$ 2
UFRGS CINTED

Projeto e Desenvolvimento de Materiais Educacionais com Flash8
-12a edicao-

MODULO BASICO



Modula 1

Introdugao .......
Apresentacao ..

Oguehadenovono Flash 87

Modulo 2

Iniciando no Flash 8 e
Planejando sUa apliCaCa0 ..o

Mddulo 3

Conbecendo 0 Flash 8 e e
BT A e e

Painéis ...

Barra de propriedades
Barra de Fermramentas oo

Ferramenta
Ferramenta
Ferramenta
Ferramenta
Ferramenta
Ferramenta
Ferramenta
Ferramenta
Ferramenta
Ferramenta

e SEIBCAD .
A8 SUBSEIRCAD ..o
de Transformag@o Livie ..
de Transformacao de Gradiente ...
QB LBGO 1o
B CANBTIA ..o
Q8 TBXUO oo
A€ CIPCUIO e
de Retangulo /POIGONG .

Ferramenta de LAPIS ..o

Ferramenta
Ferramenta
Ferramenta
Ferramenta

Lavers ...

Exercicio

Perguntas .

Maodulo 4

e PINCel e,
8 T IO e e e e
Balde 0e TInta e e
e CONTA-GOTAS oo

Simbolos & BIDHOTECES ...ovovee e
Para que servem os simbolos . e

Exercicio 2

Insercao de lmagens EXTernas ...

Exercicio 3

Filtros ...

Exercicio 4

Blend Modes ..

Exercicio 5
Administragao
Exercicio 6

da BIDNOTRCa e

Bibliotecas Compartilnadas ...,

Exercicio 7
Movie Explorer
Exercicic 8

Perguntas ..

Médulo 5
Animagao ...
Timeline ...
Frames ...
Exercicia 9

“Movie Explorer”

)
.02

02

03

22
23
23
24

25
26
26
2]
27
2]
28
28
28
29
30

3
3

.32



Processos de ANIMAGED ..o oo

ERETCICIO T oo

Tweening MOTION ..o

Animacao de bttmaps

Exercicio 11 "TWEENING MOTION" oo

Exercicio 12 - EFEITO FDLH)&

FaE COM IMAGENS e e e e

Efeitos na Timeline ..

Layers Especiais ...

Tweening Shape ...

Exercicio 13 "FADE" ...
Exercicio 14 "EFEITOS r{iA r;masz,,.','_f_ff.'.ﬁfﬁfﬁfiffffff.ff.'.'_'.ﬁ'.ﬁlf'.ﬁfl'.','.f‘,ﬁf'.‘_..
EXERCICIO 15 - cnando ammagoes com moﬂon gwde

EXERCICIO 16 “criando animagBes com uso da layer mask”.

Exercicio 17 - “TWEENING SHAPE" ...

Diferengas na animacao com Graphic e Movie Clip ...

Exercicio 18 - "Animacdo com simbolos™ ...
POIgUMIAS e

Modulo

AUDIO

Preparagao de msdla de SOMY e

Efeitos de Sam ..

Exercicio 19 - "inserindo som na timeling” ...

Compactando Arqu:vos de Som .....................................................................

Maodulo 7

Botdes ..

Maodulo 8

PERGUN TS e

Exer[:n:fo 20 Cnando um Botao ..............................................................
Exercicio 21 - Adicionando som ao Botdo ...
Exercicio 22 — "Bot8o com texto” ..
Exercicio 23 - "Botdo Invisivel™ oo

Exercicio 24 - "Botao Anmado” e f

PEIGUITAS e

ACHIONS & Behaviors e
B Y 0TS e e e e,

Lagica de Interatividade ..

Exercicio 25 - Apl!cacao de A{:ﬂons

LAY e s

Modulo 9

Exercicio 26 - "GO 107 oo
Exercicio 27 - "GetURL o
PEIGUMTAS et

IMpOrtagao de VIBEO ..o,

Mddulo 10
Cenas ..
Para que SBIVEIM 85 CBNAS oov oo oot '
Madulo 11

PUBIICBGAD - 7
Publicando com 0 Flash B e, ]

Exercicio 28 — "Importagdc de Video”
PEIGUITES o

EXercicio 29 - "Cenas” ..o
PO GUN S

Exercicio 30 - "Publicagdo” ...
PEIGUITAS L.t ieit ittt ettt

35
35

3B
.. 36

37

.. 38

38

w39

39

A

4

45



Modulo 1

INTRODUCAO




APRESENTACAO

(0 Flash 8 € uma ferramenta versatil e Ufil que tornara seus esforgos de
Webdesign mais faceis e divertidos. Antes usado apenas como ferramenta de
animagao, hoje o Flash chega a sua maturidade, conseguindo montar sistemas
avangados e com alto nivel de programacao.

Nesle curso basico voce terd o primeiro contato com o Flash 8, conheceremos
sua interface. diferentes tipos de animacao. tanto com imagens vetoriais quanto
bitmaps. botoes. audio, video e inicio de inleratividade com o0 uso da
Actionscript 2.0. Depois aprenderemos como publicar nosso trabalho na web
ou partir paraa criagao de um cd-rom.

Visite periodicamente ¢ site da Macromedia em hitp://www.macromedia.com, la
vocé ird encontrar atualizacoes, plug-ins, noticias. além de dicas e tutoriais
sobre o flash e tambem outras ferramentas da Macromedia.

Desejamos a vocé um 6timo aproveitamento,

0 QUE HA DE NOVO NO FLASH 8?

Naversdo 8 ainda temos o flash dividido em duas versoes: Basic e Professional.
A Professional tem todos os recursos da versao Basic e mais suporte para
dispositivos portateis como celulares e foco no desenvolvimento de aplicagoes
com acesso a dados.

Algumas novidades que podemos citar:

- Novas iltros graficos e modos de mesclagem

- Ferramenta de texto melhorada

- Codificador de video integrado e independente

- Video com canal alpha

- Assistente para Actionscript

- Autoria e teste de aplicacoes para dispositivos portateis
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PLANEJANDO SUA APLICAGAO

Quando criamos uma aplicagdo em Flash 8 ou em gualquer outra ferramenta
devemos ter, antes de tudo, um projeto que tem como principal fungéo nos
orientar durante o processo de criagao.

0 projeto deve ser feito antes de voce comegar a trabalhar no Flash 8 e pode ser
feito em simples folhas de papel, que terdo informacdes de como seu projeto
devera funcionar apos ser finalizado,

Para criar um projeto vocé deve ler em mente algumas informacoes que serdo
passadas para o papel. Essas informagoes serdo como um “guia” durante

o desenvolvimento.

Vejaalgumas das informagdes de grande relevancia que devem eslar descrita
sem seu projeto:

- Qual afinalidade da aplicacao?

- 0 que voce quer que aconteca?

- Quais 0s dados e arquivos necessarios paraa criagao e execugao?

- Quais seripts serdo feilos e como eles serdo disparados?

- Quais os eventos principais que terdo interagdo direta com o usuario?

- 0 script tera condigdes ou loops durante a execucao?

- Qual serd a aparéncia da interface que o usuario vai visualizar?

-Quais os elementos que vocé tera na interface e como eles vao trabalhar?

E importante citar que quem desenvolve os projetos para suas aplicagoes tem
diversas vantagens:

- Escreve menos codigos.

- Gasta menos tempo de maquina.

- Erramenos.

- Trahalha de maneira mais organizada,

- Perde menos terﬁpo corrigindo falhas.

- Desenvolve aplicagoes com melhor desempenho.

Durante o processo de desenvolvimento do projelo faca testes e tente criar
siuacoes que poderdo ccorrer quando a aplicagao sstiver rodando.

Faca esbogos dos elementos graficos, desenhe um fluxograma de navegacao e
outro com os caminhos e destinos dos dados.

Prepare lodo o malerial necessario para o desenvolvimento. confira todos 0s
ifens necessarios e comece a trabalhar.
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INTERFACE

7 Macromedia Flash Professional B
File Edit Commands Control Window Help

F FLASH Professional

Open a Recent Item

e
Zavd

B

Py resources
* Find autho

Don't show again

P Actions

* Take a guick tour of Flash
* Learn about Flash documentation /

A Macromedia fez poucas mudangas na interface do Flash 8, a maioria delas foi
agrupando e organizando melhor painéis, ferramentas e menus.

Atela de boas vindas do Flash € a primeira coisa vista quando o programa é
aberto. Nela podemos abrir 0s arguivos recentes processados no Flash 8,
podemos iniciar um novo arquivo do Flash 8 ou iniciar um arguivo baseade em
um modelo (template).

Create New Create from Template
@ Flash Document I3 Advertising
.': Flash Slide Presentstion \J Form applications
i Flash Form Application |3 Globsl Phones
@ ActionScript File @ Japanese Phones
@ ActionScript Communication File Ei PDAS
@ Flash JavaScrint File 123 Photo Shdeshows
&? Flash Project |23 Presentations
123 more...
Extend
(®) Macromedia Flash Exchange

rized training

Properties  Filters | Parameters

Pl : Atiordagt: -

No caso devoce selecionar um fipo de template, sera exibida essatela:

New from Template @

‘ General | Templates

Cate

gory: Templates: Preview:

Jap

Advertising ™ Classic Presentation

Form Applications &l Retro Presentation
Global Phones

PDAs a Tech Presentation
Pha

Presentations Repot
Quiz
Slide Presentations

Il sharp Presentation

anese Phones

to Slideshows My Company.

000 Arruaa]
[IUSR e gy i WP

Description:
Use this template to make custom
timeline presentations. Simply add
wour own images and text and let the
template do the rest!

[ OK ][ Cancelar ]




Template sdo modelos, e o Flash 8 traz uma série deles prontos com os quais
voce podera se basear para criar o seu projeto.

Yoce podera criar tambeém um arquivo novo, em branco. Neste curso usaremos
sempre a primeira opcao. flash document que € o tipo de arquivo mais basico
que 0 podemos criar.

Suatelaficara come abaixe:

# Macromedia Flash Professional B - [Untitled-1]

File Edit View Insert Modfy Text Commands Conkrol ‘Window Help
— % p Color
- 8%
i v align & Info & Transform 5
5 Scere | SRR ae| T8 Info | Transform
&40 30 m i3 20 s w » 40 R R E B
a(:-c)ni rs & & 0 e o To
Distribute: skage!
EE2EE8& mBoadd O
Match size: Space: :
20T 8 =db
v || ¥ Library - Untitled-1 =
¥ % T 0.0 T 1
el || 4] &7 & C for [ 00 € > L tilechl 7l G
A
— M Empty library
Marne: '[Type &
o
v
< >
b Actions
'¥  properties = Filters | Parameters in
|f Document Size! Background: | Frame rate: | 12 fps @
Untitled-1 Publish: Player: &  ActionScripk: 2 Profile: Defaul:
peves = -
flag1e @s ¥ :

PALCO

Vamos agora conhecer a interface de trabatho do Flash 8.
Temos areas separadas para as ferramentas, paineis, palco e para o menu.
Vamos conhecer essa interface mais afundo.

E aqui onde tudo acontece, todos os objetos devem ser posicionados na area
branca, que £ a drea de visualizagdo, a drea cinza serve como uma “sala de
espera”, e pode ser usada para posicionar objetos que serdo usados
posteriormente, principatmente em animagoes.




Untitled-1

Timeline

I Layer 1

ﬂi{@ﬂﬂﬁ\unﬁ:shns < |

PAINEIS

Os painéis do Flash servem para todo e gualquer tipo de configuracao ou
insercdo de objetos, como por exemplo: cores, tamanhos, gradientes,
componenies. programagao e etc.

Eles podem estar habilitados ou ndo, voce pode escolher com quais deseja
trabalhar utitizando o menu window. Alguns painéis foram agrupados, como
“Align & Info & Transform™ e “Color Mixer & Cofor Swaltches™, isso facilita
miite avida do usudrio, especialmente em telas com resolugées menores.




1% v Align & Info & Transform IS
’ Infa
il [~
H: Y|
R: 255
2 Eh e + X 243.0
“ B 255 ¥: 217.0
A 100%
i w Color =
Color Mixer .
7 /: Type: :Solid v
(G
BAg
R: | 62 v
G253 |v <
B 157 v .
Alpha: % v | #3EFDYD |

Voceé pode configurar seus painéis da maneira que quiser e depals salvar sua
interface para uso posterior, isto € importanie principalmente se mais de uma
pessoa tem acesso ao seu comptiador. Para isso escolha pelo Window /
Workspace Layout / Save Current, paravoltar ao layout salve va no mesmo
ments e escolha o nome salve.

BARRA DE PROPRIEDADES

Abarra de propriedades gue aparece na base dafigura & uma das mais utilizadas
duranle todo 0 processo de criagao, 1sso porgue com ela temos acesso as
nrincipais propriedades dos objetos simplesmente selecionando o objeto no
palco, ela é sensivel ao contexto.

'™ properties = Filters | Parameters =
I Document Size: [ 550 x 400 pixels ] Background: . Framerate: | 12 fps ®
Untitled-1 Publish: [ Settings. .. ] Player: 8  ActionScript: 2 Profile: Default
Device: [ Settings... ]
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BARRA DE FERRAMENTAS

£ comela gue criamos desenhos e textos, selecionamos e aplicamos também
cores de preenchimento e contormo.

% PR\ O= \ I
Q2R O>0t ~

U Q

Colors

7 /.
@ [
&8

Options

(]

Vamosver todas as ferramentas em detalhes.

FERRAMENTA DE SELEGAO
Essaferramenta é utilizada para selecionar 0$ objetos no palco. Vocé pode
selecionartextos, linhas, figuras e preenchimentos dentro do palco.




FERRAMENTA DE SUBSELEGAO

Essaierramenta tem como finalidade selecionar os nos que compdem os
graficos veforiais. Basta clicar com essa ferramenta sobre a linha dos objefos
paia qlie 65 nos figtiem aparentes.

FERRAMENTA DE TRANSFORMAGAO LIVRE

Essa ferramenta permite a ripida alteracde do formato do objeto. Com ela
podemos aumentar, dimingir, rodar, distorcer g aplicar o efelto de envelope nos
obietos datela.

FERRAMENTA DE TRANSFORMAGAC DE GRADIENTE
Essaferramenta nos permite é-ariiefagéo daaplicacao dos gradientes nos
objetos. Comela podemos configurar a aplicagdo, aamplitude e a &rea de
transicao do gradiente sobre os objetos.

Tools

R &
2(@)
EERRAMENTA DE LINHA

Aferramenta de linha permite a criagao de linhas retas horizontais, verticais e
diagonais. Para definira linha rela mantenha atecla “shift” do teclado
pressionada enguanto voce risca a linha na tela.

Tools

R &

LIS
G
Quando vogd selecionaaferramenta de linha, a barra de propriedades mostra as
propriedades da finha:




fw Properties ~ Filkers | Parameters =
/e 7/ B [ ]3] . o, ®
= [ stroke hinting scales|ormal v | Mier: Jain: 72
<Y
FERRAMENTA DE LAGO

0 lago serve para fazer selegoes a méo livre. selecionando partes de umafigura
ou forma dentro do Flash 8, a ferramenta exibe sub-opgoes na parte inferior da
barra de ferramentas, contando com uma varinha magica e o 1ago poligonal.

“(®)
0

A

FERRAMENTA DE CANETA

F usada para desenho, utilizando as curvas Bezier, vocé pode criar sua
Hustracac ponto-a-ponto de depois alterar com as ferramentas de selegao e
sub-selecdo.

/ @
OL

Quando selecionada, nos permite pré-configurar na harra de propriedades a cor,
espessura e lipo da linha gue iremos tragar.

¥ Properties  Fiters | Parameters B
g e /B[ i | (G <, ®
Tool [ [ stroke hinting Scale: [Normal v | Miter: Jain: ’::F'
o
FERRAMENTA DE TEXTO

Utilizamos essa ferramenta para a criagdo de textos dentro do Flash 8. Com ela
criamos caixas e linhas de textos.

10
O 0O

Essaferramenta lem uma caixa de propriedades bem completa, veja:




¥ properties  Filters | Parameters =
Static Text v| A | Tahoma v| vl B 7 EEF=E=T 5 @
Text Tool i‘;-,\" Ev A2 |Mormal V| |Anti-a|ias for readability V|
&) a8 o = [¥] Auto kern
ke | Target: "
FERRAMENTA DE CIRCULO

Usada para desenhar circulos e elipses, com a tecla “shift” pressionada desenha
s &

'FERRAMENTA DE RETANGULO / POLIGONO
oo ]
4_//? v|a‘ Rectangle Tool (R)
© () PolyStar Tool
> T T

;
Pressionado e segurando sobre a ferramenta vemos duas opcoes: Refangle e
Polystar. Com a primeira desenhamos quadrados e retangulos, com a segunda,
poligonos e estrelas. Como naferramenta de circulo, mantendo atecla “shift”

uma elipse perfeita.

pressionada desenhamos uma forma perfeita.

® i

¥ properties

{) PolyStar Tool
(3

Filters | Parameters
7 R |1 VISoIid "] [ custom... | Cop: =

S
-

"2 [stroke hinting Scale: | Mormal v Miter:\ 3 ‘Join: A
o

Com aferramenta Pofysiar selecionada, podemos pressionar 0 botao Oplions na
barra de ferramentas e escolher se gueremos poligono ou estrela, alem de outras

Tool Settings
Shyle: star v
Number of Sides: olgen

[ Ok I[ Cancel ]

configuracoes.




FERRAMENTA DE LAPIS
0 lapis permite a criagao de tracados e Hlustractes a mao livre.

i

© &

ele possui tréstipos de tragado:

Options
@ &,

v i‘ Straighten

S Smooth

2 Ik

FERRAMENTA DE PINCEL

Aferramenta de pincel desenha tragos semelhantes a pinceladas. As cores
usadas s3o as cores de preenchimento. Sendo assim pademos utilizar
preenchimentos em gradiente, alé com a ajuda do painel Color Mixer.

f’.

Por ser tratar de um pincel, podemos também definir algumas propriedades que
nos dardo um efeito bem personalizado de aplicacéo: podemos definirqual o
tamanho de pincel, qual o dnqulo da ponta do pincel ¢ até mesmo onde sera
feifaaaplicacao.

Veja abaixo as opgoes do pincel:

Options

O &
e

v

|

Paint Mormal
Paint Fills
Paint Behind

Paint Selection

©@ @ O O |0

Paint Inside




Paint Mormal: para piniar uma é&rea vazia ou encobrir autros objetos.

Paint Fills: com essa opc¢ao podemos pintar o preenchimento dos objetos.
deixando as linhas inalteradas.

Paint Behind: essa opgdo pinta somente atras dos objetos da tela.

Paint Seleclion: com essa opgdo podemos selecionar o objeto que recebera
a aplicacao do pincet,

Paint inside: essa opgdo pinta somenle dentro do objete selecionado. porém
devemos clicar e arrastar de dentro para fora do objeto.

Podemos delinir o lamanho e o lipo de ponta do pincel:




FERRAMENTA DE TINTEIRO
{0 tinteiro aliera a cor das linhas dos objetos na tela. Voceé pode também alterar
ostipos de linhas e espessura antes da aplicacac.

OL
7 g

FERRAMENTA BALDE DE TINTA
Essaferramenta permite a alteragdo das cores de preenchimento dos objetes

no paleo:
©(®)

Aferramenta tem algumas opcoes gue podem ajudar na hora da coloragao
dos objetos:

Don “tClose Gaps: nao fechar as falhas.

Close Small Gaps: fechar as falhas pequenas.

Close Medium Gaps: techar as fathas médias.

Close Large Gaps: fechar as falhas grandes.

Options
O &

) Don't Close Gaps
v ‘ 0‘ Close Small Gaps

() Close Medium Gaps

L) Close Large Gaps

FERRAMENTA DE CONTA-GOTAS
Podemos coptar a cor ou gradiente de um preenchimento de um objeto
para outro.




Aborracha tem também algumas opgoes de aplicago:

Options
£
e &

v & | Erase Normal

. Erase Fills

Erase Lines

Erase Selected Fills

Erase Inside

Q0 0 0|

Erase Normal: apaga qualquer objeto na drea de trabalho.

Erase Fills: apaga somente ¢ preenchimento dos objetos.

Erase Lines: apaga somente o contorno dos objetos.

Erase Selecled Fills: apaga somente o preenchimento dos objefos selecionados.
Erase Inside: apaga objetos dentro de outros objetos.

Yocé lambém pode configurar ¢ lamanho da borracha e o formato:

® -

Outras ferramentas ajudam na hora da criacdo no Flash 8: A ferramenta de Zoom

e ade Agarrar, que nos da uma precisao maior para trabalhar,

Wiew

A




LAYERS

Layers sdo camadas sobrepostas que suportam diferentes objetos e animagoes
em um mesmo ponio do filme. Cadafayer tem objetos proprios que ndo se
misturam com objetos de outras fayers.

Untitled-1*
Timeline % Scene 1
& 90 g
P Layer3 /i + + N
[P Layer 2 « +» [l
[/ Layer 1 « + []
T @ ¢ @D

Na caixa de layer podemes configurar vérias propriedaces. Veja:

Layer Name: devemos sempre personalizar o nome das layers, visando assim
methor arganizar o filme.

Show / Hide Layer: permite ocultar uma layer durante o processe de criagao.
Lock Layer: permite travar uma layer durante o processo de criago.

View layers as Outlines: com essa ferramenta podemos visualizar todo o
conte(ido da layer somente com as linhas de contorno.

insert a layer: insere uma layer logo acima da layer selecionada.

Add Motion Guide: cria uma guia de linha.

tnsert layer folder: cria uma pasta para armazenar layers.

Exercicio 1
Vamos comecar um exercicio paratreinar o conceito defayers (camadas).
Comece a estudar as fayers (camadas} pela forma mais simples de operagao,
para se familiarizar com a caixa de layers do Flash 8.

1.Com aferramenta lapis em modo smooth, desenhe o contormo da Balade
Guanabara.

2. Em seguida, com a ferramenta paint bucket (baldinho), preencha o desenho
com o degrade radial, ja pronto, de verde para preto.

3. Se preferir utilize a opcdo transform fill, da ferramenta paint bucket para
posicionar melhor o degrade.

4. Com a ferramenta linha faga o cabo do bondinho, passando de topo de uma
montanha para a outra. Preferindo, puxe os pontos da linha com a ferramenta de
sub-selecdo. para deixara linha um pouco cuvada.

5. Ao concluir esta etapa, dé duplo clique no nome da layer 1 e altere para
montanha, Nomeando as layers dessa forma vocé sempre saberd o que esta
contido emn cada uma delas.

€. Clique no ponlo abaixo do cadeado para travar a layer montanha. Dessaforma
vocé estara protegendo aimagem pronta de possivels acidentes. o




7. Para desenhar ¢ bondinho, use aferramenta de retangulo, com preenchimento
preto. Se precisar, utitize a opgao rotate da ferramenta de selegdo, parainclinar o
bondinho.

8. Insira uma nova layer clicando no botdo de mais (+). na base da caixa de
lavers. D& duplo cligue sobre a palavra layer 2 e digite céu.

9. Selecione aferramenta de retangulo e desenhe uma forma retangular para ser
0 céu.

10. Marque aferramenta paint bucket e crie um novo degrade. Para isso, clique
ne menu propriedades.

11. Na caixa de dialogo mixer color, selecione a opgdo radial gradient. Cligue
no quadradinhe de cor branca e altere para azul: enftre com o valor #0066FF.
12. Cligue no quadradinhe de cor prela e altere para amarelo: entre com o valor
#FFFFO0.

13. Clique abaixo do espago entre as duas cores para criar um novo
quadradinho de cor. Allere sua cor para laranja: entre com o valor #FF3900.
14. Cligue na seta a direita da caixa de didlogo fitl e marque add gradient. Dessa
formavoce estard inserindo o novo gradiente na caixa de cores. Seu novo
degrade deve terficado como este abaixo:

15. Na area de trabalho, desenhe o retangulo para que seja o céu.

16. Use aferramenta fill iransform para posicionar melhor o sol.

17 Vocé deve ter notado que algo de errado aconteceu no seu desenho, devido
aposicao das layers, Para resolver este problema, cligue sobre a layer montanha
e arraste-a para o lopo da caixa de layers. As montanhas precisam estar nafrente
do céut A layer gue esta maisacima é a que aparece na frente das outras na area
de trabatho.

18. Clique no ponto abaixc do cadeado para travar a layer céu.

19. Insira uma nova layer. clicando no sinal de mais. Renomeie a layer 3

£Omo mar.

20. Selecione aferramenta de retangulo. Vocé deve criaragora um
novodeqradet para o mar.

21. Cligue na barra de ferramenta, no botdo fitl transform e abra a janela color
mixer ou pressione shift 4+ F9.

27 Clique sobre o quadradinho de coramarela e altere para azul escuro: entre
com o valor #000099.

23 Cligue no quadradinho do melo, de cor laranja e puxe-o para baixo, para
exclui-to do gradiente.

24 Cligue na seta a direita da caixa de dialcgo fill e escolha add gradient.

75 Desenhe um retangulo com o novo gradiente para que seja o mar.

26. Com a opeao fill transtorm ativa, posicione o tom mais escuro do azul ao
lado diretto da figura,

27 Quando terminar, trave a layer.

Modo de edicdo das Layers

Mo painel de layers podemos controlar algumas das suas pmpriedade;;_;fyam ns
Ver as principais.
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Visualizar — clicando sobre o ponto logo abaixo da imagem do olho
escolhemos por ocultar ou nao afayer. clicando direfamente sobre o olho
ocultamos ou ndo todas as/ayers de uma so vez.

Travar - clicando sobre o ponto logo abaixo do cadeado, escolhemos por travar
ou nao alayer, clicando diretamente sobre o cadeado, travamos ou nao todas as
layers de uma

SO Ver.

Somenle conlornos - clicando sobre o ponto logo abaixo do quadrado.
visualizamos somente o contorno dos objelos dafayer. clicando diretamente
sobre o quadrado. todo os objelos do filme ficam s6 com os contornos.

Essas opeoes funcionam somente dentro do ambiente do Flash. nao tem
validade no arquivo publicado. Outras maneiras de alterar essas propriedades
seriam com o botéo direito sobre a/fayer, escolhendo properties. ou pelo menu
Modify / Timeline / Layer Properties.

A janela de propriedades da layer tem outras opgGes gue veremos mais tarde.

Layer Properties

Mame: l | I OK ]
Show [ Lock

Type: (&) Mormal

O Guide
suided

(O Mask

Masked
O Folder

Outline color: | _

[]view layer as outlines

Layer height: | 100% v




PERGUNTAS

1-Comod Eterar o tamanho-dadrea do filme?

- 2-Como podemos inserir um poligone e forma de estrela?

- 2-Comopodemos desenhar umaelipse ou um poligono perfeito?

" m_e-.g'a.':ferram_&ma de-sub-setegan?

- 5-Paraque Seri!gea ferramenta de lago?

8-Qual a diferenca entve a ferramenta de tinteiro & o balde de tinta?




| SIMBOLOS E BIBLIOTECA




PARA QUE SERVEM 0S SIMBGLOS

Um simbclo & um registro na biblioteca do Flash, nos podemos converter

qualquerelemento grafico em simbolo e depois usa-1o quantas vezes forem

necessarfas. Ao fazer (sso, ou seja, ao usarmes um simbolo estamos, na

verdade, estabelecendo umarelagae de instancia entre o objeto que esta na area

de trabalho e sua matriz, que estd na biblioteca.

Sendo assim, a edicdo dos sfmbolos deve ser feita em um local isolado, dentro

da biblioteca, na sua area de edigao.

Toda afteragdo na biblioteca é sentida automaticamente, em cada uma de suas

instancias.

05 simbolos também tém a funcdo de viabilizar as animacoes do tipo weening

molion que veremos mais adiante.

Os simbolos podem serde lréstipos: Graphic, Movie Clip e Butlon. Graphic &

usado para elementos estaticos como componentes de background, o uso de

simbolos do tipo Graphic tem caido, principalments agora com os recursos do
. Flash 8 como filtros, blend modes. e programacado gue ndo sac aplicados a

eles. somente aMovie Clips. Ha um diferenca entro 0s dois em relagao a

animacao, que veremos no modulo seguinte.

0 terceiro tipo de simbolo sao os Buitons que estudaremos mais adiante.

Exercicio 2

1. Crie um novo filme com 400 X 500 pixels. Paraisso, abra um novo filme e
cligue no menu Modiy / Docurnent.

2. Abraabiblioteca do seu filme, clicando em Window / Library. para percebera
transtormacao do objeto em simbolo.

3. Desenhe um tridngule com uma cor qualquer na area de trabalho.

4. Selecione todo ¢ objeto e marque o menu Modily / Convert fo Symbof. A
caixa de didlogo Symbo/ Properties serd aberta.

Convert to Symbol @

Name: . Symbol 1
Type: (%) Movie dip Registration: §E§
(O Button

Graphic
S

5. Nesta caixa, nomeie o objeto come tridngulo e defina seu behavior. Para este
exercicio, marque a opgdo Movie Clip e confirme.

6. Note que o tridngulo fol inserido automaticamente na biblioteca do filme.

7. Se desejar fazer alteragoes no simbolo, dé duplo clique sobre aimagem do
obielo na biblioteca,
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Name | Type
mc_quadrado Movie ¢

o (O] e
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8. Ao chegar & area de edicac do simbolo, attere a cor de preenchimento do
objeto com o auxilio da ferramenta paint bucke!.

9. Volte paraa scene 1, clicando sobre o botdo de mesmo nome, acima da
caixa de fapers.

10. Note que a instancia do simbelo que esta inserido na area de trabalho ja
estd alteradal '

INSERGAQ DE IMAGENS EXTERNAS
0 Flash 8 imporla tanlo imagens veloriais quanto bitmaps. Todos os formatos
mais usados sao aceitos.

All Video Formats
FreeHand ("fh™"ft*) 2|
All PostScript (*.Al;*.PDF;* EPS) .
PNG File (*png)
Adobe lllustrator {*.eps.”.ai) EEE
AutoCAD DXF (*.cbd)
Bitmap (*bmp.* dib)
Enhanced Metzfile (*.emf)
Flash Movie (".swf,”.spl)
GIF Image (".gif)
| JPEG Image (" jpg) :
Windows Metafile (*.wmf) Tt H
Haci;rtoshl PICT I{r.nage §' pct)
acPaint Image (".pntg

379092 PG| oy toShop 2.5, 3 image (* psd) =
QuickTime Image (".qtif)
. Silicon Graphics Image (" .sai)

' \ 2| TGA Image (“tga)
,} ol TIFF Image (" tif.” tiff)
WAV Sound (*.wav)
MP3 Sound ("mp3)
fiAIFF Sound (".aff)

: P Sun AU (" .au)
%’ ¥ |Quick Time Movie (".mov)
- BOOk1.IPG | Video for Windows (".avi)
My Computer MPEG Movie ("mpg.” mpeg)
Digital Video (".dv.”.dvi} n
Windows Media (*.asf,”.wmv)
Macromedia Flash Video (" flv

(>

[>

My Documents

-

File name:

My Network Files of type: Al Files (~.9)




phsed | — lA
ar 4| v

Presets

Remove All
Enable All
Disable All

Drop Shadow
Blur

Glow

Bevel
Gradient Glow
Gradient Bevel
Adjust Color

Vejaabaixo uma tabela com osfermatos veloriais e bitmaps recomendados:

| Veloriais Bitmaps
| Nuslialor (i, .epsy | .oag ~
"Freehand (ih) ipg

1\ Fireworks (.png) gif

| it 7

| bmp

* Osformatos sem compressao sao sempre preferiveis, pois ndo ha perda de
qualidade no arquive final do Flash {. swf).

Exercicio 3

Continuando com o exercicio anterior {2), vamos importar uma imagem para
dentro do flash.

1. Pelo menu selecione, File / Import to Stage.

2. Selecione uma pasta gue contenha alguma imagem, pega ajuda ao seu
instrutor.

3. Apesar de a imagem aparecer na biblioteca do Flash. ela ainda nao & um
simbolo, entdo selecione aimagem e converta em simbolo do tipo Movie Clip.
4. Se desejar arraste mais inslancias do simbolo recém criado para o palco.

FILTROS
Fillros sdo recursos novos do Flash 8, com eles podemos dar efeitos diferentes
aos objetos transformados em simbolos. Os Filtros sdo:

Parameters
BlurX: | S v Color: M [[Jknockout ®
8

Blur Y: | 5 v — [Jinner glow

Strength: | 100% |+

Quality: |Low A

Drop Shadow — adiciona uma sombra por tras do objeto.
Blur — da um efeito embacado ao objelo.

Glow — faz um britho ao redor do objeto.

Bevel — usa uma especie de sombra deixando o objelo com uma aparéncia 30
Gradient Glow e Gradienf Bevel — funcionam como os filiros Glow e Bevel
adicionando controle de degrade. '
Adjust Color — permile controles de brilho, contrasie, hue e saturagao.
Podemos aplicar mais de um filtro ac mesmo simbolo. e lambém éalvéi?uma

o

pe
i




configuragac de filtro para uso posterior. Gsfiltros séo aplicados somente a
simbolos do lipe Movie Clip e Button.

E necessario ao usudrio ter o Flash Player 8 instalado na maquina para poder
visualizar os filtros.

Exercicio 4

1. Continuando com o exercicio anterior (3), selecione uma das instancias de
qualquer simbolo posicionado no palco.

2. Seleciona pela barra de propriedades a aba Filters.

3. Aplique o filtro Drop Shadow, clicande no botao + {add fifter)

4. Altere algumas propriedades logo ao lado.

5. Com amesma instancia de simbolo selecionada, apligue outro filtro, o Glow.
também clicando no botdo +.

b. Altere algurnas das suas propriedades.

7. Se desejar apligue outros filtros.

8. Salve seu efeito, selecionado pela barra de propriedades o botao + e
escothendo Fresels / Save As.

9. Selecione outra instancia de simbole no palco, se ndo tiver nenhuma outra,
arraste da biblioteca.

10. Com outra instancia selecionada. ainda na aba fillers da barra de
nropriedades, cligue no botdo + e escolha Presels e depois o nome com o
qual vocé salvou.

11. 0 efeito fol aplicade a instancia selecionada,

BLEND MODES
Blend Modes controlam o modo como um objeto mescla com outro guando
estao sobreposlos. sao aplicaveis a Movie Clips e Butfons.

<

ii b Actions

i W properties

[55

—
-
[

Movie Clip

w:l 150.9 | x:[ 220.1

H:| 133.0 |vy:| 142.0

s

Filters | Parameters

Instance of:

Darken
Multiply
Lighten
Screen
_______________________ ~
Overlay >
~- Hard light _—————
Aadd —
Subtract =
Difference @
mc_qguadrado1 Color: | oo

Invert &
alpha
Erase

~ o

Blend: |Layer ]
[Juse runtime bitmap caching

b

Ao contrario dos Filtros, onde vocé pode combinarvarios, somente um blend
mode pode ser selecionzdo para cada simbolo.

0s blend medes disponiveis sao: Normal, Layer, Darken, Mulliply, Lighten,
Sereen, Overfay, Hard Light, Add, Subtract, Difference, Invert, Afpfiéj:eéf




Exercicio 5

1. Aproveitando também o exercicio anterior {4) sslecione qualquer instancia de
um maovie clip que contenha umaimagem bilmap.

2 nabara de propnedades escolha um dosbfend modes dispomvels dentro da
opgdc Blend.

3. mova o sfmbolo de lugar, de preferéncia para cima de outro simbolo ou
objeto, note a diferenca.

4 teste outros blend medes, até com outros simbolos.

ADMINISTRAGAO DA BIBLICTECA |

Voot pode e deve manter sua biblioteca organizada, paraisso, o Flash te oferece
variosrecursos. O principal deles é a criacdo de pastas, vocé pode separar seus
s&mbolos & outros objetos por grupos de animagoes ou cenas que serdo
estudadas mais larde.

i w Library - Untitled-1
Untitled-1 v

3items

Name IType
mc_circulo Movie (
mc_quadrado1 Movie (

2 | ntitled folder 1 | Folder

age @< >

A estrutura da biblioleca & muito parecida com a do Windows Explorer. o gue
reduz a curva de aprendizado.

Exercicio 6
1. Aproveilando tambem ¢ exercicio {5), abra-sua biblicteca clicando no menu
Window [ Library.

2. Com a biblioleca aberta, vamos organizar os simbolos em pastas. Clique no
icone folder no rodapé da biblicteca. O Flash exibird uma pasla junlo aos
dernals simbolos.

3. Nomeie a pasta da maneira que desejar.

4. Arrasle alguns simbolos para dentro da pasta. G shift pode ser usado para
selecionar mais de um objelo a0 mesmo lempo,

5. Crie outras pastas € mova obietos para dentro delas. e

6. Vocé pode selecionar uma pasta e clicar no fcone da lixeira para@%ag Lose.




BIBLIOTECAS COMPARTILHADAS

Vace .p'cd_fe- criar bibliotecas compartiihadas para usar simbolos de uma
bibliotaca em vérios movies do Flash 8 Para Isso, vocé deve definir qual
simbolo serd compartilhado, e entdo, fazer um link para esse simbolo em
outros movies, '

Linkage Properties @
Linkage: [_]Export for ActionScript

Export for runtime sharing
Export in first frame

URL:

Quando um simbolo & compartilhado com outro movie, ele passa a ser apenas
uma referéncia extema do arguivo, mas no é inserido ao movie.

(Quando fizer a compartithamento de bibliotecas, vocé deve salvar o movie gue
contém a biblioteca a ser compartilhada como um arquivo. FLA ¢ entio
publica-lo e enviar o SWF paraa web.

VQCé‘cfevé ainda, informar a url dabiblieteca compartilnada para os movies que
estiverem naweb.

Assim, havera umarelagdo enlire eles.

Exercicio 7

“Definindo os simbolos a serem compartithados”
1, Desenhe um reﬁténgﬂi@ na drea de trabalho e converta-o em simbolo. clicando
ho menu Insert / Convert to Symbol.

2. Abra sua biblioteca, alravés do menu Window= Library.

3. Selecione o refdngulo nabiblioteca e. em oplions, escolha linkage.

4. A caixa de didlogo symbol linkage properties serd aberta. Margue a opgdo For
Runtime Sharing.

5. Ne campeo identifier, d& um nome para ¢ simbolo a ser exporlado. Alengao.
ndo deixe espacos entre o nome do simbolo!

6. Apos exportar o simbolo, salve o arguivo detlash. Para este exercicio, salve
cemo ex07-biblioleca compartithada.

7. Apés salvar o arquivo, vocé deve publica-lo. Para isso, apenas marque o
mend File / Publish.

MOVIE EXPLORER _ _
Com o movie explorer vocé consegue ver e organizar todo o contetido do movie
e ainda selecionar os elementos que deseja modificar.

b
P

Fierl
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Find: |

= é Scene 1

Atraves dele, vact pode, entre outras opgoes, procurar um simbolo pelo seu
nome, exibir suas caracteristicas, modifica-las e até imprimir uma lista do
conteado do seu moviel

Paravisualizar o movie explorer, basta abrir o menu Window / Movie Explorer

Fxercicio 8 "Movie Fxplorer”

1. Abrao ex6-organizacdo da biblioteca.

2. Marque o menu Window = Maovie Explorer para ver os objetos que pertencem
a B5Se movie,

3. Insiranovos objetos na area de frabalho e navegue pelo movie explorer!




PERGUNTAS

1-Quais tipos de stmbolas nés podemos eriar no Flash?

2-0 que e Movie ¢lip?

3-Quakadiferenca entre um simbolo gréfico e o movie ¢lip?

4-0 que é instancia?

5-Para que serve o paste in place?

6-0 que sao Blend Modes?

7-Como e em quais tipos de simbolos podemos aplicar filtros?




ANIMACAOQ

Ao concluir este modulo, voce serd capaz de:

1. Criar animagbes usando o recurso tweening motion;

2. Criar animagoes usando os recursos das layers especiais; Motion Guide e
Mask: “

3. Criar animag0es coim imagens.

4. Criar animagoes de forma




TIMELINE

0 Flash 8 possui uma tinha do tempoe onde ocorrem todos os evenlos das
animagoes.

Sua cabeca leitora faz a varredura, identificando todos os componentes
contidos nas layers. Essa leitura é feila sempre da esquerda paraa direita na
horizontal (para a timeline), e de cima para baixo, na vertical (para as layers).

quadrado.fla*®
Timeline £5 Scene 1 %T é]v 100%
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A compreensdo dos elemenios graficos do Flash 8, que indicam algum evento
ou fungdo, € bastante (til ao se trabalhar em equipe ou ao estudar uma
animacao pronta. A esta pratica damos o nome de engenharia reversa.

Obs.: figue atento a tudo o que aparece na timeline. A parlir de agora
COIMEGAremos 0 Processo de animagao!

FRAMES

Quando inserimos o conceito frames a algum objelo na area de trabalho, este
fica presente apenas em um frame da timeline.

Entretanto, porvezes precisamos que este mesmo desenho apareca em outros
frames. para que a cabega leilora faga uma leilura completa de {odas as
informagoes. Para que isso aconteca. inserimos frames a timeline.

Exercicio 9 - "FRAMES”

1. Desenhe um sélido qualquer na area de trabalho.

2. Note que inserimos o objelo apenas no primeiro keyframe da timeline.

3. Cligue abaixo do nlimero 30 natimeline. para marcar o ponto de insergao
gdo frame.

4 Margue o mend Inserir= Frame.

5. Note gue do frame namero 1 alé o de nimero 30 apareceu uma faixa cinza.
lsso mostra que todos os frames desse intervalo estao sendo usados.
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6. Olhe paraa barra de status da timeline para saber a quantos sequndos
correspondem o use desses 30 frames.

7. Pressione a tecla.enter para que a cabeca leitora comece avarredura dos
frames. Note que o sélido que aparece em todos os frames € 0 mesmo.

DObs.: paraaumentar a produtividade use atecla de atalho F5 para inserir frames
nafimeline.

Mas lembre-se de marcar previamente o ponto de insergao!

Sempre que inserimos um obieta na drea de frabalho do FLASH 8, 0 programa
automaticamente coloca na timeline um keyirame, gue é representado poruma
bolinha preenchida.

8. Marque o frame 30 e clique no menu Insert > Keyframe.

9. Pressione atecla enter. A primeiravista, nada acontecsu.

10. Arraste a cabega leitora até o frame 30 e selecione o objeto que la estiver.
11. Com aferramenta paini bucket, allere a cor do solido.

12. Pressione novamente a tecla enter. Agora é possivel perceber que. ao insetir
um keyframe a partir de um outro keyframe ja existente, automaticamente
duplicamos 0s objelos existentes no primeiro keyframe, trazendo-os para o
novo keylrame.

Obs.: paratornar produtivo o processo de insergao de keyframes, ulilize a lecla
de atatho F6. Lembre-se de marcar previamenle ¢ Trame que receberd o

novo keyframe.

PROCESS0S DE ANIMAGAO
Em uma animagao quadro-a-quadro, os frames recebem tratamento individual.
Assim, precisamos operar em cada um dos ebjetos para que haja movimento.
conforme vimos no exercicio anterior.

Fsse processo de animagdo foi superado pela tecnologia Macromedia Flash,
onde criamos animacdo in belween, ou seja, precisamos apenas de dois
keyframes: inicial e final, e entre eles uma informagéo de movimento.

0 Flash 8faraa interpretagdo das diferencas existentes entre o primeiro e o
sequndo keyframe da animacao, produzindo. automaticamente. 0s

quadros infermediarios.

Adotando estaarguitetura de poucas chaves, potencializamosa produtividade e
geramos arquivos pequenas, em Kb. .

S
g e
.sw‘gz




Exercicio 10 - "QUADRD A QUADRO”

1. Trogue a cor de fundo do filme para preto.

2. Desenhe uma pequena bolinha no canto superior esquerdo da area

de trabalho.

3. Apligue um dos gradientes radiais ja prontos com aferramenta de baldinho
{paint bucket).

4. Margue o frame namero 2 da timeline e insira um keyframe, clicando no
menu insert / Keyframe.

5. Note que o Flash 8 reproduziu, dentro do sequndo keyframe, o mesmo objefo
desenhado no primeiro.

6. Selecione a segunda bolinha e arraste-a para haixo. no sentido diagonal, para
¢criara animacdo da bolinha se movimentando.

7. Margue o frame niimero 3 e insira um novo keyframe. Da mesma forma.
arraste a bolinha diagonalmente para baixo.

8. Vainserindo novos keylrames e arrastande as novas bolinhas para baixo até

o frame &.

9. A partir do frame de nimero 6, até o frame 10, insira novos keyframes e arraste
cada nova bolinha diagonalmente para cima,

Untitled-1* , : . T
Tmeline % Scene 1 % :ﬁ] Show Frame (&
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10. Ao final, tecle enter para ver a animacao.
Obs.: clique schre o Ségundo boldo a esquerda da limeline para ativar a 0pao
onion skin. Assim. podemos fazer um estudo mais apurado da trajeloria

do objeto.




TWEENING MOTION _
Tweening Motion é a informag&o de movimento que interpreta o conteddo entre
dois keyframes. Sem esta informagdo ndo € possivel adotar o processo de
animagao com poucos keyframes. Para utilizar o Tweening Motion, o objeto
nrecisa estar agrupado ou fransformado em simbolo.

Estas caracteristicas sao fundamentais para a aplicagao correta de

tweening motion.

Ainformagdo deve seraplicada sempre no primeiro keyframe da animagdo, em
virtude do proprio funcionamento da timeline.

Exercicio 11 “TWEENING MOTION”

1. Faga uma bolinha com preenchimento e posicione-a ao topo e a esquerda da
area de trabalho,

2. Transforme a bolinha em simbolo. _

3. Margue o frame 5 e insira um keyframe. Arraste a belinha agora para o centro
e a base da area de lrabatho.

4. Marque o frame 10 e insira um novo keyframe.

5. Margue ¢ primeirc keylrame na timeline e, na barra propriedade

Tween = motion.

6. Em seguida, agrupe os objetos das posi¢oes 5 e 10.

Untitled-1* - 88X
Timeline £ Scene 1 %- @]‘ Show Frame W
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8. Entéo, volte a marcar o primeiro keyframe e, na paleta frames, insira
tweening molion.

9. Tecle enter para ver a animagao. _

Obs.: Como fol dito acima, para que ocorra uma animacao com tweening
motion, os gbjetos devem estar agrupados ou transfermados em simbolo! Se 0
objeto ndo for um simbolo vec@ verd a layer pontilhada.

ANIMAGAO DE BITMAPS

Exercicio 12 - “EFEITO FOLHA™

1. Importe uma imagen da pasta Amazonia, clicando no menu Ffe > Impor!
fo stage.
2. Nole que, guando uma imagem € imporlada para ¢ Flash 8. ela apresenta uma
selecdo continua em toda a suavolta. Isso significa que a imagem estd
agrupada. |
3. Abra a biblicteca do seumovie, clicando no menu Window / Library,
Aimagem imporada esté agora dentro da biblioteca, embora ela ndo seja
um simbolo!
4. Selecione a imagem e transforme-a em simbelo, clicando em inserfr=
Convert to Symbol. Nomeie a imagem como foto. Em behavior, marque
Movie Glip.
5. Reduza o tamanhe daimagem, clicando no menu Window = Transform.
A caixa de didlogo info seraaberia.
6. Ma pasta transform, entre com o valor 50 e clique em copstrain. Tecle enter.
7. Margue o frame 30 da limeline e insira um novo keyframe.
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§. Selecione aimagem e aumente seu tamanho, com ¢ auxilio da caixa de
didlogo transform. Entre com o valor 150 e tecle enter. Arraste a imagem para
outro lado da area de trabalho.

9. Volte para o primeiro keyframe. Selecione a imagem e cligue em Modify >
Transform= Flip Verlical. Desse modo, inverternos a posi¢ao da imagem.

10. Cligue com o botao direito na layer e escotha a primeira opgao, Create
Motion Tween.

11. Tecle enter para ver a animacao.

FADE COM IMAGENS

0 fade & um recurse de colorizagdo que alteraa cor de uma instancia sem afetar
aimagem original contida na biblioteca. Este recurso. aplicado em vérias
chaves, com informagdo de movimento (tweening motion), produz um efeito de
fransigdo suave nas cores dos objetos.

Para aplicar afade a uma imagem ela precisa ser, obrigatoriamenie, um simbolo.




Exercigio 13 "FADE”

1. Importe wmaimagem da pasta Amazonia, clicando em File /tmport / Import
to Stage.

2. Converta aimagem em stmbaolo, selecionande ¢ menu Insert> Convert to

_ 'S‘y'mb@'!.-l\icm eig-a cam‘ﬂ__fﬁi;d;:e'-_es_f‘;@m;a--ﬁorbehavi_or Movie Clip.

3. Insira keyirames nas posicoes 10, 20, 30, 40 ¢ 50 da timeline. No primeirg
Keyframe seleclone o simbolo e abrao menu Window Properties, '
5. Najanela: E;ue sera aberta; seleclone o ftem: brtghmess Atraste o controle do
brilho paraa posxga@ -+ 100,
6. Selecione o simbola noframe 20. Na caba eﬁeci escolna o item tint. Esse
ei-ezte-8.r@-@._@_mandafjopara,soifde_s que fenham preenchimento-uniiorme.
7. Escolhaa cor no display, posicionando o cursor sobre a cor desejada, ou
sntre com.o valor dacorem hexadeczma& Preferindo, enire com osvalores RGB.
8: _No frame 30 datimeline, seieclone o8l mbo}e Na pasta effect escolha a
ope @z.aipha Des! 180 controle para aplicar iransparencsaa magem. Pasicione
0 CUrsorem 0% {zero} para que a imagem figue invisivel,

9.déno ?ram_e,&_@, na caixa effect, escolha o item advanced. Note que neslta
0pgao aparagem varios controles deslizantes. Com eles podemos alterar as
@oreé.-em seus canais individuais. A esquerta temos o5 eontroles em RGB. A
diraita, 4inlensidade de [uz e, abaixo, um canalatpha. Expenmen e arras’{ar as
Coniroles para intensificar ou SU&V[Z&F as cores. '
16. Deixe o frame 50 sem all gar_a__g_o.es.
1. Para que a i-.‘rar_;si'@é.@;__é:ﬁt-fé 0s quadros seja suave, insira informacoes de
meovimento (twaening metion) em todesos intervalos entre-os keyframes. O
(iHimo keyframe, 50; ndo precisa de informagao de Provimento, pois nao ha

chav J m@sframes

EFEITOS MA TIVELINE
No Flash pqdaemcs-amé;ear alguns efeitos pré-definidos na timeline. Temos
a‘lg:un;s:'é_fei-‘i@:s interessantes de serem aplicados, veja:

Exercicio 14 "EFEITOS NA TIMELINE

1. Inicie um novo arguivo.

2. Desenhe umaelipse.

-3.-Selecions o frame 40 e pressions FO.

4. Selecione lodo ointervalo.

5.'A£ies'se o-menu insert > limeline effects > effecls > explode

/f
ey
m5§
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EXPLODE Update Preview

Effect Duration: 20 FRAMES

Direction of Explasion:

X: 1100 PIXELS '." I \..

Y: (150 PIXELS | | ‘

Rotate Fragments by: |60 DEGREES \ [

Change Fragments Size by: \\ /

PIXELS ~ / \

¥: (100 PIXELS -

Final Alpha E\ %

% ()

100%

oK | Cancel |

6. Confirme.
7. Salve o arquivo e teste ofilme.
Perceba que o Flash 8 criou todos os simboles ¢ interpolagbes para voce.

LAVERS ESPECIAIS,

T PSSt 'O‘u__tro's dois lipos de layers, gue dao suporte as animacgoes
avangadas. Sdo elas:

Motion Guide: su_a.fung-éé & acolher o caminhe pelo qual o objeto serd
orientado ac longo da animagéo.

Mask cria um interessante efeito de spot omitindo parte dos objetos da layer
imediatamente abaixo dela

EXERCICIO 15 - “Criando animacbes com motion guide”
1 Inicie um novo arguive,

2.Grie um simbolo grafico com uma elipse.

3 Trave afayer.

4‘.C'h:que no botdo add molion guide.
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5.Com aferramenta de lapis faga um lragado na tela.

6.Margue o quadro 50 e aperte Fa.

7.Selecione a layer da elipse, marque o guadro 50 e aperle F6.

8.Agora cerfifigue-se que o botdo snap to objects (ima) esteja habilitado
9. Selecione a elipse e arraste-a para o lado esquerdo da finha de guia.
10, Vai alé o quadro 50 e arraste a elipse para o lado direito dalinha.

11. Crie ainterpolacéo de movimento.

12. Salve o filme.

13. Teste o arquivo.

EXERCICIO 16 “criando animagdes com uso da layer mask”.

1. Abra um novo movie com as dimensoes de 320X240 pixels e background
preto. Paraisso, abra o menu Modify / Document

2. importe uma imagem da pasta Amazdnia para a area de lrabathe.

3. Nomeie a layer 1 como imagem & insira um frame na posicde 30 da timeline.
4. Crie umanova iayér e nomeie-a como mascara.

5. Na nova layer, desenhe uma elipse com amesma aftura ¢o movie e
transforme-a em simbolo.

6. Insira um keyframe na posicdo 15 da timeline e arraste a elipse para o lado
direito do movie,




7. Insira um novo keyframe na posicao 30 da timeline e arraste a elipse paraa
posicao inicial no movie.
8. Abra a paletaframe, selecionandc o menu Window / Properties.

e S 8%
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9. Margue o primeiro keyirame da layer mask e. na paleta frame, adicione
tweening motion.

10. Faga o mesmo para 0 segundo keyframe da fayer mask,

11. Cligue como botdo direito do mouse sobre a layer mask e marque a
0pGao mask.

12. Note 0s novos fcones que agora aparecem nas duas layers.

13. Tecle enler para ver a animacao.

TWEENING SHAPE

0 Flash 8 possui um tipo de animacao denominado tweening shape. quetema
propriedade de transtormar um objeto em outro. de nalureza completamente
diferente do primeiro. Para fanto. devemaos criar condicdes para gue se dé esta
transtormacdo. ou mefhor, todes os objetos devem estar quebrados.

Exercicio 17 - "TWEENING SHAPE”
1 Desenhe umaformaindefinida com a ferramenta caneta na area de trabalho.
2. Margue o frame 20 da timeline e insira um keyframe.

2. Delete aforma e desenhe em seu lugar um guadrado de cor dl’fe{,g%‘eﬁ




4. Abra o menu Window/ Properties.

2. Volte para o primeiro keyframe e, na barra de proprigdades selecione o
tweening shape.

6. Cligue um biank keyframe no frame 40

7. Com ferramenta texto, digite tucano na area de lrabalho,

8. Selecione o texto e margue o menu Modify = Break Apart, para vetorizar o
texto, duas vezes,

9 Mareue o frame 60 e insira um blank keyframe, para que o texio nao seja
inserido com o novo keyframe,

10. Importe aimagem {1007 da pasta Amazonia, clicando no menu

File /Import.
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11. Com aimagem selecionada. clique em Modily > Break Apart.

12. Abra a paleta frame, em Window / Properties.

13. Selecione o primeiro keyframe e, na paleta frame insira tweening shape.
14. Tecle enter paraver a animagao.

15. Abraa paletatill, no menu Window / Properties.

16. Selecione todo o texto no primeiro keyframe e, na paleta color mixer,
margue a opgdo bitmap. Escolha a imagem de tucano que aparecera na paleta
17. Note que aimagem do tucano agora serve de preenchimento para o texto.
18. Tecle enter para ver a animagao.




DIFERENCAS NA ANIMACAO COM GRAPHIC E MOVIE CLIP

Cada simbolo possui, em sua érea de edigdo. umatimeline, uma caixa de layers
e uma area de trabalho especifica. Assim sendo, € possivel criar animagoes
dentro de outros simbolos, e dentro de.sutraéanimagées.

Quanto a sua timeline interna, vemos algumas diferengas entre Movie Clip

¢ Graphic:

Graphic: sua timeline € subordinada a timeline da cena principal.

Movie Clip: sua timeline & independente dos eventos datimeline da cena
principal. Ele s6 & visto em modo SWF. G movie ¢lip pode ser instanciado.
{Quando um simbolo animade & criado. a escolha do comportamento do
simbolo é fundamental para a harmonia da animagao como um tode,

Por exemplo, se voce criasse na timeline secundéria (imeline do simbolo) uma
animagao com maicr ndmero de frames que na limeline principal {timeline da
cena onde o simbolo folinserido), € o behavior escolhido tivesse sido movie
clip, aanimagao da timeline secunaéria seria exibida por complieto. mesmo gue
2 animacdo datimeline principal ja tivesse terminado. ‘

Porem, o mesmo nao teria acontecido se 0 behavior escolhido tivesse sido
graphic. Neste caso, ao terminar a animagac da timeline principal, a animagao
do simbolo grafico também pararia, mesmo que sua animacao nao tivesse
terminado o gue criaria um aspecto de animacao "quebrada”,

ot “interrompida’”

Exercicio 18 - “"Animagao com simbolos”

1. Crie um arquivo nova.

2. Selecione no menu insert / New Symbol

3. D& o nome de graphic e escolha o behavior como Movie Clip.

4. Dentro da drea de edicao, desenhe uma carinha.

- 5. Selecionatodo o desenho e converta-o em simbole, do tipo Movie Clip.

6. Nomieie-o como carinha.

7. nsiraum keyframe no frame 20.da timeline

8. Em guatguer ponto entre o5 dois keyframes escolha pela barra de
nropriedades a opgao rmotion da caixa Tween.

9. Ainda na barra de propziedadés no campe rotaie escolha cw, eem fimes 1.
10. Tecle enfer para vera anmimacao.

11. Volte para a cena 1 clicando sobre o botao de mesmo nome, acima da caixa
de layers

12. Observe gue na cena ndo ha nenhuma informagde de movimento. Isso
porque toda a animacdo foi construida na area de edigdo do simbelo, que esta

guardado na biblioleca.
13. Abra sua biblioteca, e ammaste o simbolo grafice animado paraa cena.
14. Tecle clrl +enter para testar a animagao.

g Bl




15. Note que a animacao funcionou nermalmente, com somente 1 frame ra
limetine prf_nci-pai, aanimacdo rodou até o fim.

16. Com a biblioleca do Flash aberia, selecione o simbolo movieclip,

17. Cligue com ¢ bgotéofdireiio sobre ele e escotha a opgdo Duplicate, isto ird
criar uma copia do Movie Clip, escotha o behavior como Graphic e 0 nome
como graphiéz

18. Arraste graphic para o palco.

19. D& um ctrl+enter para testar aanimagao.

20. Note gue nada aconteceu na-cena a animagao graphic ndo rodal lsso
porque a categoria escolhida foi-Graphic. Logo, para visualizara animagao na
cena & preciso inserir mais frames.

21, Marque o Trame 20 da limeline e insira frames, pressionado F5.

22. Tecle enler paraver a animacao.

T




PERGUNTAS

) Quais 05 3 tipos principais de frames que podemos inserir eim nossa
timeline?

2y Para que senve o onion skin?

3y 0.gue & tweening motion®

4) O que & 0 simbolo?

D) PUSSIVE] CHAR U L HEHUAGAU U THUYITHIEIY CETTIURH THEdYEH T OE S,

expligue como?

o) Explique como-criar um motion guide.

A% Expligue como erar um mask.

8Y 0 que’duma inlerpolacio de forma?

87E possivel criar uma interpolagdo de forma com textos? Se sim, explique como.

10) Gual a principal diferenca enire uma animagao com simbolo graficoe
movie chin? '




AUDIO

Ac concluir este modulo, vocd sera capaz de:
1. Importar arguivos de som para sua animacao; _
2. Conhecer os efeitos que podem ser aplicados a sons no Flash
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PREPARAGAD DE MIDIA DE SOM

0 som deve ser cuidadosamente preparado antes de ser inserido no Flash 8.
Existem no marcado varios softwares especificos para o tralamento de som.
Este assunto ndo estd no cerne da apostila, portanto, ndo sera abordado

em profundidade.

Osformatos de som lidos pelo Flash 8 sdo: wave {para Windows), aiff (para
Macintosh) e MP3 (para ambas as plataformas).
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Exercicio 19 - “inserindo som na timeline”

1. Primeiramente crie uma animacao na area de trabatho: importe umaimagem
da pasta Amazdnia e transforme-a em simbolo.

2. Insiraum keyframe na posi¢ao 40 da timeline e arraste aimagem para a base
dadrea de trabalho.

3. Volie para o primeiro frame, selecione a imagem e inverta sua posicao.
clicando no menu Modity / Transform / Flip Horizontal

4. Ainda com aimagem selecionada, diminua seu tamanho, com a
ferramenta scale.

5. Posicione a imagem no topo da area de trabalho.

6. Abra a paleta frame. Marque o primeiro keyframe e insira tweening motion.
7. Nomeie a layer 1 como animacao e trave-a.

8. Insira uma nova lfayer, clicando no sinal de mais (+) no rodapé da caixa
de fayers.

9. Nomeia a nova layer como som.

10. Importe um arquivo de som da pasta Amazonia, clicando em File / Import.
11. Abra a biblioleca do seu movie. Note que 0 som foi inserido na biblioteca,
mas ainda ndo faz parle da animagao.

12. Selecione ¢ som na biblioteca e arraste para a area de trabalho. O gréfico do
som agora aparece natimeline.

13. Tecle enler paraver a animagao com o som.




4. Note que a animagdo péra, mas o som ndo. lsso porgue o som tem um
tempo de duragde maior gle aanimagao.

15, Lembre-se de que o Filash 8 nao faz edigdo do arguivo de som. Por esse
motive voce-deve sempre editd-lo anteriormente.

16. Ainda assim, podemos inserir aiguns efeilos ao som na timeling. Por
exemplo, para gue o som pare ao final da animacao, insira um keylrame na
posicdo 40 da layer som.

17. Abraa paleta Window / Properties

18. Em sound, escolha o som que comegotta ser tocado no keyframe anterior.
19: No campe sync escolha stop.

20.Tecle enter para ver a animagao,

EFEITOS DE SOM _

Existem dolstipos de som no Flash 8: sons de evento {event) e sons de

fhuxo {stream).

Um som de evento precisa ser completamente carregado antes de ser tocado.
Urn som de fluxo com a¢a a sertocado ag mesmo tempo em que a animaqao &

tocada, portanto, sons de fluxo sdo sincronizados com a timeline.

Left channel >
Right channel

Fade left to right
Fade right to left =
Fade in

Sound: |Fade out ' v g

Custom

Effect: |None v | Edit. .. |

Sync: |Event v HRepeat v H 1 ‘ 6

22 kHz Mono 8 Bit 30.5s 673.0 kB

Efeitos que podem serinseridos ao som:

Left Channel / Right Channel: toca o som somente no canal direito cu no
canal esguerdo. '

Fade Right to Lefl: passa 0 som de um canal para o outro.

Fade In: Aumenia a amplitude gradualmente duranie sua execu¢do.

Fade Out: diminui aamplitude do som gradualmente durante sua execugao.
Custom: vock mesmo cria seu efeilo de fade in ou fade oul.

Syne: voct ainda pode escolher um dos lipos de sincronismo.

Event V‘Repeat v‘l X

Sync:

it 30,55 673.0 kB




Event: sincroniza o som com a ocorréncia de um evenio. Um som de evento é
reproduzide guando o respectivo guadro-chave inicial & exibido pela primeira
vez, e esse som € totalmente reproduzido, independentemente datimeling,
mesme se ¢ fiime parar.

Start: idénticaao event, excelo pelo fato de que, se o som ja estiver em
eXecuGdo, serd iniciada uma nova instdncia desse som.

Stop: silencia um som especificado.

Stream: sineroniza o som para reprodugdo em um site da Web. O Flash 8 instrui
aanimagao a acompanhar 0s sons de fluxe. Se o Flash ndo consequir desenhar
quadros daanimagao com velocidade suficiente. esses quadios serdo
ignorados. Ao contrario dos sons de evento, os sons de fluxo sdo interrompidos
se a animagdo parar. Além disso, areproducao de um som de fluxo nunea pode
ultrapassar a duragae dos quadios ocupados pelo som.

Loop: insira um valor no campo loop para especificar o nimero de repetigdes
do som, Para Uma reproducao continua, insira uim nimeso muito alto.

Obs.: para aumentar a produtividade na hora de insertr o som atimeline, fagaa
conta do-tempo do som e do fempo da animacdo e trabalhe comy valores
mtdtiplos entre si.

COMPACYANDO ARQUIVOS DE SOM

Voce pode definir uma cornpactagdo para todos os arquivos de som usados em
um movie na janela File / Publish Settings, ou definir uma compactagio para
cada arquivo de som separadamente na biblioteca.

Sound Properties

TRO03.WAV ‘ [ ox |
I -[-‘_ ,IZ. _ C:\Documents and Settings\foohs\My
Yl iy . Documents\UFRGS_2009\05_CINTED\curso_Fla
||'!_|I i ....!'..‘:I:,.i | A Update
" 'f ! quarta-feira, 16 de junho de 1993 12:52:00
22461z Mono 8 6it 30,55 673,048
Export settings
Device sound: j £
Compression: v
Preprocessing:
Bitrate: |16 kbps v l
Quality: |Fast v‘
16 kbps Mono 61.0 kB, 9. 1% of original




Definindo uma compaclagdo para arquives de som separadamente:

1. Importe um arguivo de som para dentro do movie.

2. Abraa biblicteca e selecione o som.

3. Em oplions, escotha properties.

4. A caixa de didlogo sound properties serd aberta,

5. Em Compression escotha uma das opgbes de compactagic:

Default: aplica as d‘eﬁn;i.@de's de compactacdo especilicadas na caixa de didlogo
guandovocs exporta o filme, Nao exisiem ouiras opgoes disponivels para
essa definigao.

ADPCM: define a compactagdo de dados sonoros de 16 bits, Use a definigéo
ADPCM para exportar sons de eventos curtos. como cliques de botdes,

MP3: permite exportar sons com a compactagao MP3. Use o MP3:a0 exportar
sons de fluxe mais extensos, como trilhas sonoras.

RAW: exporta sons sem compactagéo.

Ohs.: sevock usa um som MP3 como som de fluxo (stream), vocé deve
recompactar o Som para ser exporiado.

PERGUNTAS

1y Qual o tipo de Audio que é suportado pelo Flash que pode ser executado
tanto na plataforma PC quanio MAC? '

2}y Como podemos inserir um som no Flash?

) 0 que & fade out?

4) Qual a diferenca entre stream e event?

5) Quais os tipos de compactagdo de som que podemos aplicar no Flash 87




BOTOES

Ac concluir este modulo:

1. Criar botdes simples

2. Criar bot6es com HIT

3. Criar hotdes com som

4. Criar areas de toque para botoes
5. Cnar boldes animados




Exereicio 20 — Crianda um Botdo

(s botoes sdo fundamentals para o processe de navegagdo, para alavancar
eventos junto timeline, proporcionando interatividade entre o usudrio e
aanimacao.

1. Faga um refangulo trabalho,

2. Selecione todo o objeto e converta-o em simbolo. Nomele-¢ como botdo e,
em behavior, escolha Butlon.

3. Abra a biblioteca do seu movie e selecione o botdo.

4, Dé duplo cligus sobre a imagem do boldo no da biblioleca, paraacessara
area de edigao do botao.

5, Ao entrar na drea de edicdo, note gue esta timeline possui marcagoes
préprias, para receberas infa_rmagée‘s-d;os-evenios.do botac. Vejatambém que o
relngulo que vock acahou de desenhar é agora a face do hotéo.
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6. Cligue abaixo da -pa.Eévra gver einsira um keyframe.

7. Para que haja diferenciacae entre os eventos do botdo, altere a-cor do
preeﬂchlimento do retngulo nesta posicdo. Paraisso, use aferramenta
paint bucket. '

8. Faga 0 mesmo para a posico down: insita um keyframe e alters a cor do
preenchimente do reténgulo.

9. Com ¢ botdo _gjronio: volle paraa Cena 1

10. Paratestar o boldo va para a drea de teste, clicando em Test Scene.

Exercicio 21 - Adicionando som ao Boldo

£ possivel Inserir somna-timeline do boldoe. Yocé pode inserirate 2 arquivos de
som diferentes em um-Gnico botdo, nas posicoes over e down. Lembre-se: em
um botdo voce nunca deve Sert SOm na posicao up.




1. Continuando no mesmo exercicio, desenhe agora um circule na 4rea
de frabatho.

2. Nomeie a layer 1 como hotdo e trave-a.

3. Crie uma nova layer, clicando no sinal de mais, no painel de Layers.
4. Nomeie a nova layer como som. '
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5. Para som no botdo vocd deve utilizar sons curtos. Na pasta Amazonia procure
arquives de som com o boné. importe um desses sons para o Flash.

6. Insira um keyframe no campo down, na layer som e arraste o arguivo de som
escolhido para aarea de edicao do botdo,

7. 0 grafico do som deve aparecer na limeline.

8. Volte para a cena 1 e teste seu botdo, clicando em Hit.

Exercicio 22 — “Bolde com lexio”

Sempre guefizer um boldo de texto vooé deve habilitar a opgfio hit, parafacilitar
0 acesso aos eventos do botdo,

1. Grie um novo simbolo. clicando ne menu Insert / New Symbol.

2. Chame-o de boldo de texto ¢, em behavior escoliva Butlon.

3. Na area de edi¢do do boto, digite 4 palavia botdo no campo up.

4. Insira umkeyframe na posicao over e alterea cor do texto. Paraisso,
sefecione o texto com a propriaferramenta texto e altere a corna barra

de propriedadss.

5. Faga 0 mesmo procedimenio para o campo down.




8. Vaparaacena, abra sua biblioteca e arraste o botéo paraa area de trabaltho.
7. C'ti'q'ue'em Control / Test Scene para testar botdo de texto.

8. Viejaque, nos espacos entre as leiras nao & possivel clicar no botdo.

9. Enlag, volle para a drea de edigdo do botdo e insira um keyframe no

campo hit. _

10. Gom aferramenta de retangulo, faga uma caixa emvolta do texto.

11 Volie paraa cena 1 ¢ teste novamente o boto,

Exercicio 23 - “Botdo Invisivel”

1. Abra um novo movie. Na cena 1 digite “oil”,

2. Selecione a palavra e alinhe-a a0 centro da pagina. Paraisso, clique em
Window / Align. -

3. Napaleta align marque. ainda com o texto selecionado. o botdo to stage. Em
align marque ao centro na horizontal e ao centro na vertical.

4. Mantenha o texte selecionado e converta-o em simbolo: clique no menu
Insert/ Converl lo Symbol.

5. Chame-o de botao invisive! e em behavior escolha Button.
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6. Va paraadrea de edicdo do botdo. Selecione o keylrame da posigdo ¢ arraste-
0 para a postcac over.

7. Desse modo o keyframe fica vazio e o lexio passa a perlencer ao estagio over
do botae.

8. Margue ¢ campo down e insira um keyframe. No fugar de “oil”

digite “tehautil™.

9. Velle paraa cena 1. Note gue o botdo aparece com uma cor diferente.

10. Selecione o boido e alinhe-o ao centro da drea de trabalho.

11. Cligue com o boldo direito sobre 0 botdo na trabalho € escolha

editin place.

12. Insira um blank keyframe no campo hit, e desenhe um pequeno retangulo,
com preenchimento solido, alinhado abaseeadireltada drea de rabalho.

13 Volte paraa cena 1 e teste sua animagao. '

Exercicio 24 - "Boetdo Animado”

Para criar um botdo animado € necessaria a previa construgdo das animagoes,
movie clips que serdo inseridas posterformente em cada posigao do botdo.

1. Abra um novo movie e cligue no menu insert / New Symbol.

2. D& o nome de up e, em behavior, escolha movie clip.

3. Nadrea de edicao do movie clip deseche umabolinha amarela ao fado
esquerdo do center point,

4. Selecione 1oda a bolinha e converta-a em simbolo. ¢licando

Maodity / Convert to Symbol.

5. Insira keylrames nas posicoes b e 10 datimeline.

6. No frame 5, arraste a bolinha para o lade direito do center point.

/. Abraa paleta properties e insira tweening molion entre os keylrames 1e b e,
em seguida, entre 5 e 10.

8. Tecle enter para lestara animagdo e em seguidavolte paraa cena 1

9. Cligue novamente no menu Insert / New Symbol.

10. Nomeig o nove simbelo como over e, em behavior escotha movie clip.
11. Ja na drea de edicao do movie digile Hash e alinhe o texto ao centro da drea
de edicdo.

12. Quebre 0 lexto em partes, clicando Modify / Break Apart, e aplique um

degrade ao lexio.
13, Insira um biank keyframe na posicao 10 da timeline e desenhe uma bolinha,

também ceniralizada a pagina. iy
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14. Com a paletaframe aberta, insira tweening shape entre os keyframes.

15. Tecle enter para testar a animagdo.

16. Volte paraa cena 1 e, novamente, clique enter para testar a animagao.

17. Nomeie 6 novo simbolo de botdo animado e, em behavior, escolha Button.

- 0 X
& % é]v Showr Frame
- 5 I:II| Up [Over]Dovmn| Hi | =
+ B - | * | - i . | L
W
@ ||} @S % [ 2 |[120fs | 01s € >

18. O proximo passo serd encaixar as animagoes prontas em suas respectivas
posigGes. Ao chegaraarea de edicdo do botdo, abraa biblioteca e arraste o
simbolo para a posicao up do botéo.

19. Note que agora exislem dois center points: um pertencente a drea de edicio
do botao e oulro pertencente ao movie clip. Sempre que estiver conslruindo um
botao, & importante que todas as suas posicdes estejam alinhadas. Por isso,
alinhe aqui os dois center points.

20. Insira um blank keyframe na posicao over do botao.

21. Arraste o movie clip over da biblioteca para a posicao over do botao.

22 Alinhe os center points.

23 Aacao do botao acontece na posicac down. Sendo muito rapida sua
visualizagao, nao € necessaria a construgio de uma animacdo para

£35a pOSigdo.

24 Insira um novo blank keyframe na posicac down e desenhe ali um guadrado.
25. Para 0 bom funcionamento de um botdo animado. o uso do campo hit se
torna obrigatoric, uma vez que o botéo terd movimentos ininterruptos.

26. Insiraum keylrame no campo hit. 0 quadrado da posigao anterior é Inserido
também no campo hil, que sera, enldo, a drea de toque do botdo.

27 Volleparaacenatl.

28. Arraste o hotao animado para a area de trabalho ¢ teste seu botdo. clicando
em Control / Test Scene.

Obs.: a0 construir botdes animados. opte por animagdes curtinhas, de, no
maximo 20 frames.




PERGUNTAS

1) Quais os comportamentos de um botao?

2) Como podemos criar um botdo com som?

3) 0 que & Hit?

4 Como podemos garantir que um botdo de texto funcionara perfeitameante?

5) Como podemosfazer um botdo invisivel?




| ACTIONS E BEHAVIORS

Ao concluir este modulo, voce sera capaz de:

1. Inserir natimeline:

2. Inseriractions em hotdes;

3._intera'gir actions aplicadas timeline e em botdes {Lgica de Interatividade);
4 Estabelecer links com sites da web;

5. Criar um botdo para chamar o editor de e-mail;




BEHAVIORS

Mo Flash 8 temos um painel que nos auxilia na criagao de pequenos scripts:
Behaviors. Com ele podemos inserir factimente controles para o filme:

- E| Layer 1: Frame 1

Action

Para utilizar o painel basta selecionarmos o boldo que recebera o script e clicar
no botdo “add behavior”, escolher o tipo de script e confirmar.

LOGICA DE INTERATIVIDADE
Para que seja estabelecida uma relagao de interatividade entre o usuario e 0s
eventos do Flash 8, & preciso que haja um conltrole das ocorréncias na limeline.




‘ é Scene 1

| Timeline ||
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i w Actions - Frame

| ActionScript 1.0 & 2.0

Global Properties
Scresns
Index

Operators

Staternants
ActionScript 2.0 Classes
Compiler Directives
Constants

Types

Deprecated

Data Components
Components

® POV E QW
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= Current Selection
(- E actions : Frame 1

= ﬁ Scene 1 v

(&

1 on (press) {
2 plavi();
a3l 1
4

| [o] actions:1 I:H

Line 4 of 4, Col 1

Para isso, € preciso fazer um mapeamento das agoes gue o USUario serd capaz de
comandar. Geralmente, & feito um sloryboard para a definicao previa dos passos
dainteratividade e da havegagao.

As actions sio adoladas isoladamente na timeline. Estdo geralmente
acompanhadas de botoes, formando a logica de interatividade.

Exercicio 25 - “Aplicagdo de Actions”

1. Grie um novo filme,

2. Grie ym simbolo grafico com uma elipse.

3. Instancie o simbole no frame 1.

4. Crie mais uma layer e defina o nome “actions™.

5. Marque ¢ quadra 30 e pressione F6 na layer da elipse.
0. Aplique alpha 0%

/. Margue o quadro 60 e pressione F6 na layer da eclipse.
6. Altere o efeito de alpha para tinl.

9. Agora marque o quadro 90 e pressione F6.

10. Defina o efeito com outra cor.

11 Agorainsira quatro keyframes em branco na layer actions nos mesmos
frames da layer da eclipse.

‘ Timeline ” l éScenel ‘Sv @v :
*g0 s w0 8w s w x e & u x H &=
P actions fieis o [llg 0 &
( bola o ¢ [l O 0




12. Nalayer aclios, defina stop{) nos frames 1, 30, 60 e 90.
13. Salve o arquivo,
14 Teste o filme.

PLAY

1. Continuando com o exercicio anterior note que, ao testara animagao, ela
para no keyframe 30. onde foi inserida a action de stop.

2. Para gue seja possivel a visualizagdo do final da animagao, e para estabelecer
interatividade com o usuarie, é preciso inserirum botde que chame de volia

a animagao.

3. Nomeie 2 fayer 1 como animacdo, trave-a e crie uma nova layer. Chame-a

de botéo.

4. Abra a biblioteca de botdes do Flash clicando em Window / Commen
Libraries / Butigns.

5. Selecione um hotao de sua preferéncia na biblioteca do Flash e arrasie paraa
area de trabalho.

&. Feche a biblioteca de Flash.

-
A

i v Actions - Frame

b P =E QL { Script Assist @
B on (press) {
= playi():

ﬂ

@ actions : 1
ine 4 of 4, Col 1

/. Nadrea de frabalho, sefecione o botdo e, na paleta actions. cligue no sinat de
mals {+ 1. Dentro de basic actions escotha play.

8. Teste sua animacao clicando em Control / Test Scene.

(uando uma action é em um botdo, vocé pode escolher o momento do botdo
em gile a action vai ser ativada:

Press: a action serd ativada assim que o betdo for pressionade.

Release: a action sera ativada quandc o botde for pressionado e solo.
Release Quisider a agao devera ocorrer quando o botao for solto e o cursor do
mouse sair de cima dele,

KeyPress: voce pode escolher uma tecla para alivar o botao pelo teclado
RellOver: a action serd ativada assim que o cursor do passar sobre o bolao.

S e

E
v




'.E-jtj-l.'i;;uzt:; 0 cursor deve passar sobre o botdo e cima dele para que aaction
sejaativada

ra:g.O'v_ésfj aagao ird ocorrer quando o botdo for arrastado.

Drag Out: o botdo deve serarrastado e solto para Q_'ue-'o.cerra aanimacdo

Exercicio 26 - "Go To”

1. Crie um novo arquivo.

2. Escolha a ferramenta de texto e digite a letra A no centio do palco.

3 Uuebre o texto usando o comando Modify / Break Apart.

4 Erie um blank keyframe no quadro 2C, digite B e quebre também o texto
usando o atalbo de teclado Ctif-+ B,

5. Grie um blank keytrame no quadro 40, digite C & quebre usando o atatho de
teclado Ctrl+B.

B. Entre.o-s.tq-uadm-s-”i-, 20 e 40 utilize a bana de propriedades para inserir um
shape tween. _ '

7. Renomeie a layer como “animagdo”

8. Crie uma nova layer como nome de botges.

9. Crie 3hotoes, A, Be L.

10. Crie outra layer com o nome “actions”.

11. Na layer actions, insira keyframes com actions de stop() nas posigdes
1,20 40,

ii ¥ Actions - Frame =
@ v =E@RY \ Script Assist o,
I8 on (release) |

A gotobndPlayi2) :

3N

4

EI actions: 1
ine 4 of 4, Col 1

‘—'E.E-d

12. Selecione na fayer botdes o hotdo A aperte aleclaF9 e digite:

on (release) |

gotoAndsStop{l} ;




13. Selecione na layer bot6es o botdo B, aperte atecla F9 e digite:

on {release} |

gotoindPlay{2) ;

}
14. Selecione na layer botces o botde C, aperte atecla F9 e digite:

on {release) {

gotochndPlay {21);

j

15. Salve e teste o fime.

Exercicio 27 - “GelURL

1. ﬂ-b_ra abiblioteca de botoes do Flash clicando em Window Common Libraries
2. Escotha um dos botdes ja prontos e arraste para a drea de trabaiho.

3. Selecione o hotdo e adicione a ele um hehavior de através do painel
behaviors, clicando no botdo (+) e escothendo a opgao Web / Go Lo Web Page,

i ¥ Behaviors i
'4}", E Mon-symbol Selection

Data 4

Embedded video »

Media »

Movieclip »

Sound »

Gotowebree |

4. Mo campo URL, digile o endereco do que voce deseja chamar.

5. Se preferir gue o site seja chamado em uma nova janela, no campo window
escolha _blank.

6. Insira um nove boldo na area de frabalho e adicione um novo behavior Go to
Webh Page.

7. No campo URL, digite um enderego elelrbnico, precedido por mailto: (sem
espagos entre as letrast), por exemplo: mailto:suporte@eng.com.br.

8. Salve o exercicio e teste seus botdes clicando em Control / Test Scene
Obs.; aaction de getURL s0 pode sertestada onlingt Se o link for absoluto, ou
para mandar um e-mait, Se o link for refativo, podera ser testado offlings

o,

S




PERGUNTAS

1} 0 que sdo actions?

2) Quais os principais objetos que aceitam actions?

- 3) para que serve o pardmetro mblan‘k em uma action getURL?

4) Quaisas principais actions de controle de movie?
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VIDED

IMPORTAGAC DE ViDEO

* Adicionarvideo & uma excelente maneira de aprimorar seus documentos do

Flash 8. No enlanto. assim como ocorre com dudio. quando inserimos videos
teremosum -érqui‘vo muite maior. Entdo, utilize videos somente guando eles
agregarem valor ao seusite ou software.

0 Flash suporta os sequintes formatos de videos:

- AV

- Wiy

- ASF

- MPEG

- MOV

-DV

- FLV

Import Video g\

O already

Please enll

| Select Video

Where is your video file?

() On your computer:

Examinar: | 9 video

Documentos
recentes

&
Desktop

Meus
documentos

Meu computador

-

Meus locais de
rede

v @ # > m@-

®1TROPOL.AYI
E1TROPD2. AW
E1TROPO3.AYI
Mome do arquivo: | Vl I Abrir ]
Arquivos do tipo: | All Video Formats v | Cancelar I

QuickTime Movie [*.mov]

Video for Windows [* avi)

MPEG Movie (“.mpg.”.mpeg)

Digital Video [*.dv.”.dvi)

Windows Media [".asf,”. wmv)
Macromedia Flash Video [*flv)
Al Files [*.%]




0 Flash 81em um novo codec devideo, o VP6 da On2, mas ainda wliliza o
" codec daversio MX 2004, Sorenson Spark.
F possivel efetuar pequenos ajustes no filme como ajuste de cor, dimensdo e
controle dofilme. Yoceé pode criarum profile personalizado com suas
configuracdes para aplicar em novos videos. '
Tambeém £ possivel modificar varias propriedades do video, como largura, altura,
nome da instancia e posicao. usando o inspetor de propriedades,
Dicas:
- Sempre gue possivel importe os videos descompactades.
- Néo'redim.ensione-o video apds aimportagao,
- Aplique o video dentro de um movie clip.
- Selecione o audio como integrated, paraimportar o video junio com o dudio.

Exercicio 28 — “Importacdo de Video”

1. Paraimportar um arquivo de video, selecione File / Import Video

2. Na primeira lela de importagdo do video voce pode escolhier entre um arquivo
local ou em um servidor externo de streaming.

Import Video @

Deployment

How would you like to deploy your video?

© Progressive download from a web server This deployment method requires Flash Player 7 or

(O stream From Flash Video Streaming Service later.
Progressive Flash video delivery lets you stream the
video using HTTP streaming. This option will convert the

() Embed video in SWF and play in timeline video file you import to a Flash Video file, and configure
a Flash ¥ideo component to play the video.

() stream from Flash Communication Server

Mote: You need to upload the Flash Yideo file ko a web
server manually. This option always places a Yideo
component on stage.,

[ < Back ][ Mext > ][ Cancel ]




Import Yideo

Encoding

Please select a Flash Video encoding profile:

3. Vamos escolher a primeira opcao e selecionar um arquivo de video. de
preferéncia um que nac tenha a extensdo .flv para forcgar o flash a fazer o
encoding do video. Cligue em next.

4. Na proxima lela escolhemos o tipo de imporiagdo de video. As 0pgoes sao:

B

IFlash 8 - Medium Quality (400kbps)

Flash 7 - Modem Quality (40kbps)
Flash 7 - Low Quality (150kbps)
Flash 7 - Medium Quality {400kbps)
Flash 7 - High Quality (700kbps)
Flash & - Low Quality {150kbps
Flash 8 - Medium Quality (40
Flash & - High Quality (700kbps)

[ Show Advanced Settings

00:00:00,000

b

[ < Back ]I Next > ][ Cancel ]

- Download Progressive: Gera um arquivo .1lv externo com o video. indicado na
maioria dos casos. exceto streaming real,

- Streaming: As duas proximas opges séo relacionadas a streaming de video.
que ndo faz parte do conteddo do curso basico. E possivel escolher trabalhar
com um servico de streaming ou usar um servidor com o communication
SErver.

- Embed: 0 arquivo de video & importado para dentro dalimeline do Flash.
opgao nao recomendada por nao manter o sincronismo com som. usado
apenas para videos de curta duragao. Cligue em next.

5. Escolha a qualidade e se deseja usar o codec do Flash 7 ou 0 novo Flash 8.
Para este exercicio vamos escolher Flash 8 Medium Quality.

6. E possfvel configuragdes mais avancadas clicando sobre o botdo Show

Advanced Sellings.




Import Video

Encoding

Please select a Flash Yideo encoding profile:

‘Flash 8 - Medium Quality (400kbps)

ideo encoded for playback with Flash Player 8
ideo codec: Onz YP6

ideo data rate: 400kbps

udio codec: MPEG Layer III (MP3)

udio data rate; 96kbps (sterea)

00:00:00,000

[ Hide Advanced Settings ]

Encoding [Cue Points | Crop and Trim |
Encode video
Video codec: | On2 VP& v Quality: | Medium v ‘
Sorenson Spark ==
= Max data rate: kilobits per. second
Frame rate: l Same as source v ] fps [JResize video
width: [ ]
) pixels
Key frame placement: [Autumatlc b/ l Height; :I
Key Frame interval: I:I frames Maintain aspect ratio
Encode audio
audio codec: ileEG Layer III {MP3) Datarate: |96 kbps (stereo) b ‘

[ < Back ]I, Next > II Cancel ]

7. Cligue em next.
8. 0 Flash 8 javem com todos 0s recursos necessarios para contrelar o video,
escolha uma skin que mais Ihe agrade. Clique em next.




Skin

Skin:

ArcticOverall, swf
ArcticOverMoVol.swf
ArcticOverPlayMute, swf
ArcticOverPlaySeekMute, swf
ClearExternalall. swf
ClearExternalhoal. swf
ClearExternalPlayMute, swf
ClearExternalPlaySeekMute, swf
ClearQverall.swf
ClearOwverilovol. swk
ClearOverPlayMute,swf
MojaveExternalall swf
MojaveExternaliovol. swk
MojaveExternalPlayMute.swf
MojaveExternalPlaySeekMute, swf
MojaveOverall, swk
MojaveQverMoYol.swk
MojaveOQverPlayMute. swk
MojaveQverPlaySeekMute, swf
SteelExternalall. swf
SteelExternalMovol . swk
SteelExternalPlayMute.swf
SteelExternalPlaySeekMute. swf
SteelOverall. swf
SteelOverMovol.swf
SteelOverPlayMute, swf
SteelOverPlaySeekMute, swf

Custom Skin URL

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

Ta create your 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
your video, select "Mone” from the Skin
drop down box.

ClearOverPlaySeekMute, swf

[ < Back l[ Next > I[ Cancel

9. A tltima tela the fornece um resumo das configuragdes de importagdo do
video, se tudo estiver certo, clique em Finish,




Import Video @

TROPOL.flv

Finish Video Import

‘You are done entering the video settings. When you click Finish the Following will happen:
‘You must save vour FLA file before encoding can occur. Once vou save yvour file, encoding will begin automatically.
The video ko be encoded is located at:
C:\Documents and SettingsclientelMeus
‘ou will need ko copy TROPO1.flv to the web or Flash Communication server when you deploy your Flash movie.
The video will be located at: (relative paths are relative to your .swf)
A Flash Video component will be created on the stage and configured for local playback.

The video component uses a skin that has been copied next to your .fla, this also needs to be deployed to your server.

Before exporting and deploying your .swf, update the URL in the Component Inspector to refer ko the |flv File's final location on
wour web or Flash Communication server,

[] after importing video, view video topics in Flash Help

[ < Back ][ Finish I[ Cancel ]

10. O Flash 8 ira codificar o video no formata flv.

Flash Video Encoding Progress

Source file: C:\Documents and Settingsicliente\Meus documentos\UFR. . \TROPD3.AVI

Qutput file: C:\Documents and SettingsiclienteiMeus documentos\TROPO3, flv
Video codec: Onz YP6 fudio codec:  MPEG Layer III (MP3)

Video data rate: 400 kbps Audio data rate: 96 kbps (stereo)
Elapsed time: 00:00:02
Time left: 00:00:02

Total time: 00:00:05

TTTTTTTTITTTITTTITITIT ]

Cancel




11, No termino da codificago o video serd inserido no documento.

12. Salve elesle.

PERGUNTAS

1) Cemo podemos inserir um video-no Flash 87

2) Qual o codec padrao do Flash 87

3) Pormue devemasdasum npme adnsiancia do video no Flash




CENAS

Ao cencluireste modulo, voce seré capaz de:
1. Adicionar cenas ao movie;
2. Habilitar a navegacao entre as cenas de um movie




CENAS

PARA QUE SERVEM AS CENAS

As cenas tém papel fundamental na formagao de um movie quevisaa
navegagao. Além disso, o uso de cenas pode auxiliar muito na administragdo
de layers. Mesmo uma animacdo simples demanda boa quantidade de layers.
Subdividir um movie com cenas presume-se dividirtambém facilitando a
maniputacdo das mesmas, tornando o trabalho mais produtivo.

Exercicio 29 - “Cenas”

1. Inicie um novo arguive.

2. Crie uma interpolacio de movimento com uma elipse utilizando 30 quadros
3. Insira uma nova cena (menu Insert / Scene),

4. Nessa nova cena crie uma inferpolacdo de forma de um quadrado para

uma elipse.

5. Agora crie um nova cena com o nome de menu.

6. Na cena menu insira 2 botdes.

7. Agorava até a barra de cenas Window / Other Panels / Scene

£ ¥ Scene =

& Scene 1

é Scene 2
& Scene3

%, Scene 4

G| +| @

8. Altere o nome da primeira cena para “movimento”

-9. Altere o nome da segunda cena para “forma”.

10. Selecione a cena “menu” e arrasie para 0 topo da lista de cenas.
11. No frame 1 da cena menu, adicione uma action de stop().
12 Selecione o primeiro botdo e pressione £9.




13, Digite:

- On {press) |
gotoandPlay( “movimento”, 1) ;

}

14. Selecione o segunde botdo e digite:
on  {press) |
gotoAndPlay (“forma”, 1};

} .

15. VA até o ultimo frame da cena mavimento pressione FO.
j_i-_E;‘ﬁ;‘-D_-E}"@':ite_;_

gotodndStop { “menur”, 1};

17, Selveoarguivo.
18. Teste o filme.

PERGUNTAS

1) Para gue setve uma cena?

2y Como pOci-em-es_-insgrir uma nova cena no filme?

3) Como podemos alterar a ordem em gue as cenas exectiadas?




PUBLICACAO

Ao concluir este modulo, voce serd capaz de:
1. Configurar as preferéncias dos de publicagdo;
2. Gerar seus arquivos finais nos formatos especiais.




PUBLICAGAD

PUBLICANDO COMO FLASH 8

'Pa_r-a-pubh‘car a-_m. fiime feito em Flash 8 voce deve configurar o publish, e assim,
gerar 0s arquivos finals que serdo necessanos para sua animacao. |

Se o filme for destinado a infernet, passa a ser chrigatério que os arquivos SWF
e HTML sejam criados,

0 Flash tambérn geraarquivos muito (teis para apresentagdo, por exemplo, um
executavel {.exe) ou QuickTime {.mov).

Exercicio 30 - “Publicacdo”
1, Abra o exercicio anterior, das cenas.
2. Cligue no menu File / Publish Settings. A janela publish formats sera aberia.

B Publish Settings X

Current profile: Bﬂ;;uit v &, + -_ﬂ (< |

Formats |Flash |HTML | GIF | PEG | PNG

Type: File:

[V]Flash {.swf) | Untitled-2.swf |
[Z]HTML { html) | Untitled-2.html P
[V] GIF Image (.gif) | Untitled-2.qif )
[¥] IPEG Image (.jpa) l Untitled-2.jpg ‘ B
[V]PNG Image (.pnq) | Untitled-2.png ‘ B
[¥] windows Projector {.exe) l Untitled-2.exe ‘ B
[V]Macintosh Projectar | Untitled-2.hgx ‘ B
[] QuickTime (.mov) l Untitled-2.mov ‘ [

[ Use Default Names ]

[ Publish ]I OK I[ Cancel ]




3. b fermats, escolha as extenstes que devem ser criadas a partirdo filme do
Flash 8.

4. Escolha HTML, GIF, JPEG e EXE.

5. Abra a paleta Flash.

6. Aquivoce pode especificar alguns critéries como:

Publish Settings X

Current prufile:bef};ﬁit—- - _vl H + =6

_Fc-rrnatsj Flash \HTML |

Yersion: Flash Player 8 |54

Load order: | Bottor up v '

ActionScripk version: iActionSl:ript 2.0 v} Settings...

Options: |:] Generate size report
[JProtect from import
[] omit trace actions
[ pebuaging permitted
COMpress movie

Password: |

IPEG quality: | J
1] 100
Audio stream:  MP3, 16 kbps, Mono Set..

Audio event: MP3, 16 kbps, Mono Set...

[Joverride sound settings
[]Export device sounds

Local playback security: lAccess local files only ~

[ Publish ] I OK I [ Cancel ]

Load Order; delermina o modo de carregamento das camadas para o primeiro
guadro. Em uma conexao lenta de rede ou modem, o Flash desenha partes do
filme a medida que ficam disponiveis. Use essa opgao para delerminar o que
aparecera primeiro guando o fiime for transterido. A ordem de carregamento
afela somente o primeiro guadro.

Gererate Size Report: gera um arquivo de texto til como referéncia para
minimizar o tamanho de arquivo do filme. Esse relatério de tamanho apresenta a
quantidade de bytes utilizados pelas diversas partes do filme no arquivo final do
Flash Player. O relalorio tem 0 mesmao nome do filme exportado. mas com a
extensdo td. _

Protect from Import: mipede o downlead de filme do Flash Player a partir da

Web e a nova importacac no Flash-8.




JPEG Quality: determina o volume de compactago de arquivo JPEG aplicado a
quaisguer bitmaps contidos no arquivo. Uma qualidade de imagem inferior gera
arguivos menores, enguanto uma qualidade de imagem superior produz
arguivos maiores, Experimente definigoes diferentes para determinar o melhor
equilibrio entre tamanho e qualidade: a qualidade mais alta e a compactagao
minima. Se aimagem exportada ndo contiver bitmaps, essa definigao nao
surtird efeito.

Audio Stream e Audio Event: especificam a taxa e a compactagdo para sons de
fluxo e de eventos exportados, respectivamente. Essas definices serdo
aplicaveis somente se voce ndo tiver especificado definigoes para sons
individuais na caixa de didlogo Propriedades do Som, ou sevoce tiver ativado a
Substituir definigdes de som. As definigoes sdo as mesmas especificadas para
0s sons individuais na caixa de dialogo Propriedades do Som. Se ¢ filme nao
possuir sons de fluxe, essa definicao ndo surtird efeito.

Override Sound Seltings: as definigGes dessa caixa de didlogo subsliluem as
definidas na caixa de didlogo Propriedades do Som para os sons individuais. £
uima opcao eficiente para criar um filme maior, de-audio de altafidelidade para
uso local, e umaversao menor, de baixafidelidade, para a Web.

Version: especifica aversdo do Flash Player em que o filme exportado sera
reproduzido. Os recursos do Flash 8 ndo funcionam e filmes exportados em
versoes anteriores.

7. Abra agora a paleta HTML. Agui voce vai definir as especificagoes em HTML,
de como o Flash sera exibido na janela, a cor do fundo, o tamanho do filme e
assim por diante.

Publish Settings X

Current profile:.DeFauIt = [b_ + =6
| Formats | Flash | HTML _

Template: ||[EESIKONY v|

[[JDetect Flash Version

Version: 8§ .
Dimensions: | Match Maovie v/
Width: Height:
| % | | pixels

Playback: [ ]Paused at start Display menu

Loop [ pevice fonk
Quality: | High v
Window Mode: | window v|
HTML alignment: | Default v
Stale: |Default (Showal) v |
Harizantal: ~ Vertical: ]
Flash alignment: |Center M _Center v

Show warning messages

[ Publish l[ OK ]I Cancel




Template: o Flash insere 08 pardmelros de HTML especificados em um
documento-modelo, que inclul um codigo para interprefadores especiais,
come o Cold Fusien ou ASE Selecione um modelo dentre os diversos
oferecidos pelo Flash 8.

Dimensions: define os valores dos atributos WIDTH e HEIGHT nas tags OBJECT
e EMBED. Existem trés opcées ne ment popup:

Match Movie: que definaas dimensdes para o tamanho do filme. Essaéa
definicao padrdo.

Pixels: que permite inserir o nimero de pixels no campe WIDHT € HEIGHT,
Percent: permite definir as dimensdes dofilme em relagdo a janefa do
havegador.

Em Playback, defina parameires cemo:

Paused at Starl: faz uma pausa no filme até gue o visitante inicie a reprodugéo,
clicando em um hoto ne filme ou escothendo Reproduzir no menu de atatho.
Loop: repete o filme guando o Gltimo quadro for alcangado.

Display Menu: exibe ou esconde um meny de atalho para os usuarios quando
clicarem com o botdo direito do mouse (Window) ou ¢licaram com Cemmand
{Macintoshyno filme.

Device Fonis: substiiui asfontes ge sislema sem serrithado per fenles ndo
instaladas no sistema do usuario: '

Em Quality, defina a auséncia do serrilhamento, em relagao avelocidade de
reproducao do filme pelo navegador,

Low: da prinridade a velocidade de reproducao sobre a aparéncia. Com essa
definigdo, o recurso anti-alias nunca é ufilizado,

Autolow: enfatiza inicialmente a velocidade. mas meihora a aparéncia, sempre
que possivel. A reproducdo & iniclada com o recurso anti-alias desativado. Se o
Flash Player detectar que o processador poda manipularo recurso, esse recurso
seraalivado.

Aulchigh: define inicialmente a velocidade da reprodugao e aaparéncia em
fermes iguals, mas.prejudica a a paréncia devido avelocidade de reproducdo.
SE Necessario.

High: prioriza a aparéncia em relagdo avelocidade de reprodugdo. Com essa
definicao. o recurso anti-alias sera sempre utilizado.

Best: oferece a methor qualidade de exibigdo e ndo considera a velocidade

de reproducdo.

Window Mode funciona somente na versio Windows do Internel Explorercom o
controle ActiveX do Flash 8.

Window: reproduz um filme do Flash Player em uma janela retangular exclusiva
em uma pagina da Web. Geralmenle, essa definicdo especifica o desempenho

de animacan mais veloz.
Opaque Windowless: use essa definigdo para mover elementos atras de filmes -
do Flash {porexemple. com HTML dinamica) e sem deixé—tos‘{ranspa:[.%cer.
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Transparent Windowless: use essa definicao para fazer com que o fundo ¢a
pagina HEML, na qual o fitma esté incorporado, apare¢a em lodas as partes
transparentes dofilme. E possivel que o desempenho da animagdo figue mais
lento quando vocé usar essa opgao.

HTML Alignment: determina ¢ posicionamento da janela de filme do Flash 8 na
janela do navegador:

Default: centraliza o fiime na janela do navegador e recorta as bordas se essa
janela for menor que o filme.

Left: alinha o filme ao longo da borda esguerda da janela do navegador e recorta
os lados superior, inferior 2 direito, se necessério.

Right; alinhao filme ao longo da borda direita da janela do navegador e recorta
0s lados superior. inferior e esguerdo, se necessario.

Top: atinha o filme ao longo da borda superior da janela do navegador e recotia
osladosinferior, esquerdo e direito, se necessario.

Bottom: alinha o filme ao longo da borda inferior da janela do navegador e
recorta 0s lados superior, esquerdo e direilo, se necessario.

Scale: definea disposigdo do filme dentro dos limites especificados em Width
e Height. As definicOes a seguir serdo aplicaveis somenle se vocg inserr uma
detinicéo de largura e aftura diferente do tamanho original do filme:

Defauli: (show all): torna visivel o filme inteiro na area especificada e ainda
mantém a proporcao de aspecto original do filme. Nao ocorrem distorgdes. As
berdas podem aparecsr nos dofs lados do filme,

No Border: redimensiona ofilme, de modo a preencher adrea especificada e
ainda manter aproporgdo de aspecto original do filme. Nao ocorrem distorgdes.
Partes dosfilmes podem ser recortadas.

Exacl Fit: tornavisive! o fitme inleire na drea especificada. Contudo, ndo éfeila
- qualquer tentativa para manter aproporgdo de aspecto original e pode ocorrer
distorcio. -

Flash Alignment: determina o posicionamenio do filme denire da janela de
fitme, se deve recortd-1o para acomoda-lo na janela e como serd recortado,
Fscolha left. eeni"e-f-ou right no menu pop-up Horizontal; top, center ou bottom
no menu pop-up Vertical,

Show Warming Messages: determina se ¢ Flash exibird mensagens de aviso de
eire sobre conflitos em definicoes de tags. Por exemplo. com essa opgao
gtivada. seria exibida uma mensagem de erro se um moedelo inclufsse um
codigo com uma referéncia em uma imagem allernaliva ndo especificada.

8. Na paleta GIF voo? pode criaruma imagem com extensio gif para ser exibida,
caso o usuario nao tenha o plug-in para visualizar seu site. Gu vocé pode criar
também um gif animado. a partir do seu filme de Flash. Paraisso, marque a
opgao animated gif na paleta. As outras opcdes da paleta so dizem respeito

ao gif.




Publish Settings

Current profile: ' Default

¥ ] + =] 0| @]

| Formats | Flash | HTML | GIF | JPEG || PNG

Width: Height:

cE

Dimensions:

Playback: (&) Static
() Animated

Options: [¥] Optimize colors

b4 [¥] Match movie

oop continuously

[ pither solids

[interlace [[Jremove gradients
[¥] Smaath
Transparent: |oaaque v| ‘ 1 Threshold (0 - 2
Dither: |None v
Palette Type: | Web 216 v
Max colors: | 255 ]
Palette: | |
[ Publish ] I OK I l Cancel ]

Nas paletas JPEG e PNG. voc® também pode criar imagens com essas extensoes
para serem exibidas case o usuario ndo tenha o plugin do Flash.

Publish Settings

9

Cutentprofie: pefak  ~|h +[=6]0
| Formats | Flash | HTML | GIF | PEG  PNG |
Height:
Dimensions: 9 [¥]mMatch movie
Quality: | ] | 80
1] 100
DProgressive
[ Publish l l OK ] [ Cancel ]




Selecionando as opgles Windows Projector ou Macintosh Projector, voc2
eslara habilitando a criagdo de executaveis, para cada uma das plataformas
escolhidas.

Em QuickTime, habilite a criacao de animagOes com extensbes para 0s
dois programas.

PERGUNTAS

1} Quats os principais formalos de publicagao do Flash 87

2} Gual o formate mals indicado para a criacao de uma apresentagac em
GD-Rom?

3) Qual adiferenca entre o formato .EXE e HQX?

4} Porque devemos selecionar a opgao de generate size report?

5) Por que ndo devemos selecionar a opcao Windowless?




