criar as outras alcas de

cores.

e
=R = T O = O T

Para retirar uma das algcas basta apenas clicar sobre a algca, manter o mouse

pressionado e arrastar para fora da linha.

Ao clicar na ferramenta “Gradient Transform Tool” %, permite alterar a
posicdo do gradiente dentro de nosso objeto. Ao selecionar o objeto com o

gradiente e clicar na ferramenta ele vai mostrar uma al¢ca quadrada e uma
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redonda em volta do gradiente.

A alca quadrada permite aproximar / afastar as cores gradientes, a alca em
circulo permite rotacionar o gradiente.

Podemos também escolher a opgdo RADIAL, ao escolher opgdo RADIAL
podemos aplicar as mesmas op¢des do gradiente LINEAR. Podemos também
definir a op¢éo de gradiente e preencher nosso objeto com o balde de tinta.

A ultima opcdo chama-se Bitmap, que permite com o conta-gotas capturar o
bitmap. Caso ndo exista uma imagem dentro do Flash, ao escolher a opcéo

Bitmap ele vai solicitar que se escolha a imagem para servir como
preenchimento.

A ferramenta conta-gotas " permite capturar a cor de um objeto e aplicar
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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 apagador Z funciona como uma borracha, o cuidado é como
apagar € necessario utilizar as op¢des desta ferramenta. Ao selecionar essa

ferramenta ele abre algumas opcdes de utilizagcao.

A primeira opgao permite que se escolha o que deve ser apagado.

L] G Erase Mormal g
O Erase Fills =1
C Erase Lines
@ Erase Selected Fills
O Erase Inside

Eraser Moc

Erase Normal-> Apaga como um borracha mesmo, onde for passado o cursor
ele apaga.

Erase Fills=> Apaga somente preenchimentos.

Erase Lines - Apaga apenas linhas.

Erase Selected Fills-> Apaga somente preenchimentos selecionados.

Erase Inside> Apaga somente de dentro para fora do objeto selecionado.

A opc¢éo Faucet (icone em forma de uma torneira) apaga todo o objeto que
esteja com as mesmas propriedades.

A Ultima opcéo permite modificar o formato da borracha.

A ferramenta Hand ¥ permite “arrastar” a tela. A tecla de atalho é o H, mas
vocé pode utilizar ela sem mudar de ferramenta pressionando a barra de

espacos.

A ferramenta lupa 4 permite aumentar e diminuir o Zoom de area de
desenho. Ao selecionar essa ferramenta ela habilita as duas opc¢des. As teclas

de atalho para ela sdo CTRL+"+" no teclado de caracteres e CTRL+"-“, também
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no teclado de caracteres.

. . T . . -~
Um dica muito util é atraves da personalizagdo de atalhos, definir

também o sinal de “+” e " junto com CTRL no teclado numérico. A

personalizacao de teclas de atalho ja foi vista no inicio dessa apostila.

A ultima opcdo ™ permite alternar entre as cores de preenchimento e

contorno e definir as cores padréo.

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, o0 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 séo criados como vetores, e para que se possam alterar as formas
dos textos é necessario primeiro transforma-los em vetores. Apds criar 0 seu
texto, basta seleciona-lo com a ferramenta seta e desmembra-lo (Menu

Modificar, Desmembrar ou CTRL+B). A primeira vez que se desmembrar um
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texto ele vai quebrar em letras, retira o processo de desmembrar para ele se

transformar em Vetor.

ADOBE

colocar cada letra em uma layer separada, com todas as letras selecionadas,

Ao desmembrar o texto apenas uma vez, ele quebra em letras, para

cligue com o botéo direto sobre uma delas e escolha “Dstribute to Layers”.
Essa dica ndo é valida somente para textos, basta apenas ter dois ou mais

elementos em seu palco selecionados para que isso possa ser utilizado.

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.

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 opcdo de manipulagdo muito importante € a manipulacéo de alinhamento
de objetos (Menu Window, Align ou Menu Modify Align), pois quando iniciarmos
0 nosso trabalho com animacgdes existe um cuidado muito grande com posicéo

de nossos objetos.
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kE
PRD- ALIGN - -=

align:

B &S e,
Diskribute; stage:
=== Wb googd | O
Match size: Space:

20D & = gk

A opcédo “To Stage” da paleta Align permite alinhar e / ou distribuir os

elementos de acordo com o palco.

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 gréficos, tendo como destaque o
PNG, o PSD (Photoshop), Al Adobe lllustrator formatos de bitmaps (BMP, GIF,
JPG, etc...) arquivos de audio como WAV, MP3, AU, formato de video AVI,
MOV, MPEG, FLV.

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

programa.

Importando bitmaps
O processo de importacdo é simples, basta clicar no menu File Import, as sub

opcOes desse menu sao:

To stage—> Importa para o palco

To Library = Importa o objeto diretamente para a biblioteca

To External Library—> Importa a biblioteca de outro arquivo FLA.
Video—> Importa um video.

Escolha a primeira opc¢éo e adicione uma imagem ao seu filme
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Ao ser importado o objeto ele fica na palco e mantém uma instancia dele na

biblioteca.

(EEOBER| LIBRARY |[EOLAR

| Uinkithed-1

L itemn O

Marme s | Linkage

i] samsung 2. png

Caso vocé precise alterar sua imagem em algum programa de edi¢cao
de imagens e depois atualizar no Flash, basta apenas pela biblioteca clique
com o botao direito na imagem e escolher “Update”. Caso vocé queira substituir
a imagem, cliqgue com o bot&o direito, depois escolha “Properties”, dentro da

janela que se abre escolha Import e faca a substituicao.

Bitmap Properties

I samsung 2.png

G CRIACAD marcos. paulolmaterial para

Z i ' . . Cancel
construcdo de sites e filmes|iconesiicones

i

sequnda-feira, 25 de junho de 2007 03:45:35 Update
512 x 512 pixels at 32 bits per pixel

[ allow smookhing

Compression: IPhu:utu:u {IPEG) j Test |

Ciality: {5 Use publish setting: &0

™ Custom: | 50 r100=highest)

™| Enable deblocking

Will use JPEG setking From Export Movie

Advanced |
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Importando arquivos em PSD
Uma das grandes novidades que veio com a versao anterior CS3 e que facilitou

muito a criagao de sites e pecas totalmente em Flash.
Ao importar um PSD ele permite que vocé possa importar o PSD de forma
chapada, ou com mesmas estrutura de Layers do original. Permite também que

se importe as layers, ja sendo convertidas para simbolos do Flash.

Import “plenka.psd™ to Stage il

Check Photoshop layers b import: Cptions Far "Layer 12"

Impaort this image layer as:
¥ O Group 2 F 9=
™ Bitmap image with editable laver styles

% Flattened bitmap image
Layer 13 ﬂ

¥ Create movie clip For this layer

!

Layer 12 Instance name: IMC_banner

i Beqistration:

. Layer 11 Q
Publish settings
- Layer 10 =] Compression: |Lossy j
Cuality: ' Use publish setting
“ Layer 9 = " Custom: IEII:I
Calculate Bitmap Size |
i Layer & ﬁ

Merge Layers I

Carreert layers to; IFIash Lavers j

¥ Flace layers at ariginal position

[ Set stage size to same size as Photoshop canvas (541 x 15000

(0] 4 I Cancel |

A opcao “Set stage size to same size as Photoshop canvas " permite que se

dimensione o palco do Flash pelo tamanho de seu PSD.

30



Adobe Flash CS4

4
JTIMELINE
= & O g 10 15 2C
¥ [ Group 2 ..-
Layer 13 # i
al Lawer 12 « « |
Sl Layer 11 « « @
& Lawer 10 « « [
] Lawer 9 . E
@l Lawer & « « [}
Sl Layer 7 « « M/
] Layera « + [
— &

E possivel observar pela imagem que ao importar ele criar uma pasta com o

nome de group e adiciona cada layer do PSD dentro de uma layer do Flash.

. . . ~ .
Uma unica ressalva sobre a importagédo de PSD é quando dentro dele

vocé criou elementos de sombra, brilho, enevoamento, transparéncias que
sobreponham as imagens, pois ele importa como se a imagem de baixo fizesse
parte da layer. Nesses casos, é aconselhavel que pelo Photoshop vocé oculte
as layers debaixo da imagem desejada e exporte-a como um PNG transparente

e depois importe esse PNG no Flash.

Importando arquivos do lllustrator
O processo de importacdo de imagens em formato Al (Adobe lllustrator) é

muito semelhante & importacdo do PSD.

Ele vai mostrar as layers dentro do arquivo Ai e vai permitir que vocé possa
transformar as layers em simbolos e dar nome a elas.

Como no illustrator podemos também criar simbolos, ele da a opcao de
importar simbolos ndo usados no Al.

Ao importar um arquivo do Al, ele vem para o Flash como um vetor, mas caso

queira vocé pode transformar ele em um bitmap para a importacao.
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§ «
Select Iustrator Arthoard: |1 LI
Check Illustrator layers to import: Group import options for " <@Eroup ="
b4 E;l 114251 [ Import as bitmap
Y <Group> el 3 IV Create movie dlip
Blend &
. - . — Instance name: |MC_girassoI
v <Group = Fal
|:| <Path= & Registration: §§§
[] «Pathi=_1 s
[] «paths= 2 e|
[] «Path=_3 a|
[] «Path=_4 %
v <GEroUp &
[7] <Paths &
<Pathi_1 &
[] «path= s &
7] <Path= & & x|
Convert lavers Ea: IFIash Layers Li

¥ Flace ohjects at original position

v Bet stage size to same size as Hustrator artboard (595 x 841 3%

[ Import unused symbols

I Import as.asingle hitmap image

K i Cancel

Importando um arquivo de audio
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 €& possivel usar sons em objetos de
som para controlar sua reproducao com o ActionScript.

O Flash armazena os sons na Biblioteca juntamente com o0s bitmaps e
simbolos. Como nos simbolos, basta uma copia de um arquivo de som para
utiliza-lo de varias maneiras no filme.

Para adicionar o som ao seu filme apos importar ele para dentro do FLASH,

arraste ele para o quadro onde ele devera ser iniciado.
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wtitled-4* x
| LIERARY |[[EGOLEOE ALEIEN S

% Scene 1 %v @- I 100% j‘ [ Untitled-4

1 ibern [,O

Harne | Lirk.age

&% 03, Ramallah - Days OF Revenge.mp3

Ao adicionar um som a sua linha do tempo, podemos controlar a sua execucao
pela barra de propriedades. Clique no quadro onde foi inserido o audio.

== SOUMD

Mame: | 03, Ramallah - Days Of Rev.. | * |

Effect: | Mane || &
SYNC [ Skark | e |
[ Loop | = |

44 kHz Steren 16 Bit 212,35 374

Observe que ele mostrara o arquivo de audio que esta sendo carregado, caso
tenha mais de um arquivo de audio em sua biblioteca vocé podera alterar o
arquivo por essa opgao.

Podemos também aplicar efeitos em nosso som

* A opcdo None nao aplica quaisquer efeitos ao arquivo de som. Escolha essa
opc¢ao para remover os efeitos aplicados anteriormente.

* A opcéo Left Channel/Right Channel reproduz o som somente no canal
esquerdo ou direito.

* A opcdo Fade Left to Right/Fade Right to Left desloca o som do canal
esquerdo para o direito e do direito para o esquerdo.

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

* A opcdo Fade-out diminui gradualmente a amplitude de um som pela sua
duracéo.
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» A opgdo Custom permite que vocé crie seus préprios pontos de entrada e de
saida do som usando Editar Envelope.

Edit Envelope

Effect: |

x|
]
_concel |

Cancel

il - - - - 0.5 - - - - 1.0

=

Ril
| Qafo &

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

* A opcédo Event sincroniza 0 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 o
filme parar. Os sons de evento sdo misturados quando vocé reproduz o filme
publicado. Um exemplo de evento de som é um som reproduzido quando um
usuério clica em um botéo.

» A opcao Start é idéntica a Event, exceto pelo fato de que, se 0 som ja estiver
em reproducéo, sera iniciada uma nova instancia desse som.

* A opcao Stop silencia o som especificado.

A opcéo Stream sincroniza o som, ao se importar um video e precisar incluir a

trilha sonora, deixar essa opcao marcada.

. L . o
Embora se torne facil conseguir sons na Internet e em CDS multimidia

hoje em dia, muitas vezes vocé precisara editar o seu proprio som, por
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exemplo, uma frase, a ser dita ao clicar sobre um botdo, ou uma parte de uma
musica para introducdo de seu site, € aconselhavel para isso o uso de

programas externos, deixando para o Flash o som ja pronto para ser utilizado.

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, animacgfes e figuras do Flash e em alguns casos é possivel
aplicar interpolagdes de movimento.

Porém para poder exibir um video dentro do padrdao de Flash Video sera
necessario converter ele para FLV

Para importar um video, Menu File Import, Import Video e vai aparecer uma
caixa de didlogo, onde vocé deve selecionar o seu filme. Caso o seu filme
venha a ser “puxado” de um servidor de Streaming Flash é necessario marcar

a segunda opcéo e direcionar o caminho do servidor.

x|
Select Video

where is wour video File?
* on your compuker:
File: path: Browse... |
C\Documents and SettingsigustavolDeskiopiwarzone. maoy

% Load external video with playback component
¢~ Embed FLY in SWF and play in timeline
£ Import as mobile device video bundled in SWE

" already deployed to a web server, Flash Yideo Streaming Service, or Flash Media Server:

URLy |

Examples: htbm: ) mydomain, cam)directaryvidea, iy
roop s mydomair cemidirectoryvideo, xml

This viden file does not appear to be encoded For Flash, You can re-encode the video using Adobe Media Encoder.

Learn about Flash Media Server
Learn about Flash Yideo Streanning Service

Launch Adobe Media Encoder |

[ ek | TTHes | cancel |

Como nosso filme é um video no formato MOV, cliqgue no botéo “Launch Adobe
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Media Encoder”.
ol x|

File Edit Help

= Cutput File
v FLY | F4¥

ime:  00:00:00

Se precisar cortar, definir qualidade, etc... em seu video clique flecha de
Preset, ele te mostra uma série de opcdes predefinidas e também uma opgéo

“Edit Export Settings”, onde vocé podera definir como quer seu video.

SO APk
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Clique em Ok e depois em Start Queue.

¢ Adobe Media Encoder

Cutput File Status Bdd. ..

Encoding Duplicates

Rernaining: 00:01:39

Time: 00:0

Seré feita a conversao do filme para o formato FLV.

Volte a tela de importa¢do do video e mude para importar o FLV

N&o vamos alterar nenhuma propriedade e cligue em NEXT.

Defina agora o SKIN (pele) que deseja para ser o player de seu filme.

Skinning

The viden's skin determines the appearance
and position of the play contrals, The
easiest way to get video for Adobe Flash up
and running is to select one of the provided
skins.

Ta create vour own look For the play
controls, create a custom skin SWF, select
"Custom" in the Skin drop-down box, and
enter the relative path of the skin SWF in
the URL Field.

To remove all play controls and only import
wour video, select "Mone" from the Skin
drop down box.

Minimum width: 330 Minimum height: 60

Skin: ISkinOverAII.st j Color: ﬂ

URL: |

= Back Cancel




Adobe Flash CS4

Cliqgue em Next e depois finalize.

. File Edt ‘“iew Insert

Modify  Text Commands Control Debug  Window Help |

| Essentials ~ | [©

warzone.flat x

'é Scene 1

Kl

PROPERTIES [[ENER

=

Instanice of; FL¥Playback

SWE

|_<Estance Marme =

&)

TIMELINE

R

'} mE wE

240z

aos BT

¥

=7 POSITION AND SIZE
AL

&= Wi 4300

o~ - |

Component Inspe:

cka

el

o
@
2

¥: 950

H: 2100

B8N 3 e

GRNPS

RuB Sgp A<

Observe que ao selecionar o objeto na barra de propriedades aparece um

botdo chamado “Component Inspector painel”. Ao clicar nesse botéao ele abre a

paleta com as configuracdes do componente de video.

COMPOMENT INSPECTOR :

P

B FLYFlayback

Parameters |Binu:|in-;|s " Schema |
Mamme Yalue

align cenker
aukoPlay krie

cuePaints Mone

isLive falze

preview Mone
sraleMode maintainfspeck, .,
skin SkinCreerall, swf
skinfukoHide falze
skinBackgroun,,. |1.00
skinBackgroun, . | #999999
SOUFCE vaarzone. flv
wolurme 1

Através dessa janela vocé pode mudar o nome ou 0 caminho de seu arquivo
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FLV e configurar o seu player.
.

no servidor de hospedagem, Serpa necessario também enviar o arquivo FLV.

E importante lembra que ao enviar que ao publicar seu filme em swf

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 séo Graficos El, Botdes S e Clipes de Filme .
Vocé pode criar 0 objeto e depois converté-lo em Simbolo ou através do menu
Insert Convert to Symbol crid-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.

Convert to Symbol x|

M Bola Ck I
Tvpe: IMovie Clip vl Reqgistration: Cancel |

Folder: Libraty rook

Basic |

[ Enable guides For 9-slice scaling

rLinkage
[ Export For ActionScript
™| Export in frame 1
Identifier: I
Zlass: I e
Base class: I P
—Sharing

[™ Export For runtime sharing
[~ Import for runtime sharing

LRL; |

Source

Brawse... | File:
Symbial, .. | Symbol name: Symbol 1

[" alwaysupdate before publishing
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Os tipos de Simbolos:
Grafico : Este é o tipo mais basico de simbolo, pois ele é praticamente estatico,

embora possa receber acbes 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 0 mesmo no filme todo de uma vez.

Ao desenhar seu objeto e pressionar F8, (Menu, Modify Convert to Symbol) ele
abre a tela acima, onde é necesséario dar um nome ao simbolo (ele sempre
trard um nome genérico, como symbol??), o nome é aconselhavel manter uma
nomenclatura que facilite a sua identificacdo. Por exemplo, Graficos colocar
GRnome, botdo BTnome, Clipe de Filme MCnome. No caso do clipe de filme
usa-se MC (Movie Clip), é dessa forma que a comunidade de designers e
programadores em Flash chama o Clipe de Filme. Abaixo do nome temos a
escolha do tipo de simbolo. Ao lado do tipo de simbolo temos a posi¢cao de seu
centro de Registro, ao padrdo é no canto superior esquerdo, esse centro de
registro € necessario, pois € a partir dele que seu objeto é carregado.

Ao clicar na opcdo Advanced, abre-se as opcdes de exportacdo de nosso
objeto para cadigo.

Mesmo depois de pronto podemos alterar as propriedades de nossos simbolos
através da biblioteca (atalho CTRL+L ou Menu Window Library), ou mesmo ele
estando dentro do filme principal, em ambos os casos basta apenas clicar
sobre o simbolo com o botdo direito do mouse e depois escolher editar para
ambos 0s casos, e estando o simbolo no filme podemos edita-lo também no

local e em uma nova janela.

. . . . : ~
Embora a funcéo inicial do Clipe de Filme era conter animacdes para

se evitar timelines extensas quando fosse necessario uma animacao de

repeticéo e graficos para objetos estaticos, atualmente convencionou-se utilizar
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somente Clipes de Filme mesmo para objetos estaticos. A razdo para essa
mudanca é pelo fato de que posso controlar meu Clipe de Filme através de
programacao (linguagem actionscript) e aplicacdo de filtros e mistura de
camadas.

Ao criar um simbolo, podemos manipula-lo pela barra de propriedades.

PEOPERTIES

Instance of: MC_Eola | Swap... |

[<Instance Mame = | @

| Mowvie Clip | = |

= POSITION AND SIZE

== Wit 120.0 H: 1z0.0

=7 3D POSITION AND ¥IEW

x147.0 ¥: 94,0 £ 0.0

Reset

[* COLOR EFFECT
[ DISPLAY
=+ FILTERS

Na barra de propriedades podemos definir a posicdo X e Y de nosso objeto, a
sua largura (W) e altura (H), o comportamento do objeto. Onde esta “Instance
Name”, € um campo utilizado para dar nome de instancia ao objeto, esse
campo sera utilizado em actionscript. A op¢cdo SWAP permite substituir o
simbolo na &rea de edig&o por outro existente na biblioteca.

\ &
h{//
R

@ NOVIDADE - A opcéo 3D Position and View € um recurso que veio
com a versdo CS4, e permite vocé trabalhar os eixos X, Y e Z do objeto.

Permite trabalhar o angulo de perspectiva.
A opcao Color Effect permite modificar as propriedades de cor e transparéncia
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do simbolo. As opcao séo:

Brightness - Brilho, o brilho natural do objeto € 0%, ao colocar em -
100% ele retira todo o brilho (preto) e 100% ele adiciona todo o brilho
(100%).

Tint> Preenchimento, permite preencher o seu objeto com qualquer cor
com grau de transparéncia.

Alpha—> Permite acrescentar transparéncia aos simbolos.

Advanced = Permite trabalhar as cores RGBA do simbolo.

=7 COLOR EFFECT

Skyle: | adanced | » |
flpha: 100% = A + o
Red: 100% xR + o
Green: 100% =G + 0
Blue: 100%  xB + 0

A opcao Display Blending permite aplicar mistura de objetos. E necessario

gue cada objeto esteja em sua camada.

Use Runtime Bitmap Caching, permite criar um bitmap de seu objeto em

tempo de execucéo.

Filtros
A partir da versao 8, o Flash trouxe uma inovagao esperada ha muito tempo

que sao filtros para serem aplicados aos simbolos. Uma Unica observacao, os

filtros s6 podem ser aplicados a Clipes de Filme e Textos.

Para aplicar um filtro, selecione seu simbolo e clique no botdo Add Filter.

As opcoes sao:

Drop Shadow-> Aplica uma sombra ao seu objeto. Permite alterar

diversas propriedades do efeito como desfoque, cor, qualidade, etc...
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== FILTERS
Property [ Walue Sl | talue |
v Drop shadow
Elur 5 ==
Remove Al Bilur ¥ opx =
Enable Al Strength 100 %
Disable Al Caality [Low I+
Drop Shadow el .
Elur Diskance Sp=
il knockout O
Bevel Inner shadow |
Gradient Glow Hide object O
Gradient EBevel Color .
Adjust Caolar
N Jau=ss 3

A opcao Blur permite trabalhar o sombreamento do simbolo, o cadeado

fechado faz com que ao alterar-se uma das op¢des mudam-se as duas. Ao

clicar no cadeado, o mesmo ficara aberto e assim sera possivel alterar o

Blur de forma independente. A opcdo Strenght trabalha a dispersédo da

sombra. Podemos alterar a qualidade da sombra em “Quality”, podemos

alterar a cor, o angulo e a distancia da sombra. A opcao Knockout trabalha

a mascara do simbolo. Inner Shadow aplica a sombra Interna e a opcao

Hide Object, oculta o simbolo deixando somente o filtro sendo mostrado.

Blur > Permite desfocar seu simbolo, podemos alterar as propriedades
de desfoque e qualidade do mesmo.

Glow > Permite aplicar brilho ao seu simbolo.

Bevel > Através dessa op¢do podemos aplica chanfros e entalhes em
nosso simbolo. Na opc¢éo Type, podemos definir ele como Inner, Outer e
Full.

Gradiente Glow > Permite aplicar um brilho gradiente aos simbolos.
Gradiente Bevel -> Permite aplicar Chanfros Gradiente aos simbolos.
Adjust Color -> Permite trabalhar os ajustes de cores do simbolos

como Brilho, Contraste, Saturacédo e Matiz (Hue).

A terceira guia “Parameters”, sera utilizada com componentes.

LINHA DO TEMPO

A Linha do tempo € utilizada na criacdo de animacfes. Através dela podemos
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definir qual ser4d a mudanca e/ou caminho a ser especificado pelo objeto do
filme. Podemos través de a linha tempo utilizar camadas para melhor

agrupamento e movimento dos objetos.

TIMELINE

™= qguadrado

=l Bola L ] D )

Temos as opc¢Oes de visualizacdo de camadas: mostrar / ocultar, bloquear /
desbloquear e visualizar somente tracos: # & O,

Abaixo temos as camadas criadas: W Actions <« 0O,

Ao lado de cada camada temos os quadros de nossa animacdo, quando um
guadro possui um objeto observe que o0 mesmo apresenta uma bolinha
preenchida, quando o mesmo apresentar uma bolinha vazada € um quadro

wan

vazio e quando o mesmo apresentar um “*” significa que nesse quadro temos

acOes (acOes sdo blocos de codigos dentro de nossa animacéo).

No final do empilhamento de camadas temos os botdes que nos permitem criar
as camadas do Flash. Criar uma camada normal, criar uma pasta (permite
armazenar camadas dentro delas e no final da linha excluir uma camada.
| &l 03

A barra da linha do tempo exibe os quadros da animacdo onde estado cursor
vermelho na barra indica o quadro selecionado, é possivel clicar sobre o

guadro para selecionar o mesmo. No canto direito da barra temos o botdo onde

podemos definir a aparéncia da barra da Timeline =]
Na parte de baixo temos as opcdes de “Onion Skin” (veremos mais a frente) o
namero do frame selecionado, a velocidade de nosso filme (12fps), 12 Frames
per second (Quadros por segundo). Significa que nosso filme apresenta 12

quadros de animacao por segundo. |'t & ‘o & [ 1 240fps 005

44



Adobe Flash CS4

Caso vocé venha a produzir um filme em flash para ser exibido em um
DVD, TV ou para ser introduzido em algum filme. Ser4 necessario mudar a sua
velocidade para 30FPS. Animacfes que contenham muito brilho, ou efeitos de

com objetos piscando é aconselhavel utilizar 24FPS.

ANIMACAO

Animacéo Quadro a Quadro
A animacdo 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 crie uma circunferéncia na sua area
de desenho. Observe que ao desenhar o objeto no filme do Flash, no primeiro
guadro aparece uma bolinha preta, mostrando que no quadro existe um objeto.
Para inserir uma instancia deste mesmo objeto no proximo quadro, clique com
0 botédo direito do mouse no préximo quadro e escolha Inserir Quadro Chave

(tecla de atalho F6). Ele repete 0 mesmo simbolo.

TIMELIME | MOTION EDITOR

Modifigue a cor de seu simbolo. Repita este processo até o quadro 12,
alterando a cor de seu objeto a cada quadro. Isto fard com que sua animacao
possua 1 segundo. Para testar aperte as teclas CTRL+ENTER, isso testa o0 seu

filme e gera um arquivo com a extensdo SWF.
.

salvar seu arquivo ele sera salvo com essa extensdo. Para poder incluir seu

O arquivo de projeto do Flash possui a extensdao FLA, ou seja, ao

arquivo em uma pagina HTML sera necessario transforma-lo para o formato
SWF, isso pode ser feito através do teste de seu filme (CTRL+ENTER). Caso
vocé utilize o Dreamweaver ele possui um recurso de insercdo do SWF na

pagina que vai gerar todo o cédigo necesséario para a exibicdo do SWF.

45



Adobe Flash CS4

Podemos também gerar todo o HTML pelo proprio Flash através do recurso de
publicacdo que veremos mais adiante.
Quando se trabalhar com animagdo quadro a quadro ndo se converte 0s

objetos em simbolos.

Animacé&o com Interpolacdo 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
possibilidades de erro, embora em muitos filmes seja necessario que as
animacoes sejam feitas quadro a quadro.

Uma forma de se automatizar este processo € atraves da animacdo com
Interpolagéo, 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.

Crie um novo quadro no quadro 12.

= @ [l 5 10 15 0 £5 30 35

Para podermos criar a interpolacdo de movimento podemos clicar com o botéo

direito no quadro 1 e escolher “Create Classic Tween”.
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=" LABEL

ame: |

Twpe: | Mame
= TWEENING

Ease: [

&

Rotate: | Mone

l>j: 0

[+ snap [ 2rient ko path
[ Sync [ 5cale
= SOUND
Mamne: | Mone | = |
Effect: | Mone Ix| &
Sync: | Event | = |

| Repeat |»| = 1

Mo sound selected

Observe na timeline que ele preenche os quadros com uma cor lilas. Ele
também apresenta como quadros preenchidos somente o primeiro e o ultimo
quadro de sua animacdo. Clique no ultimo quadro e mude seu simbolo de
posicdo na area de desenho. Se vocé arrastar o cursor vermelho pela
animacgdo vocé podera ver como estd sua animacdo. Estando no primeiro
quadro e pressionando ENTER ele também apresenta sua animacédo. Para ver
a animacdo em looping pressione CTRL+ENTER. Para poder andar quadro a
quadro de sua animacao, vocé pode pressionar as teclas com sinal de maior
(>) e menor (<) no teclado.

\ &
h{//
R

@ NOVIDADE -> Na verdo CS4 podemos criar também nossas
animacdes de outra forma. Ela permite um maior controle sobre a sua
animacéao, por isso ao lado de Timeline, temos a opg¢éo “Motion Editor .
Vamos a um exemplo

Crie uma forma ou importe algo e converte em Movie Clip.

47



Adobe Flash CS4

Clique na Timeline no Frame em que o seu MC (Movie Clip) esta.

Cligue com o botdo direito e escolha Create Motion Tween. Ele
automaticamente vai criar quadros em azul claro até o quadro 24 (se a sua taxa
de quadros for essa).

Arraste seu objeto para o0 outro canto da janela e observe que ele cria uma

linha pontilhada.

Ele também cria o segundo quadro chave para 0 movimento de seu objeto.
Aumente um pouco 0 Seu objeto.

Rotacione seu objeto.

Vocé pode com a ferramenta de selecdo direta (seta branca) ou com a
ferramenta Convert Anchor Point (grupo da caneta), trabalhar em qualquer uma
das duas pontas da linha.

J& com a ferramenta de sele¢do, vocé pode ao aproximar da linha deixar ela

em curva, e ao selecionar ela mover toda a animacao.
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Motion Editor
\ &,
W
\_
- NOVIDADE - Quando trabalhamos com Motion Tween, podemos

manipular a nossa animagéao através do Motion editor, aba que fica ao lado da

Timeline.
Ty, e T ——
B T L T T s v DI o
¥ Basic motion [ [ Mo Ease Ba| 5] |
2 Wfoke=e — iv] b T 1
i #(hoEase  Iv] | & b ' - [] 1"
Rotation 2 Motz 7] <o b |o ' — '
w Transformation M [ MoEase 1w 2
Shew ne i R R - e S S S S S S 3
Skew ¥ i MimeEze 0] | o | pie- I R S A G S A O
Seale ¥ % @ M Tw] J b | | | | | L e T 1
Scale Y L0084, & [M{HoEase ¥ o b
Color Effect = 4
Filkers = gp
¥ Eases = & |
Sirnple (Slow) 0 7 O O e e e e B
= s B 4 [ 24 [« 3

Esse recurso é muito semelhante a forma como o Adobe After Effects trabalha,
através do Motion editor podemos trabalhar com posicdo x e vy, rotacao z.
Transformacédo em Skew.

Podemos aplicar transformacdes de cores como Alpha, Tint, etc..., Podemos
aplicar filtros, opcdes de Easy (suavizacao da animagao).

na extremidade direita da animacdo e ao cursor mudar para um cursos de

Vocé pode ampliar ou reduzir a sua timeline posicionando o0 mouse

flecha de duas pontas pressionar e arrastar. Vocé pode também acrescentar
qguadros chaves intermediarios, bastando para isso clicar com o botéo direito na
quadro desejado e escolhendo Insert Keyframe e definindo o que quer mudar,

ou entéo pressionando F6.

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
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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.

[t @@ %L

Os botbes sdo Papel de Transparéncia, Estruturas Sequenciais em Papel de
Transparéncia, Editar Varios Quadros e Modificar Marcadores de

Transparéncia.

i) A0 A5 al

Caso precise mudar a trajetoria de sua animacdo, clique no quadro a ser
alterado e arraste seu simbolo de posicdo. Observe que ele cria um novo

guadro chave no quadro onde vocé modificou a trajetoria do simbolo.
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Visao Outlines

anat l s 35 40 45 50 55

Propriedades da barra de ferramentas do quadro
Ao selecionar um quadro chave, podemos definir suas propriedades pela barra

de ferramentas.
A barra de ferramentas de quadro mostra alguns contetdos diferentes de
acordo com o tipo de Tween que utilizamos.
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. PROPERTIES [NEE COLO ALIGI TRAN PROPERTIES [ COLO ALIGI TEAN
Mation Tween li Frarne @
=+ EASE =+ LABEL
Ease: [ Mame: | |
— ROTATION Type: | Mame | = |
Rokate: - kimeis) " == TWEENING
Direction: | none |~ | Ease: [ 4
O rient to path Rotate: | Auto =] o
== PATH
[ Snap [ Crient ko path
w927 ¥ led.6
......................... & Sync o 5cale
(=] Wi 3620 H: 177.0 = SOUND
<+ OPTIONS Narne: | Mone |¥|
[ Swnc araphic symbols Effect: | Mone |+ | _/’
Syne; | Event |v]
| Repeat lv] % 1.
Mo sound selected

Quando o Tween é através Motion, ele trabalha as propriedades da animacéo.

Quando é Classic ele trabalha as propriedades do Frame.

Suavizacado da animacao.
Podemos trabalhar a suavizacédo de nossa animacéao.

Ao utilizarmos Animagdo do tipo Motion, isso deve ser feito através da aba
Motion Editor.

- Simple (Slow)
| MOTIONEDITOR | Simple (Medim)
Property | Walue | Ease | Keyfrar Simple (Fast)
Simple {Fastest)
v o Ty ™ IW' & Stop and Start (Slowy
Stop and Start (Medium)
% e M[HoEsse T @ Stop and Start (Fast)
Ratation Z a2 ¥ [ Mo Ease A & Stop and Start (Fastest)
¥ Transformation | hoEase =] Bounce
—_— E I
Skew ¥ ne 4 [ Ease S i
Spring
Shew ¥ ae [ [ o Ease R 2 Sine Wave
Scale ¥ 3% @ ¥ NoEase | &5 Sawtooth Wave
Scale ¥ 3% & [V HoEase ¥ 4 oS e
- Random
Color EFfect = Damped Wave
Filkers = Custan
¥ Eases =
1-Simple (Slow) i} o e e el i e e e
2-Sine Wave 50 o = ' - j N
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Ela fica no rodapé da paleta. Observe que o Simple(Slow) é o padrédo e seu
valor € 0”zero”. Ao se trabalhar com ela em 100, a animacdo comeca rapida e
suaviza na chegada. Ao se colocar -100 ele comeca devagar e termina de

forma rapida.
<4

4
v/

=

NOVIDADE - Na versao CS4 dentro de Motion Editor temos
algumas outras opcdes de Easy que estdo disponiveis ao clicar no sinal de
mais (+) da aba.

J& o Easy da animacdo Classica funciona de forma semelhante. Podemos
definir valores entre -100 e 100 e podemos também editar a curva de nossa

animacao clicando no botdo em forma de lapis na janela de propriedades.

Custom Ease In / Ease Out 5[

Property: I J ¥ Use one setting For all properties

Cancel

Twazn

Reset

Frame 17.5, 40 %
Frames

Teste sua animacao com um Easy semelhante ao da imagem acima e veja que

ele da um efeito de Bounce.

CAMADAS

As camadas funcionam no Flash para que possamos trabalhar o empilhamento
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de objetos dentro de nossa animagao.
.

camada onde podemos definir as posicbes de empilhamento através das

N&o confundir com as opc¢des de empilhamento dentro de uma Unica

opcOes “Bring to Front, Bring Forward, Send Backward e Send to Back — Trazer
para frente, Subir um Nivel, Descer um Nivel e Enviar para Tras” que podem
ser acessados atraves do botdo direito do mouse ou atraves do menu Modify
Arrange.

Através das camadas podemos animar nossos objetos de forma independente.
N&o podemos ter doi objetos animados na mesma camada.

Para criar uma nova Camada, na janela de Timeline clique no botdo New Layer
no rodapé da janela = - B ou entdio pelo menu Insert, Timeline Layer.

Ao criar uma layer ela automaticamente posicionada acima da Layer
selecionada. NOs podemos renomear nossas layer, bastando para isso dar um

duplo cligue em seu nome.

TimeLINE [[MGTIONEDTEORY| I
= a0
4l Bolawerm... « +« [l

™ Eola verde

Ao lado da Layer aparecem trés botbes =8&80 o primeiro deles permite
ocultar a Layer, o segundo permite travar a layer e o terceiro permite ver a layer
em forma Outline.

Ainda sobre a paleta de layers no rodapé ao lado do botdo de New Layer
temos mais dois botdes, um permite criar uma pasta, esse é um recurso util em
animacdes que utilizem muitas layers em situagOes distintas, pois permite
separar elas dentro destas pastas, o terceiro botdo permite excluir uma layer

existente.
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4

= Bola verde

Observe acima que na animacdo temos duas circunferéncias e a vermelha

aparece sobre a verde devido a ordem de empilhamento.

Camadas Guia
Um dos grandes atrativos da animacédo com Interpolacdo € possibilidade de

criar caminhos para a animag¢do do objeto este processo é 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 cuidado é que a linha devera ser criada na camada da linha guia
para nao ocorrer defeitos na animacao.
Para criar uma camada guia proceda da seguinte forma.

Crie seu simbolo que devera seguir a guia
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Convert to Symbol x|

Marne: Ihu:ula_vermel:wa ok I
Type: |Movie Clip | Registration: §E§ Cancel |

Falder: Library rook

Advanced |

Renomeie a camada caso queira.

E crie uma nova, ela automaticamente ficara acima.
TIMELIME

= guizbola

=] bola .

(]

Clique na camada de cima com o botéo direito e escolha Properties

Layer Properties
Iv show [ Lock Cancel |

Type: = Mormal
" Mask
) [Masked
" Folder
" Guide

utline colar; ﬂ

[T Wiew layver as outlines

Layer height: I 100 = I

Essa janela mostra as propriedades da camada, através dela vamos criar

mascaras, podemos definir uma cor diferente para o outline das camadas,

podemos bloquear a camada e em nosso caso vamos marcar a opcao Guide.

=] bola .

O

Observe que o icone da guia teve uma mudancga, com isso definimos que ela é
uma guia, precisamos agora definir que a camada de baixo serd uma camada

guiada.
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Arraste a camada de baixo para cima da camada guia puxando um pouco para
a direita e observe que vai aparecer uma “barrinha com uma bolinha na ponta”,

pode soltar o mouse

gil:l

2% quiabala « +« N
= bola F |

Clique agora no primeiro frame da camada guia e com o lapis ou com a
ferramenta linha crie a sua guia.
Depois crie sua animacdo tipo Classic Tween. Na camada guia apena

preencha os frames (F5), ndo € necessario criar quadros chaves.

U - . p .
Reforcando o que foi dito anteriormente é necessario que 0s centros

de seu objeto estejam em cima da linha guia nos quadros chaves de sua

animacao para que ele possa seguir a linha.

il

Acima observe a posicao do simbolo no primeiro e no ultimo quadro chave.

Exemplo
Vamos criar uma animacao que fara o desenho de uma bola "quicando” no

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

Crie a sua camada guia seguindo os passos descritos acima, depois clique no

57



Adobe Flash CS4

primeiro quadro da camada guia (observe que ela mostra um arco) e com a

ferramenta lapis faca retas conforme abaixo.

Um cuidado € sempre certificar-se que a linha guia foi desenhada na camada
guia, pois € comum desenhar a linha na camada guiada.

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 também alterar o ponto central de nosso simbolo. Basta dar um duplo

Podemos fazer com que dois ou mais objetos sigam as linhas guias e

cligue sobre o mesmo e mudar o simbolo de posicdo em relagcdo ao ponto

central.

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 mascara e as camadas abaixo como camadas mascaradas.

Para criar a sua mascara desenhe ou importe algum objeto para seu palco.
Crie uma nova camada e desenhe o objeto que vai mascarar o objeto da

camada de baixo.

4
TIMELINE | MG

- f.otc.'. =

Na camada de cima cligue com o bot&o direito do mouse e escolha “MASK”.
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Show All
Lock Others
Hide Others

Insert Layer
Delete Layer

Guide
Add Classic Motion Guide

Mask
Show Masking

Insert Folder
Delete Folder
Expand Folder
Collapse Folder

Expand All Folders

4
m- Collapse All Folders H
Properties...
] foto « + @

Observe que ele deixa visivel somente onde os objetos se interceptam. Veja
abaixo a &rea de edi¢do natural e depois com a mascara aplicada.

15 20 5 s a0 45 50
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Ao aplicar a mascara as suas camadas sao bloqueadas e a camada de baixo

TIMELINE |

faz um recuo. B foto

Essa camada recuada € chamada de camada Mascarada (MASKED).

¢ R : , : ,
Caso voceé precise alterar algo em sua mascara, ou no objeto que esta

mascarando, é necessario desbloquear a mascara, clicando no icone em forma
de cadeado.

Caso vocé queira voltar as camadas ao estado normal, é necessario clicar
como botao direito do mouse na camada e escolher a opcao Properties

r 3

Layer Properties

Mame: ;ﬂ [ Ok
[Vishow  [¥]Lock Cancel

Type: [ Mormal

Mask
@) Maske

Cutline color:

-

[ view layer as outlines

Layer height: | 100% - |

Interpolacdo de Forma
A interpolacdo de forma é uma técnica usada nos efeitos de morfismo que

podem ser feitos usando-se transformacdes de instancias, como rotacao,
redimensionamento ou distor¢cdo. Preenchimento, contorno, gradientes e alfa
sao todos atributos que podem ser aplicados na Interpolagéo de forma.

Como exemplo basico inicial, crie um retangulo no palco de seu filme, depois
crie um quadro chave no quadro 24 e apague o retangulo e desenhe uma

circunferéncia.
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Cligue no quadro 1 de sua linha do tempo. Na caixa de propriedades abaixo da
tela, no campo interpolacdo onde estd “none” escolha “SHAPE”, observe que
na linha do tempo ao invés de aparecer uma cor lilas aparece uma core verde-

claro, isso identifica uma interpolacédo de forma.
Tiveune [MemoNEbROR |
s a0l s 10 Eﬁ 20
al - 0. o

A interpolacdo de forma ao contrario da Interpolacdo de movimento,
0s objetos ndo devem ser convertidos em simbolos. Imagens vetoriais
importadas como, por exemplo, clip-arts em wmf, devem ser desmembrados e

imagens bitmaps, devem ser tragcadas.

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

utilizar clip-arts do MS Office se vocé o tiver instalado em seu computador).
Ou desenhos vetoriais do Adobe lllustrator.

Ambas as imagens acima foram arquivos Al (Adobe lllustrator) importadas. Ao
importar imagens do Al elas sdo incorporadas ao Flash de forma agrupada,
entdo é necessario quebrar a imagem uma vez (CTRL+B) para que ela fique

desagrupada e depois quebrar ela novamente para que ela figue como um
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desenho Flash.

Cliqgue no menu Modify, Shape, Add Shape Hint, Vai aparecer em ambas as
imagens uma bolinha vermelha com a letra “a”, estas sé@o as referéncias, vocé
pode arrasta-las para qualquer posicdo dentro de seu desenho e isto fara com
que a sua forma mude a trajetoria durante a modificacéo.

Depois coloque uma forma no primeiro frame e outra no frame 30 e faca a

Interpolacéo de Forma.

Shape Hints
Shape Hints séo referéncias que podemos adicionar aos elementos de nossa

Interpolacdo de Forma, com isso eu posso forcar determinada area a ser
transformada em outra.

Com o primeiro frame selecionado, clique no menu, Modify, Shape, Add Shape
Hint, vocé vai observar que aparece no meio de seu desenho uma bolinha
vermelha com a letra “a”, se vocé for ao proximo quadro chave, podera
observar que nele a bolinha é verde.

Basta posicionar a bolinha vermelha no ponto a ser transformado, e fazer o
mesmo com a bolinha verde. Os shape hints reposicionados ficardo na cor

amarela.
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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.

Trace Bitmap
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 swf.

Mas o proéprio flash possui uma possibilidade de se trabalhar com formas, que
€ a possibilidade de se tracar o bitmap. Apés inserir a imagem, Menu Modify,

Bitmap, Trace Bitmap.

Trace Bitmap

Color threshold:

Minimum area: & pixels

Curve fit: [Nurmal - ]

Corner threshaold: [Nurmal - ]
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Se a sua imagem for, por exemplo, uma caricatura, vocé ainda conseguira

bons resultados, mas se for uma fotografia deve-se ter muito cuidado.

BOTOES

Na verdade, os botdes sao clipes de filme interativos compostos por quatro
guadros. 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 a¢des, passando para o quadro apropriado.

Para tornar um botéo interativo em um filme, coloque uma instancia do simbolo
do botdo no Palco e atribua a¢cbes a instancia. Vocé pode adicionar acdes aos
botdes diretamente no simbolo, ou na linha do tempo, sendo que nesse caso é
necessario dar um nome de instancia ao simbolo de botéo.

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

especifica:

@ B [0 Up Over Down| Hit
7 Layerl O « |« 0]
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» O primeiro quadro é o estado UP (Para cima), representa o botdo que sera
visivel ao abrir o filme do flash.

O segundo quadro é o estado OVER (Sobre), representa a aparéncia do botéo
guando o ponteiro esta sobre ele.

* O terceiro quadro é o estado DOWN (Para baixo), que representa a aparéncia
do botéo ao ser clicado.

« O quarto quadro é o estado HIT (Area), que defina a area que respondera ao
cligue com o mouse. Essa area € invisivel no filme.

Ao transformar um texto em botdo essa area devera sempre ser preenchida
com um objeto como, por exemplo, um retangulo cobrindo o texto para que

todo o texto fique clicavel.

Biblioteca de Botdes
Vocé pode utilizar qualquer elemento do Flash como um botdo, podemos

acrescentar botdes estaticos, com clipes de filmes como elementos dos botdes,
podemos acrescentar audio ao botao, etc...

Mas o Flash também tem uma série de botdes pré-personalizados que podem
ser utilizados como botdes. Para ter acesso a eles, clique no Menu Window,

Common Library, Buttons

LIBRARY - BUTTOMNS.ELA ﬂ" -

277 ftems ¥

MNams

R P e R

[ E':’j buttons tube double
(3 Eﬂ buttons tube flat
v E?’ classic buttons
v E? Arcade buttons
[ﬁ arcade button - bBlue [—
ryﬁ arcade button - green
[ﬁ arcade button - orang

-

Ao arrastar um botdo como o da imagem “arcade Button-blue”, para o palco ele
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apresenta a forma demonstrada. Dé um duplo clique nele para podermos ver a

forma de como oi criado

TIMELINE | MOTION EDITOR |
= @ D|_LI|:| Over Down Hit
al v (" 0 .
al shine « « @l | 0 .
=l hazy ring + « W 4 0 .
=l ring « +« W . 0
=] gradients « o« O & 0 | . - |
al color « « Wl | 0
wl shadow + « W 4 0

Observe que dentro do botdo foram criadas varias camadas para que ele

ficasse com a aparéncia atual.

¢ . ~ ~ .
Até a versdo MX do Flash algumas acbes somente eram permitidas

serem colocadas em botdes, mas a partir da versdo MX 2004 as agOes podem
ser adicionadas a Clipes de Filmes. Atualmente € aconselhavel utilizarmos

Clipes de Filme

CLIPES DE FILME

Clipes de Filme mais conhecidos como Movie Clips ou somente MC sé&o
pequenos trechos de animacdo 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 acdes de
quadros, ou por outros MCS, podem ainda ser utilizados na criagcdo de botdes
animados.

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

Atualmente embora o Flash possa criar simbolos do tipo gréafico, botdes e
clipes de filme, os clipes de filme estdo substituindo os demais simbolos em
sua utilizacao.

Como criar um clipe de filme.

Desenhe um circulo. Imaginemos que esse circulo venha a ser a roda de um

veiculo. Podemos conforme o veiculo se movimentar com a roda gire. Imagine
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agora se isso fosse ser aplicado a um caminhdo com seis eixos, seriam seis
circulos sendo animados. Se formos pensar em fazer isso diretamente na
Timeline, além do tempo de criacado, o filme ficara bem pesado.

Entdo com sua roda desenhada.

Selecione todos os elementos e converta em Movie Clip. Com isso temos um
simbolo a ser animado. Se fossemos animar ele na Timeline, bastaria criar os
quadros chaves e fazer a animacdo. Como vamos fazer com que eles fiquem
rodando independente da quantidade de quadros. Dé um duplo cliqgue no seu
clipe de filme, selecione tudo novamente e transforme em um novo clipe de

filme.

| Untitled-& =] -

2 e o

MName e
filho
e pai

Na minha Timeline criei uma animacédo de Classic Tween e defini uma rotacéo
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no sentido horario de uma volta em 24 frames (1 segundo). Isso dentro do
Clipe de Filme Pai

TIMELIMNE

PROPERTIES
[ : ﬂ : Frame @

— LABEL

MWamea: | |

Type: | Name |=|

<> TWEENING

Ease: [ f

Rotate: | OW l»]|x 1

Na Timeline principal temos apenas uma camada com nosso objeto.

Pressione CTRL+ENTER e veja a animacao.
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=[5 [ |

"% caminhao.swf

File View Control Debug

| i

CINEMATICA INVERSA

Com toda a certeza uma das ferramentas mais esperadas nessa nova versao

do Flash foi a ferramenta de Bones. Ela permite se possa criar um
“esqueleto” em seu objeto para que se possa animar seu objeto de forma
independente. Essa € uma ferramenta muito comum em softwares de
animacao tridimensional.

Para as versdes anteriores do Flash existia um PLUG-IN que permitia essa
conexao.

Para vermos o funcionamento da ferramenta, desenhe um importe um objeto
para dentro do Flash. Se o objeto a ser importado for muito complexo, ndo sera
possivel criar a cinematica inversa.

Crie entao seu desenho
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Selecione a ferramenta Bone Tool e clique onde sera criado o primeiro eixo de

seu “esqueleto”.

Repita 0 processo para criar as outras partes o esqueleto de seu desenho.
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Crie seu quadro chave mais a frente e pelos nés de sua armadura mude a
forma de seu desenho, a animacédo sera criada automaticamente.

==y,
|

(

Ao criar sua cinematica inversa, o Flash vai criar uma camada chamada

“armature”, ao clicar no quadro chave dessa layer abre-se as propriedades

dessa layer.
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FROFERTIES [l

[J IK Armature
=) LT L

L'f |.ﬂ.rmature_1
—= EASE

Type: | none | > |
= OPTIONS

Type: | Authortime | *|

Style: | Solid | >

Em Easy temos as opc¢Oes de suavizagdo dos movimentos da armadura, em
Option podemos definir em Style se queremos ver 0s nds de nosso “esqueleto”

em forma de wireframe, solido ou somente linhas.

Bind Tool
A opcéao Bind Tool que faz parte do conjunto de ferramentas Bone Tool permite

gue se controle os pontos de seu boné.

Crie uma figura e crie 0os nos de sua armadura.

Com a ferramenta Bind Tool vocé pode manipular os pontos de acordo com a

sua armadura.
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MOTION PRESETS E SPRAY BRUSH TOOL

Motion Presets
Outra grande novidade na versdao CS4 do Flash sdo os Motion Presets, que

séo esquemas de animagéao prontos.

O objetivo desses presets séo facilitar ao usuario a criacdo de algumas
animacoes.

Para que vocé possa ter acesso a esses esquemas de animagdo, clique no

menu Window, Motion Presets.

MOTION PRESETS

32 items b | |

=" bounce-in-30

=" bounce-out-3D
=" bounce-smoosh
= fly-in-blur-bottom
= fly-in-blur-left

= fly-in-blur-right
= fly-in-blur-top

Ll - W BT L

4] [»

Rl @ @ Apply

74



Adobe Flash CS4

Para que vocé possa aplicar o efeito em seu objeto, basta apenas desenhar
seu objeto ou importa-lo, escolher o efeito na janela de efeitos e clicar em

Apply.
Automaticamente serdo criados os quadros chaves de sua animacao.

4 | 1]

Tvene [memoNeemOR |

= Q D 3 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 73

- 4 | |

+ o+ + -4 +|

Spray Brush Tool
A ferramenta Spray Brush Tool funciona de forma semelhante a ferramenta

Deco Tool, mas ao invés de ser utilizada como um lapis ela permite que se
espalhe um pincel em sua tela.

A ferramenta esta no mesmo grupo da ferramenta Brush.

Vamos a um exemplo de utilizacdo da ferramenta

Crie um movie clip qualquer, no caso foi criado um estrela com uma animacéo

de Classic Tween.
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Ll

TIMELINE | MOTION EDITOR |

= @ Od! 5 10 15 20 5 30 353 40 45 50 55 60 65
o

al - Oa

Volte a cena principal e clique na ferramenta Spray Brush TooIlEJ.

Na aba de propriedades podemos definir qual sera o simbolo a ser utilizado
como spray clicando no botao Edit

PROPERTIES |\LIBRARY |

il

5::@ Spray Brush Tool

— SYMBOL
Spray: Symbaol 1 Edit.. |
O Defauit shape JI=
Scale width: 20 %
Scale height: 271 %%

[ Random scaling
[+ Rotate symbol

[ random rotation
— BRUSH
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‘Swap Symbol

h

S
Wb

[E] symbol 2 |m|

4 1] i

Vocé pode também a largura e altura de seu pince em “Scale width” e “Scale
heigth”.
Vocé pode também escalar e rotacionar de forma randémica se u brush.

Apos definir a forma de seu Brush, basta apenas espalhar o spray em sua tela.

Fite View Control Debug
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ACOES

O Flash vem através de suas versfes se aprimorando cada vez mais como
ferramenta de criacdo e desenvolvimento para web e aplicagdes ricas. A
versdao CS3 trouxe junto com ela um amadurecimento de sua linguagem de
programacado o ACTIONSCRIPT para a versdo 3 que estd estruturada como
uma linguagem madura e utilizando recursos que somente eram comuns a
linguagens como JAVA, C E C#.

Em nossa apostila vamos estudar o flash de forma programavel utilizando o
actionscript 2.

Na versdo CS4 ainda € possivel programar em AS (Action Script) 2.0.

Um cuidado que se deve ter aqui é o tipo de projeto a ser criado, pois
€ bem comum, iniciar um projeto de forma errada. Caso vocé queira um projeto
AS2 e tenha iniciado um projeto AS3, cligue no meu File>Publish Settings>aba
Flash e mude na opc¢éo ActionScript version.

O painel Acbes
Para podermos aplicar os cédigos action Script em nosso projeto é necessario
utilizarmos o painel actions. Vocé pode chamar o painel actions através do

menu, window actions, ou através da tecla de atalho F9 — opc&o recomendada.

ACTIONS - FRAME

[Actionseript 1.0 & 2.0

&P OvE R BEY

% Script Assist @

(=}

Global Functions
ActionScript 2.0 Classes
Global Properties
Operators
Statements
Compiler Directives
Constants

Types

Deprecated

Data Components
Components
Screens

Index

1 if (_framesloaded>= totalframes) { -
z gotolndFlay (2);

3 } else {

4 gotolndFlay (1)

] }

&

[ —r— |

= Current Selection

E| Layer 1: Frame 1

= % Scene 1

E| Layer 1: Frame 1

H « )

[8] Layer1:1/48
| | Line 6 of 6, Col 1

O painel Actions divide-se em duas partes, na esquerda temos uma biblioteca
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de acbes. Vocé pode observar que no topo temos o nivel de action script que
estamos utilizando e na direita temos a janela de codigo.
Na parte superior da parte direita do painel de ac¢des temos alguns botdes,

vamos ver 0s principais:

Permite adicionar acdes de acordo com a sua necessidade.

[ Actionseript 1.0 8.2.0 - B e E RE B Y & Script Assist. @ =
(@] Global Functions - Global Functions 3 Movie Clip Control 3 i

[@] ActionScript 2.0 Classes ActionScript 2.0 Classes 4 Timeline Control b gotoAndPlay Esc+gp
Eol Global Properties » Browser/Network S gotoAndStop Esc+gs
@ Operators

@] Statements Operators 3 Printing Functions 3 nextFrame Esc+nf
@ Compiler Directives Statements 2 Miscellaneous Functions 3 nextScene Esc+ns
Constants Compiler Directives 4 Mathematical Functions ¥ play Esc+pl
@ Hipes Constants 14 Conversion Functions L prevFrame Esc+pf
Deprecated |

@ T el H! Types ¢ prevscene Esc+ps
Components Deprecated 4 stop Esc+st
@ Soeens Data Components 13 stopAllSounds Esc+ss
E; Index Components 3

Screens 3

2 permite localizar uma palavra dentro do cédigo.

£ Insert a target path — Permite adicionar ao cédigo um objeto ou variavel

criada.

¥ Verificador de sintaxe — verifica se existe algum erro de sintaxe do cédigo.
Caso ocorra algum erro ele dard um erro e 0 mesmo sera mostrado na barra

Compiler erros no rodapé do Flash

Location Description Source

Scene=Scene 1, layer=Layer... Unexpected "} encountered I3

l **Error™ Scene=5cene 1, layer=Layer 1, frame=1, Line 5: Unexpected '}’ encountered

Caso néo haja erro.

Adobe Flash C54 [

This script contains no errars,

' oK |

E um habito correto, ao se desenvolver qualquer cédigo sempre trabalhar

com endentacdo de niveis, deixando assim o codigo mais organizado, mas cés
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vocé ndo o tenha feito Durant a digitacdo dos codigos, vocé pode usar esse

bot&o para reorganizar o cédigo para voceé.

i* N . .. P s s

RN Permitem adicionar comentéarios de bloco (/* texto do comentario */),
comentario de linha (// texto do comentario) e remover os comentarios. Todos
0S nossos codigos terdo comentarios. Esse € um bom costume de ser ter ao

criar seus codigos, pois torna facil o entendimento do que se esta fazendo.

N\ 5ot AsSEt Egse botdo liga / desliga o assistente de codigo do Flash. Em
nosso curso vamos trabalhar com ele praticamente desligado. Vamos nés

mesmos digitar 0s nossos codigos.

Utilizando o Script Assist
Para quem esté iniciando no Flash a forma recomendavel para se adaptar a

utilizacdo do AS é através do Script Assistance.

Desenhe um objeto em sua tela e converta-o em simbolo do tipo botéo.

Apos ter convertido seu objeto para simbolo do tipo botéo, clique sobre ele e
pressione F9

Na janela de actions cligue no botdo com o sinal de mais (+), depois navegue

por Global Functions, Timeline Control, goto, clique na op¢éo goto

“ix

actions-BuTToN [

Global Functions

ActionScript 2.0 Classes
Global Properties
Operators
Statements
Compiler Directives
@] constants | B A "% Sorpt Assist) ¥
Types Global Functions 3 Movie Clip Control b .
(8 Decrecated | ActionScript 20 CI »|  Timeline Control Al 5 Febie
E} Daba Compancats |‘ ctionScript 20 Classes . imeline Contro goto c+go
Components . Global Properties 4 Browser/Metwork ] E
E[ Screens Operators L4 Printing Functions 3
(7] mdex Statements 3 Miscellaneous Functions 3
Compiler Directives 4 Mathematical Functions 3
= Constants 3 Conversion Functions »
= @ Current Selection - Types -
~d#) symbol 1 |= Deprecated » »
& scene 1 S Data Components »
481 symbol Definition(s) - G E
Screens k l -
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ACTIONS - BUTTON |
ActionScript 1.0 & 2.0 | i"gotn : Go to the spedfied frame of the movie
Slabiat fucsns . r l | @) Go to'and play ) Go to-and stop
[ Functions that can be added to your script k; EriTentsoshs - -
[#] operators Type: [Frame Mumber v|
[@] Statements Frame: 1 =
Compiler Directives
@ Constants = @ L oo o [ R Sopt het] @
@ Types o8 on (release) { #
() Deprecaes 2
Data Components :I 3
@ Components ]
@ Screens
@ Index
—a
= Current Selection e -
o &_5 Symbaol 1 :E| [ 4 |
=) % Seene 1 | [ symbol 12
-5 Symbol 1 = | | Line 2; gotoAndPRy(1);

No painel de acgdes vai aparecer na tela de bloco de agdes:
on (release){
gotoAndPlay(1);
}
Explicando o que esta escrito
on (release)> E o evento que executa a a¢do, no caso seria “ao soltar”.
gotoAndPlay(1)-> Acao ser executada, no caso va ao quadro 1 e inicie
Quando se usa o Script Assistance na parte superior abre-se algumas opcoes

de mudanca em suas actions.

| goto : Go to the specified frame of the movie

@ Go to and play ") Go to and stop
Scene: -
Type: [Frame Mumber v]
Frame: 1 -

Estando com a acado “gotoAndPlay(1)” selecionada as opcdes na janela séo:
Go to and play = Va ao um determinado local e inicie;

Go to and stop~> V& ao um determinado quadro e pare;

Scene—> Qual a cena em que deve ocorrer a acao;

Frame-> Para qual quadro deve ocorrer a acao.

Ao clicar no evento “on (release)”, as op¢des superiores serao as seguintes:
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ACTIONS - BUTTON

ActionScript 1.0 & 2.0 on : Performs actions when a particular mouse event occurs
Global Funct
obal Functions - Event: [ |press [ |Roll Over ["] component:
ActionScript 2.0 Classes @Rel [FRot out
Global Properties Fiease i e
Tasrlie || Release Qutside || orag Qver
Statements [ key Press: [|Drag out
Compiler Directives
Constants = B [B] "N Scrpt Assist]
Types 1fon (release) { -
Deprecated 2 gotolndPlay (1) :
Data Components E| 3 B
rﬁl CarmmAmoe e A

Os principais eventos a serem adicionados a botées e Movie Clips sao:
Press—>Ao pressionar;

Release->Ao soltar;

releaseOutside - pressionado sobre o botdo e solto fora dele;

rollOver —>rolar sobre;

rollOut - rolar fora;

dragOver - Arrastar para cima do botéo;

dragOut-> Arrastar para fora do botéo;

keyPress - Alguma tecla é pressionada.
.

referentes as acdes de Timeline goto.

E importante lembrar que as opcées que foram mostradas acima s&o

Acbes basicas do Flash
play() = Instrui o SWF a reproduzir o filme a partir do ponto onde ele se
encontra;

stop() = Instrui o SWF a parar o filme;

gotoAndPlay e gotoAndStop() = Instruem o Flash para ir a um determinado
frame ou cena e continuar (gotoAndPlay) ou parar (gotoAndStop).
getURL->Semelhante a funcdo de link do HTML, como o nome diz, pegue a

URL, sua sintaxe é simples: getURL(“http://www.adobe.com.br®, " blank”);
.

exemplo a mesma estava _blank, que fara o link abrir em uma nova janela,

E importante sempre definir o tipo de janela a ser aberto na action, no
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caso vocé queira que o link abra na mesma janela, sera necessario apenas

abrir e fechar aspas.

. ~ . .
As acdes que foram apresentadas acima podem ser aplicadas

diretamente a botbes e em quadros em sua Timeline.

Exemplo de utilizag&o de actions
Vamos criar um exemplo simples onde teremos um botédo animado do quadro 1

ao quadro 30, no quadro 30 ele para, se ele for clicado ele anda até o quadro
60 e para novamente, se ele for clicado no quadro 60, ele abre o site da adobe.
Entdo crie um objeto qualquer e converta-o em botéo.

Depois crie uma animacao de Classic Tween entre os quadros 1 e 30 e 30 e
60.

()
d

4 1
TIMELIME | MOTION EDITOR

al

Crie uma nova camada acima de sua camada atua e renomeie ela para AS

al b 4 M -
@l objeto « + Mg . |

Se pressionarmos CTRL+ENTER para ver nossa animacdo, a objeto serd
animado conforme foi definido na Timeline, mas precisamos que ele pare nos
quadros 30 e 60.

Entéo cliqgue no quadro 30 da camada AS e pressione F6 para criar um quadro

chave
TIMELIME | MOTION EDITOR | CUTPUT 11 VO
F @ 0! 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55
@l AS +« + H|, n|n
al s [ .

Clique nesse quadro e pressione F9 para abrir o painel de actions

Na esquerda do painel de actions, abra a opcdo Timeline Control e dé um
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duplo clique na opcéo stop.

: | stop : Stop playing the movie

;‘:\-:h'c-"lSCI'IDI. 1LOR2D
E] Global Functions
Movie Clip Control
EE] et ot To add an itern, double dick or drag the ftem to the script window.
@ goto
@ play

@ stopallSounds Q. = _‘@ £y o = [H Eg Script Assist| @
= E &

| »

m

Browser MNetwork

Printing Functions [

@] Miscellaneous Functions = EI:

Mathematical Functions

ﬁl Conversion Functions
[#] Actionscript 2.0 Classes
Global Properties

Operators -
] |
= Current Selection = Ll
By EI AS : Frame 30 LA F L
= % Scene 1 [ As:305
2y El A5 : Frame 30 ~ | | Line 1: stop();

Isso fard com que ao chegar ao quadro 30 a animacao pare. Repita 0 processo
no quadro 60.
Observe que ao colocarmos agbes em quadros 0S mesmos apresentam junto

ao quadro um pequeno “a”, indicando que no frame existem acdes.

TIMELIME

@l objeto « + Mg .

Vamos agora acrescentar agdes ao nosso botao.
Vé até o quadro 30 e clique no seu botéo.
Chame o painel de actions (F9) e dé um duplo clique na opcéo “play”, isso fara

com que a animacéao continue.
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| end on

E] Global Functions
Movie Clip Control
EE] Timeline Control
@ goto
@ play
@ stop
@ stopallSounds
Browser MNetwork
Printing Functions
@] Miscellanecus Functions
Mathematical Functions
ﬁl Conversion Functions
[#] Actionscript 2.0 Classes
Global Properties
Operators

»

—| | Mo Parameters,

m

=P av

‘8 on (release) {

3 2 play():
e
4

—a

2] % Scene 1

------ L:j AS : Frame 30

= 4

R Script Assit)

|45 symbol 154
T || Line3:}

V& agora ao frame 60 e selecione novamente o botao.

Na esquerda da tela agora abra a opcao “Browser/Network”, depois de um

duplo clique na opgdo GETURL

Na parte superior da janela de actions, serd necessario preencher o enderecgo

do que deve ser aberto e tipo de janela.

| ActionScript 1.0 B 2.0

ACTIONS - BUTTON

E] Global Functions
Movie Clip Control
E] Timeline Control

@ goto

@ play

@ stop

@ stopalSounds
E] Browser Metwork

@ fecommand

@ getURL

@ loadMovie

@ loadvariables

@ unloadMovie
Printing Functions
Miscellaneous Functions

Collapseto lcons
-| |E'.1'1d on Lp:—l
-
— | | Mo Parameters,
= | 1 on (releasze) {
: 12 getURL ("http://www.adobe ,com.br",
14

!g Seript Assist

" . blank™):;

&

=
= Current Selection i —
r_l-E, Symbol 1 L P b
= % Scene 1 |r!% Symbol 1|-|'§ﬂ
----- B A5 i Frame 30 ad Line 3: }

Vamos fazer também com que o botdo ao ser clicado nesse quadro inicie

novamente a animacao.

Clique no bloco de acdes na linha de getURL para seleciona-la, depois dé um
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duplo cliqgue na opgdo goto na esquerda da janela, automaticamente sera

acrescentada a nova linha abaixo de getURL.

ACTIONS - BUTTON |

ActionScript 1.0 & 2.0 ] | goto : Go to the specified frame of the movie

E] Global Functions = @ Go %o andplay () e it s
Movie Clip Control ‘ .

: Scene:  <current scene = -
E] Timeline Control

@ goto
@ play i Frame: 1 -

@ stop
= @ & 4w 0 [N Scrot Assst) @

@ stopalSounds
E] Browser Metwork L= on (releasze) { :
@ fecommand getURL ("http://www.adobe.com.br™, " blank"):
@ getURL =
@ loadMovie
@ loadvariables
@ unloadMovie
Printing Functions
[@] Miscellaneous Functions -
[ |
= Current Selection - Il

r,l}_“% Symbol 1 I-_-.i P L
B & Scenet &) symbol 1/

[ As:Frame 30 = | | Line 3: gotoAndPhy(1);

Type: lFrame Mumber - |

=

s N S| AR

Teste a sua animagao.

Programacao Centralizada e Descentralizada

Programacao centralizada é aquela onde o objeto € instanciado dentro do flash
e a acdo para ele é feita na timeline. Isso poupa a redigitacdo e leitura de
cadigo.

Programacao descentralizada é aplicada diretamente no objeto, conforme
utilizamos até o momento. E aconselhavel que ao se familiarizar com as acdes

do Flash utilizar somente a programacgao centralizada.
.

programar diretamente no objeto.

Em AS3 néo existe programacao centralizada, ou seja, hdo se pode
Vamos a um exemplo para ver como aplicarmos as duas formas. Em novo

filme do Flash crie duas formas e as transforme em Botdes. (Desenhe sua

forma, pressione a tecla F8, escolha o tipo Button e confirme a criagao).
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Clique sobre o botéo cinza e pressione F9. Desligue a opgéo Script Assistance,
assim podemos digitar nossas ac¢des. Adicione a seguinte acao:

on(press){

trace(“Esse € um modelo de programacédo descentralizada”);

ACTIONS - BUTTON

[ActionScript 1.0 &:2.0 v]| kA Gy EERE BT DD E H Soript Assict (@

@ Global Functions - 1 on (press) { ,
Movie Clip Contral ‘_ 2 trace ("Esse & um modelo de pxchc—:ma(_:é‘c descentralizada™);

@ Timeline Control 3 )l
@ gotoAndPlay
@ gotoAndStop
@ nextFrame
@ nextScene
@ play
@ prevFrame
@ prevscene H
@ stop
@ stopalisounds

@ BrowserNetwork
@ fecommand

@ getURL
a1

= Current Selection
r__‘% Symbol 1 | «
Sy med (45 symbol 153

¥ symbol 1 Line 3 of 3, Col 2

(L T

1

Explicando o cédigo acima: on(press){ > define o evento ao pressionar, ou
seja, estou dizendo ao Flash que algo sera feito ao objeto ser pressionado. Os
Unicos objetos que permitem AS, sdo o Button e Movie Clips.

Trace(“Esse...”); = Aqui deve ficar a acdo que deve ser feita quando o bot&o
for pressionado. No caso usei o trace que € um comando de testes, ele ndo
aparece em nenhum lugar fora do Flash. Pressione CTRL+ENTER para testar

seu filme e observe na barra de Output que ele vai escrever o que vocé pediu,
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quando o botéo for pressionado.

Esse & um modelo de programacido descentralizada

Vamos agora usar o mesmo texto, mas no outro botdo (vermelho) como
programacao centralizada. A primeira coisa a ser feita é instanciar esse botéo.

Clique sobre ele, e no campo instance name, coloque botao_btn.

PROPERTIES | LIBI
’T}I |botso_btn | @
|Bunnn |v|
Instance of: Symbol 1 | SWAD...

Sempre que for instanciar um objeto é aconselhavel colocar a terminagéo para
ele. Por exemplo; botdo colocar _btn, Movie Clips colocar _mc, Objetos de
texto colocar _txt.

Porque instanciar? Quando instanciamos um objeto, em qualquer frame que eu
precisar dar alguma acéo a ele, eu posso chama-lo.

Vamos programar entao o bot&o instanciado.

Crie mais uma layer e de a ela nome de actions.

Clique sobre o primeiro frame da layer actions e pressione F9 para chamar o
painel de a¢des: Digite o seguinte:
botao_btn.onPress = function(){

trace("Esse € um modelo de programacéo centralizada");

}
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[ActionScript 1.0&:2.0 e B GeE K ITSY DO H % Script Assst @

@ Global Functions - *8 botao_btn.onPress = function(){ -
Movie Clip Contral 2 trace ("Esse € um modelo de programagdo centralizada™);
[E] Timeline Control ‘ =

@ gotoandPlay 4

@ gotoAndStop

@ nextFrame

@ nextscene

@ play

@ prevFrame

@ prevscene H

@ stop

@ stopAllSounds
@ Browser Network

@ fscommand

@ getlRL
i |

=] Current Selection

...... EI as : Frame 1 )
= % Scene 1 El as:li;@

fa] as:Frame1 ~ | | Lne 4 of 4, Col 1

T

Ao testar seu filme vocé pode observar que ele escreve também na janela de
saida output

Explicando o codigo: botao_btn.onPress = function(){> botdo_btn é nosso
botdo instanciado que recebe o evento onPress e executa uma fungao. O trace

€ o contelido a ser executado quando o botéo for pressionado.

Esse & um modelo de programagio centralizada

PRE-CARREGADOR

Todo o cuidado que vocé investe na criacdo de interatividade complexa com
vérias linhas de Tempo serd desperdicado caso o seu usuario tenha que
esperar muito tempo para que seja feito o download da animacédo através da
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 deverao ser pequenos ja que vocé quer que eles sejam
carregados quase que instantaneamente e devem ser informativo, deixando
seus espectadores cientes do que 0s espera ou de quanto tempo eles teréo de

aguardar.
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Criando um carregador simples
Vamos criar um carregador simples. O primeiro quadro deve ser destinado a

animacao do preloader. Crie um clipe de filme que deve conter a sua animacéao
do preloader, lembrando que essa animagéo deve ser leve. Crie duas camadas
em seu filme, uma para agdes e outra para o filme.

TIMELIME

No painel de acbes desligue a opcao script assistance e coloque a seguinte
acao:
if (_framesloaded>=_totalframes) {
gotoAndPlay (2);
}else {
gotoAndPlay (1);

ey

[ActionScript 1.0 &:2.0 Al By E K ISY DO H fa Seript Assist (@D
E Global Functions - T if (_framesloaded>=_totalframes) { -
Movie Clip Control ‘_ gotoAndPlay (2);

E‘ Timeline Control } elzse |
@ ootoAndRlay gotolndPlay (1):

@ ootoAndstop ‘ ¥

f. T S

@ nextFrame

@ nextscene

@ play

@ prevFrame H
i

@ prevscene

@ stop

@ stopAllSounds
@ Browser Network

@ fscommand

@ getlRL -
i |
=] Current Selection -

------- EI AS : Frame 1 | |4
E% Scene 1 |E| AS]I_H

------- fo] as:Frame1 = | | Lne 6 of 6, Col 1

(=]

Explicando a ag&o:

if (_framesloaded>=_totalframes) { = Verifica se os quadros carregados de seu
filme é maior ou igual ao total de quadros de seu filme.

gotoAndPlay (2); - Caso a acao acima seja real ele direciona para o quadro 2
onde temos nossa animagao.

}else {
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gotoAndPlay (1);
} 2 Caso a quantidade de quadros ainda n&o tenha sido toda carregada ele

volta ao quadro 1. Isso se repete até que o filme tenha sido todo carregado.

APLICACAO STAND ALONE

Podemos utilizar o Flash para aplicacdes executaveis, ou seja, podemos usar
todos os recursos do Flash para criacdo de aplicacbes executaveis. Esse
recurso € muito utilizado para criacdo de CD- multimidia. Basta apenas ap0s

terminar o seu filme no assistente de publicacdo marcar a opcdo Windows

Projector.
Publish Settings @
Currentpruﬁle:lDefﬁuIt v] mv + (& @
Formats | Flash | HTML
Type: File:
[¥]Elash (.swif) teste, swf ﬁ
HTML {.html) teste, himl ]
[ GIF Image {.qif) teste, gif B
[ IPEG Imaae (.jpa) teste,jpg ]
[C]PNG Image {.png) teste,png ﬁ
[¥]3indows Projector (exe)  teste.exe ﬁ
DMacinb:sh| Windows Projector i-.hqx m
[ QuickTime (.mov) teste.mov ﬁ
I Use Default Names J
| pwish || ok || cancel |

A acéo utilizada pelo Flash para esse recurso € FSCOMMAND que esta dentro
do painel de acdes na pasta Browser / Network.
A instrugdo FS Command nos permite enviar comandos de dentro do FLASH

para outros programas externos a ele.
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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 animacéo 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
animacao, sem abrir o Flash. Esta janela é 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 animacdo 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 botao direito
no projetor. False exibe somente a opc¢éo “ about flash player” no projetor.

Exec (caminho do arquivo) - Executa um aplicativo do projetor.
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ACTIONS - FRAME |
[ ActionScript 1.0 &:2.0 -l B G E EE BEY DO [ % Script Assist D
E Global Functions - T fscommand (Fullscreen, true) ;

Movie Clip Control ‘ 2 [fscomrmand( command, parameters );|

[E Timeline Control
@ gotoandPlay
@ gotoAndStop [
@ nextFrame |
@ nextscene
@ play
@ prevFrame
@ prevscene
@ stop
@ stopAllSounds
@ Browser Network
@ fscommand

@ getlURL >
a1
= Current Selection
B B AS : Frame 1 IE
E%Scenel ! EASI_HU
wfa] As:Frame 1 ~ | | Line 1 of 2, Col 26

| ¥

CENAS

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

Depois de criada a cena podemos nomear as cenas de forma que ela possa
identificar sua funcdo dentro da animagédo. Para criar uma nova cena clique no
Menu Insert Scene, e para alterar o nome de uma cena Menu Modify, Scene.
Para um entendimento maior das cenas sera necessario trabalhar também com

acoes.
.

Flash para multimidias em CDs, HD, etc..., para swfs a serem apresentados na

Atualmente o uso das cenas tem sido mais restritos a animacoes

WEB, elas vao consumir muito espaco, entdo ela tem sido substituida por
acOes 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 File, Publish. O resultado sera um
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documento HTML com o cédigo de insercéo do para o arquivo swf do Flash.
Para podermos definir quais as propriedades de nossa publicacédo, cligue no
Menu File, Publish Settings.

Publish Settings. o]
Current proﬁle:IDefath vl _[QF + _!—'d: W A
Formats E__E@s_}] l HTML |
Type: File:
[¥]Elash (.swf) spray.swf [
[F]HTML {htmi) spray.html [
[ GIF Image (.gif) spray.gif &
[} PEG Image (.jpa) spray.jpg @
[ PNG Image {.pna) spray.png @
[ windows Projector {.exe) spray.exe &
[ Madintosh Projector spray.app @
Use Default Names I
|| i
’ Fublish l I Ok ] [ Cancel ]

A primeira guia tras a possibilidade dos formatos a serem definido como projeto
final de seu trabalho:

Flash (swf) Este é o formato do arquivo de filme como resultado final;

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 exportagéo.

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

Windows Projector: Aqui podemos gerar um arquivo executavel de seu filme o
que 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.

A guia Flash permite definir a versdo do Flash Player para seu filme, ordem de
carregamento do filme, versdo de actionScript. Em Images and Sounds
podemos definir a qualidade de saida das imagens e dos arquivos de audio.

A terceira opcao permite definir as propriedades de seu SWF como
compressao, inclusdo de camadas ocultas, incluir metadados, etc...

Em Advanced podemos gerar um relatério de publicacdo, proteger o swf contra
importagao,etc...
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Current profile: IDefault

Formats | Flash |H7mL |

=) Bl | o] H |

Images and Sounds

SWF Setlings —

Advanced

Seript: | ActionSeript 3.0
JPEG guality:

Audio stream:

Audio event:

Blayer: [Hash Flayer 10 ']

[J
["|Enable JPEG deblocking
MP3, 16 kbps, Mona

MP3, 15 kbps, Mono
[7] override sound settings
[T Export device sounds

@ Compress movie

[#] Indude hidden layers
[@] Indude XMP metadata
[]Export SWC

Trace and debug: [

|'_} Generate size report
[T protect from import
|j Omit trace actions

[7] Permit debugging

Passward:
Local playback security:

Hardware Acceleration:

Script time limit:

[.nn:ess local files only

| pubish | [ ok || cancel |

A terceira guia

HTML, permite definir para qual saida Flash sera o filme,

permite detectar a versao do Flash. Dimensdes do filme, definir a exibi¢éo filme

(playback), qualidade do filme, modo de janela (Window mode), alinhamento,
escala do swf no HTML.
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Current proﬁle:IDefault vJ @YI+ !-i:]lﬂ' |1||

| Formats | Flash | HTML

Template: [F|EE'J'I Only - | Info

[ Detect Flash version

Version: 10 .| 0 vE2

Dimensions: |Match Movie b
Width: Height:

550 | x [400 | pixels

Playbadk: ["|Paused atstart  [¥]Display menu

[#] Loap [ pevice font
Quality: [High "
Window Mode: |Window 'l
HTML alignment: [Default v|
Scale: | Default (Show all) -
Horizontal: Yertical:
Flash alignment: [Cmta' v| |Center -

[¥] Show warning messages

puish | [ ok | | cancel

CONCLUSAO

Com certeza a versao CS4 do Adobe Flash estd bem amadurecida, permitindo
a designer, animadores e developers explorar a ferramenta em seus projetos,

seja ele um website, uma aplicacdo multimidia, um banner, etc...
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