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Introducéo

Adobe Flash (antes: Macromedia Flash), ou simplesmente Flash, é
um software primariamente de gréafico vetorial - apesar de suportar imagens
bitmap e videos - utilizado geralmente para a criacdo de animacgdes interativas
que funcionam embutidas num navegador web e também por meio
de desktops, celulares, smartphones, tablets e televisores. O produto era
desenvolvido e comercializado pela Macromedia, empresa especializada em
desenvolver programas que auxiliam o processo de criacdo de paginas web.

Jhonatam Gay

O Flash veio de softwares que foram desenvolvidos para desenhos sem
animacodes. Depois disso Jonathan Gay trabalhou incansavelmente para
desenvolver programas que tivessem alguma interatividade e animacdo. O
Intellidraw, além de desenhar, poderia adicionar comportamentos interativos a
esses desenhos. Mas, mesmo assim, os programas eram dificeis de serem
manipulados, pois eram feitos com joysticks (uma espécie de controle de video-
game) e depois utilizaram canetas que desenhava em mesas (boards). Da
necessidade de uma ferramenta que pudesse ser mais acessivel, surgiu o
Smartsketch (esbogo inteligente), que trouxe uma melhor maneira de se
desenhar no computador e estabeleceu grande sucesso num mercado que era
dominado pelo Adobe lllustrator e Macromedia Freehand.



JONATHAN GAY

Animacao

O Flash CS6 é um dos maiores pacotes de softwares ja langcados. E o mais
avancado ambiente de publicacdo com conteudo rico e interativo para as
plataformas digitais, web e movel.

O Adobe Flash é um software utilizado geralmente para a criagdo de
animacoes interativas. Também podem ser criados websites completos, rico
em animacoes e efeitos gréaficos; proPaganda animada (banners) na Internet,
e também em jogos, apresentacdes e aplicacées dos mais varios tipos.

O Flash CS6 pode ser ligado a uma base de dados através de uma
linguagem de programacao.

%

Abrindo o Programa

Ao entrarmos no Flash CS6, vamos perceber ou conhecer as mudangas em
deu design, a Barra de Ferramentas se encontra do lado direito em apenas
em uma coluna, os painéis podem ser compactados e ao acionar os botdes,
eles s@o abertos ndo abaixo do seu icone, mas sim uma nova coluna, a
direita da barra de painéis.



Este software tem suporte aos formatos PSD (Photoshop)e AL
(INustrator). Com as ferramentas € possivel realizar desenhos complexos
gue aparentam ser a mao livre, mas que na realidade sado formados por

pequenos detalhes geométricos.

A linguagem de programacao nativa do Flash, o ActionScript foi renovado
para auxiliar os iniciantes a compreenderem o seu funcionamento.



Abrindo o Flash CS6

Vamos iniciar o Flash CS6 para conhecermos sua nova interface e layout
para a construcdo de varios materiais.

Para iniciar o Flash CS6, clique no bot&o Iniciar, em seguida Todos o0s
Programas, selecione Adobe Master Colection CS6e por fim clique
em Adobe Flash Professional CS6.

. Acessdrios

. Adobe LiveCycle ES2
. Adobe Master Collection C56 Taina
[ ~dobe Audition CS6
Ed Adobe Bridge €56 Documentos
B Adobe Dreamweaver CS6
| # Adobe ExtendScript Toolkit CS6 Imagens
©3 Adobe Bxtension Manager CS6 m
Adobe Fireworks CS6 Miketas
i Adobe Flash Builder 4.6

_-__. Adobe Flash Professional CS6 | Rt

B dobe Nlustrator £56

I8 ~dobe InDesign C56

Computador

(K] Adobe Media Encoder C56

[ 2dobe Photoshop CS6
B Adobe Prelude £56
. Astah Professional

g CA

. Electronic Arts
. FormatFactory

Voltar

Painel de Controle
Dispositivos e Impressoras
Programas Padrao

Ajuda e Suporte

'esqUIsGr programas

e

Qrquivos 2 | Desligar rTﬂ

Em alguns instantes, a janela Adobe Flash Player CS6 Professional sera

aberta.

Janela de abertura

Janela aberta:
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1-Cria novos arquivos com base em modelos ja prontos do programa.

Na janela que abriu observe que através desta janela é possivel:

Cria novos arquivos usando os modelos do Flash.

2- um tipo de tutorial do programa.

3-Lugar onde ficam os arquivos abertos recentemente.

4-Area de informacdes de ajuda e links Gteis no site Adobe.

Criar a partir do modelo 1
B AR for Android

. Animagdo
‘ Apresentacies

'. Arguivos de amestra

‘ Banners

Criar novo

‘ ActionScript 3.0 2
B ActionScript 2.0

A ~r

B 4R for Android

B AR forios

o o o o o

Aprender

1. Introducéo ao Flash »

. Simbolos »

2
3. Linhas de tempo e animacdo »
4.

. Momes de instincias »
5. Interatividade simples »
6. ActionScript »
7. Trabalhando com dados »
8. Criando um aplicativo »
9. Publi. para digp. moveis »
10. Publicacéo para o AR »
11. Adobe TV »

3

B rublicidade B Flash Lite 4
=5 Mais... T Arguivo ActionScript
™. Arguivo JavaScript Flash
Abrir um item recente 4 = Projeto Flash
5 Abrir.. *T. Classe do ActionScript 3.0
™ Interface do ActionScript 3.0
Estender

@ Flash Exchange »

;i_‘l Introducéo »
,._’] Novos recursos »

.|_‘| Desenvolvedores »

d Designers »

Flash Professional na Adobe TV 5

Vigite  Adobe TV e obtenha az informagdes,
dicas & tutoriais mais recentes




Criando um novo

Para criar um documento novo, em Criar Novo, cligue em ActionScript 3.0.

Criar a partir do modelo
a
]
a
a0
a0
a
=

Abrir um item recente

AlR for Android
Animacio
Apresentacies
Arguivos de amostra
Banners

Publicidade

Mais...

I3 Abrir...

;ij Introducdo »

,J Novos recursos »
.‘j Desenvolvedores »
:ij Designers »

Criar novo
B Actonscript 3.0
ActionScript 2.0
AR
AlR for Android
AlR for i0S
Flash Lite 4
Arguive ActionScript
Arguive JavaScript Flash
Projeto Flash
Clasze do ActionScript 3.0

A0 g e g e

™, Interface do ActionScript 3.0

Estender

@ Flash Exchange »

Novo documento criado.

Aprender

I

1. Introducdo ao Flash »

2. Simbolos »

3. Linhas de tempo e animacdo »
4. Nomes de instincias »

5. Interatividade simples »

6. ActionScript »

3 i e

7. Trabalhando com dados »
8. Criando um aplicativo »
9. Publi. para disp. moveis »

10. Publicacdo para o AR »

o B o R

11. Adobe TV »

Flash Professional na Adobe TV

Visite & Adobe TV e obtenha as informacies,
dicas e tutoriais mais recentes
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Interface

Com o documento criado, vamos conhecer a Area de Trabalho do Flash CS3.
Esta area € dividida em 5 partes:

1-Palco;

2-Linha do tempo;
3-Painel propriedades;
4-Barra de ferramentas;

5-Paineis de auxilio.
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e O Palco abriga a cena, que € a area de desenho do documento.
Podemos simbolizar o palco como se fosse uma folha onde vocé ira
desenhar.

Sem titulo-1 %

# Cema 1 & & o m




e Linha do Tempo é responsavel pela criagdo das animacdes, pra
entendermos a linha do tempo precisamos entender o que uma
animacdo. Animacdo é a troca de imagens com pequenas diferencas
entre elas gerando o movimento. No flash, essas imagens séo criadas
no palco e as alteragdes estdo nos Quadros, que estdo na linha do
tempo.

e Painel propriedades € onde estao as propriedades do arquivo, de uma
ferramenta, de um Simbolo, de uma imagem ou de um video.

i

Propriedades | Bibl

%- é- 180% vil &

Forma

= | < POSICAO E TAMANHO

X: 263,00

€5 L 49.25

" | == PREENCHIMENTO E TRACADO
s [ < Il

Tragado: 10,10

Estilo: |Solido |v] &

3 |Dimensionar: v | [0 Referéncia

BExtremidade: — |+

Jungdo: = | v Mitre: 3,00

Barra de ferramentas é onde ficam todas as ferramentas de criacao,
visualizagao e edicdo dos itens do palco.
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e Barra de painéis é o local onde ficam alguns icones de atalho para os
painéis.
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Observacgéao: a posicao de todos os itens citados acima podem ser trocados
pelo usuério, entdo caso queira mudar, basta clicar e arrastar na parte cinza
acima dos itens.

Painéis

Os painéis ficam “escondidos”, mostrando apenas um icone de atalho:

i

Para visualizar o conteudo do painel, basta clicar no icone.
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Barra de menus
Na parte superior do programa temos a Barra de Menus:
Fl Aruive FEditar  Exibir Inserir  Modificar Texto Comandos  Controlar Depurar  Janela  Ajuda | Essencisis - [© ] l=|®]| x |

Arquivo: Nele estdo as opgOes usadas para fazer edigdo no arquivo, como
salvar, abrir, fechar entre outros.

Editar: Este menu serve para fazermos as edi¢bes do documento, (a diferenca
entre arquivo e documento, é que o documento esta dentro do arquivo,
simbolicamente, uma caixa com um presente dentro, a caixa € o0 arquivo e 0
presente o documento) neste menu podemos editar as preferencias
(configuragdes) do palco, comandos de desfazer e refazer, colar e outros.

Exibir: No exibir nés teremos todas opc¢les referentes a como ficara a
visualizagado dos itens em nosso palco.

Inserir: Este menu trabalha com os itens da linha do tempo e dos simbolos
(mais para frente aprenderemos o que eles s&o).

Modificar: Nela estdo as opg¢des usadas para fazermos modificagdes nos itens
gue foram adicionados no palco, ou que estdo na biblioteca (lugar onde
imagens, videos e outros ficam armazenados apdés serem adicionados no
flash).



Texto: Nele estéo as ferramentas usadas para edicdo das propriedades dos
textos.

Comandos: Vamos supor que vocé tem de fazer a mesmo acéo varias vezes,
este menu gerencia estas agodes, e nele que vocé cria e executa as sequencias
de comandos.

Controlar: Este menu controla a linha do tempo, as cenas (dentro do flash elas
funcionam como capitulos) e filme (jungc&o das cenas).

Depurar: Depurar e procurar erros no projeto e mostra-los, este menu

Janela: Neste menu estdo todos os painéis e barras, normalmente alguns
painéis ficam ocultos entdo vamos até o menu Janela e ativamos o painel ou a
barra que queremos.

Ajuda: Como o proprio nome ja diz, no menu ajuda temos um sistema de ajuda
que j& vem no programa.

“Essenciais”: O flash j& vem com alguns “layouts” (posicdo em que 0s painéis
e barras ficam abertos no programa).

Criando arquivos

O Flash CS6 trabalha com dois tipos de arquivos. Os documentos com as
extensdes .FLA sé@o arquivos de trabalho, podem ser editados no Flash. As
animacdes geradas a partir dos arquivos .FLA s&o os arquivos .SWF.

Para comecgarmos a trabalhar em um arquivo, ajustamos as propriedades
bésicas para isso abra o Flash e crie um novo arquivo. No Painel
Propriedades, clique em Editar Propriedades do Documento.
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.......... )
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Em seguida, surgird acaixa de didlogo Configuracées do Arquivo, a
opcdo Dimensdes define o tamanho da area em branco, onde fica a animagao.
Na caixa a seguir temos um valor padrdo de 630 px x 450 px, caso 0S seus
valores estejam diferentes continue a licdo normalmente.

[ormerstes: R [ Gatqua) x (00| ctna)] |
[ Ajustar dngulo de perspectiva 3D para preservar projecao atual do palco

] Dimensionar contetdo com o palco

Unidades da régua: | Pixels | v| Corresponder: () Padrio

() Contelido

() Impressora

Cor do plano de fundo: |:|

Taxa de quadros: 24,00

Salvamento automdtico: [] 10 minutos

Tornar padrdo

A opcgéo Cor do Plano de Fundo permite inserirmos cores no fundo do Palco.
A Taxa de quadros define a velocidade da animacdo, o valor padrdo é
de 24,00/s, ou seja 24 quadro por segundo, em Unidades da régua podemos
selecionar as unidades da régua do Flash, fundamental para alinhar objetos.

O botdo Configuracdes de publicacao, relne os ajustes para exportacdo de
arquivo.

Clique sobre o botédo Configuragdes de publicacéo.
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Documento
| Fl
anima-1

7 PUBLICAR

Perfil: Padria
l Configuracoes de publicacao... |

Hlitiom: ’m‘ Edltarconflgurago:es de publicagdo h
Saot 3
e —

vm

BRI

Tamanho: 336 % 250 pX a4

Palco: |:|
w» HISTORICO DE SWF

Registro

49.6 KB 17/12/2013 13:24

Ap6s o clique surgird acaixa de didlogo Configuracdes de publicacéo,
observe o item Publicar, neste item temos as opc¢des de formatos para
exportacao de arquivos e podemos escolher SWF, Html, GIF, JPEG e outros.

Perfil: [ Padrdo | ~] €% Destino: [ Flash Player 11.2 | ~]
Script: [ ActionScript 3.0 =] =
TR RO Arguivo de saida: | anima-1.swf | B
[+ Flash {.swf)
] swe i Qualidade JPEG: 30
OUTROS FORMATOS [1 Habilitar desbloqueio de JPEG

1 Wrapper HTML
Imagem GIF
Imagem JPEG Evento de dudio: |

Fluxo de dudio:

Imagem PNG [] Sobrescrever configuragSes de som
Projetor Windows

ooooo

Exportar sons do dispositivo
Projetor Mac L =

AVANMCADD

Ajuda | [ _Publicar | | oK ] [ cancelar




Configuracdes de exportacao

Procure pela palavra “Avangado” e  clique sobre a seta que esta logo a
frente do item Avancado.

Seript: | AdtionScript 3.0

o Arquivo de saida: |anima-1.swf
Flash (.swf)
SWC Qualidade JPEG: 80
IS FORMATOS [] Habilitar desbloquei
Wrapper HTML _

Fluxo de dudio: MP3, 16 kbps, Monao
Imagem GIF
Imagem JPEG Evento de daudio: MP3, 16 kbps, Mono
Imagem PNG [] Sobrescrever canfigL

Projetor Windows
; ] Exportar sons do dis
Projetor Mac

AVANCADO

Temos varias opg¢des nesta janela, porém apenas algumas nos serao
importantes (lembrando que estamos editando a op¢éo “Flash (.swf)”, caso
gueira editar outra opgao basta clicar nela e suas propriedades apareceréo),
e as mais importante séo:

o Destino: esta opcao esta relacionada a versdo do Flash Player que
vocé ira usar. Ela € muito importante pois agora podemos pulicar para
“Smarphones”.

e Arquivo de Saida: é onde o local onde o arquivo serd salvo, entédo
sempre confira se 0 arquivo sera salvo em sua pasta (caso nao saiba
qual é sua pasta, peca ajuda de seu professor).

Em avancado:

e Proteger contra importagdo: esta opg¢do faz com que outras pessoas
nao consigam importar seu projeto para dentro do Flash.



AVANCADOD w
[ Compactar filme
(4] Incluir camadas ocultas
[ Incluir metadados XMP &

[] Gerar relatdrio de tamanho
] Omitir instrugdes de rastreio
[[] Permitir depuracdo

[] Proteger contra importagdo
Senha:

Limite de tempo do script: 15 segundos

Seguranca de reproducdo local:
| Acessar somente arquivos locais | -r|

Aceleracdo por hardware:
| Menhum | »|

Em publicar temos a op¢cédo Wrapper HTML, esta op¢cdo € muito importante
pois € partir desta opcdo que colocamos na Web o que fazemos no flash, e
ela nos permite ajustar dimenséo, qualidade e alinhamento.

Perfil: | Padrio | »| £} | Destino: | Flash Player 11.2 ||
Seript: | AdtionScript 3.0 | A
LRSI Arquivo de saida: |anima—1.html | a
[ Flash {.swf)
] swc Modelo: | Somente Flash | v| | Informag@es... |
OUTROS FORMATOS [[] Detectar vers3o do Flash

[ Wrapper HTML

[] Imagem GIF
[] imagem PEG Tamanho: | Corresponder filme | » |

Versdo:il. 2. 0

[ Imagem PNG Largura: 336 px
[] Projetor Windows

Altura: 250 px
[] Projetor Mac

Reprodugdo: [] Pausado no inicio

[¥] Repetir
[ Exibir menu
[] Fonte do dispositivo
Qualidade: | Alta | v|
Modo de janela: | Janela | 7|

[ Mostrar mensagem de aviso

ESCALA E ALINHAMENTO »




Salvando

Em Salvar Como localize sua pasta e, em Nome digite a palavra Teste e
confira se em tipo esta selecionada a op¢cdo Documento do Flash CS6
(*.fla). Caso tenha duvidas em localizar sua pasta, peca auxilio ao seu
orientador.

T |l « Gabriel » Flash CS6 v & Pesquisar Flash C56

o
Organizar v Mova pasta Heziom @

b5 Favoritos Nome Data de modificag... Tipo

‘ anima-1 18/12/2013 10:44 Documento Flash
- #l SkyDrive

I d Grupo doméstico

| &> 8 Meu computador

I Nome:l Sem titulo-1

| Tipo:| Documento do Flash CS6 (*fla)

# Ocultar pastas | | Carech |

Quando estiver desenvolvendo algum projeto, ndo se esqueca de estar
salvando frequentemente, pois se algo acontecer vocé tera perdido pouca
coisa, ou nada.

Para gerar a animagao em formato SWF, clicamos no meno Arquivo, depois
em Exportar e selecionamos Exportar Filme Ctrl+Alt+Shift+S (tecla de
atalho).



Editar  Exibir Inserir  Modificar Texto Comandos Conirolar Depurar  Janela  Ajuda

ST oo
! Abrir... Ctrl+ 0
= MNavegar no Bridge Crl«Alt=0
Abrir recente 3
Fechar Ctrl+W
Fechar tudo Ctrl+ Alt+W
Salvar Ctrl+S
Salvar como... Ctrl+Shift+5
Salvar como modelo...
Dar entrada...
Salvar tudo
Reverter
Impaortar [
Exportar 3 Exportarimagem...
Configuracées de publicacso.. Ctrls Shift+ F12 bxporiaksciecia.
Fuiblicar vE LB K0 ¥ | Exportar filme... Ctrl+ Alt+Shift+5
Publicar Alt+Shift+F12
Configuragées do AIR...,
Configuragdes do ActionScript...
Informagdes do arquivo...
Cenfigurar pagina...
Imprimir.., Ctrl+P
i Enviar...
Linha
Sair Ctrl+Q

m

Em seguida, sera aberta acaixa de dialogo Exportar Filme, confirme
exportacao clicando no botdo Salvar.

4+ |\l « Gabriel » Flash CS6 v | & Pesquisar Flash C56 el

Organizar « Nova pasta

E Documentos * Mome Data de modificag..  Tipo
H. Downloads

EI Imagens

H Misicas

i Videos

[® weslenvsales@hc
a Acer (C:)

44 Unidade de DVD-
[y Dadoes (F)

5 coord (\servidor
¥ Gabriel (\\proxyh,

anima-1 17/12/2013 18:24 Shockwave Flash ...

W >

Nome: v

Tipo: | Filme SWF (*.swf) [¥]

'Q? Ocultar pastas Salvar | | Cancelar




Ferramentas de Desenho

Através das ferramentas de desenho é possivel criar desenhos vetoriais
perfeitos.

Na Barra de Ferramentas, temos varias ferramentas de desenho, agora
iremos aprender sobre as ferramentas:

Ferramenta Reténgulo: tecla de atalho “R”, responsavel por fazer
geometrias quadradas ou retangulares e com a possibilidade de
aplicacdo de suavizagédo nas pontas.

Ferramenta Oval: tecla de atalho “O”, cria geometrias circulares, sendo
elas ovais ou circulos perfeitos. E com a possibilidade de criagdo do
efeito “torta”.

Ferramenta primitiva de Retangulo: tecla de atalho “R”, esta ferramenta
€ basicamente igual a retangulo, porém esse ferramenta permite a
criacdo dos retangulos por medidas e sua edicao é diferente.
Ferramenta primitiva Oval: tecla de atalho “O”, esta ferramenta é
basicamente igual a oval, porém esse ferramenta permite a criacdo dos
circulos por medidas dos raios e sua edigéo é diferente.

Ferramenta PolyStar: sem tecla de atalho, essa ferramenta cria dois
tipos de geometria: Poligonos e estrelas.

Usando os conhecimentos adquiridos até aqui crie em seu palco um
desenho, neste desenho vocé devera usar um pouco de cada ferramenta
vista nesta ligéo.

Assim que terminar Salve o arquivo em sua pasta com o nome de
Ferramentas de Desenho em seguida apresente a seu professor e pega pra
que o mesmo libere a proxima aula a vocé.

Zoom

O zoom é a resposta para quem quer precisdo, quando estamos trabalhando
com Design, o zoom se torna uma ferramenta necessaria, pois ao
desenharmos algumas coisas ficam dificeis de serem vistas sem o auxilio desta
ferramenta.

Caneta

A ferramenta Caneta serd muito utilizada para desenhos vetoriais, enquanto
outras ferramentas terdo que se juntar para desenhar algo, a ferramenta
caneta por si so, fara tudo. Esta ferramenta também é acessada através do
atalho <P>.



Ferramenta Caneta.
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Ferramenta caneta (P)
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Com o painel Cor manipulamos as cores, adicionando transparéncia nas
cores do objeto, adicionando um bitmap (imagem) e adicionando um
gradiente, seja ele linear ou radial.

Quando este painel ndo  estiver disponivel, ative-o através da
opc¢ao Janela em seguida Cor.
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A ferramenta Texto permite a criagdo de textos. Estudaremos mais sobre
esta ferramenta, em licbes futuras. Esta ferramenta também é acessada
através do atalho <T>.

Ferramenta texto ‘
[ Texto dassico [~] &
[ Texto estatico =] [E~] %L
< CARACTERE )
Familia: [Times New Roman [ ] E
Estilo: [Regular | ][ incorporar... | ‘;b‘

Tamanho: 12,0 pt Espacamento entre... 0,0
Cor: - [ Kerning automal oo menta text

Suavizar borda: | Suavizacio de borda para legi.. « |
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Desenhando

A ferramenta de selecdo Ferramenta de Selecdo, ou seta preta, permite
selecionar objetos e a Ferramenta de subselecdo, permite selecionar os
pontos que formam os objetos e os seus elementos de ajuste.

A Ferramenta de Selecdo é acessada pelo atalho <V> e a Ferramenta de
Subselecao pelo atalho <A>.

Ferramenta selegdo (V)

Ferramenta subselecdo (A)

Ao selecionar a seta preta, podemos clicar sobre os objetos como circulos,
quadrados, etc. para seleciona-los. Ao selecionar a segunda seta,
Ferramenta de Subselecao, e clicar em um objeto qualquer, sera possivel
ver todos os elementos que formam este objeto.

Selecione a Ferramenta PolyStar, no painel de propriedades clique no
botdo Configuracbes da Ferramenta..., em Estilo selecione a opgéo
estrela e confirme clicando no OK.

Na Area de trabalho clique e arraste o cursor para o lado que desejar.

Selecione a ferramenta Ferramenta de selecéo e cligue uma vez sobre a
forma desenhada.

Subselecao

Ap6s o cligue a forma serd selecionada, em seguida selecione a
ferramenta Ferramenta de Subselecéo e cligue em uma das extremidades
do objeto.

Observe a selecao da forma, através dos pontos verdes é possivel mover os
vértices e ajustar a curvatura para outros locais do objeto.

Camadas

As camadas sdo como folhas transparentes, permitem criarmos um filme em
uma camada e, adicionando outras camadas é possivel organizar a
ilustragéo, animacao e outros elementos do filme. Podemos editar objetos de
uma camada sem interferir nos objetos da outra camada.



Em cada camada temos 3 opc¢des.
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Suas fungdes:
1-Mostrar ou ocultar a camada — Olho;
2-Bloquear ou desbloquear a camada — Cadeado;
3-Mostrar a camada como contorno — Quadrado;
4-Cria uma nova camada — Nova Camada;

5-Cria uma nova pasta para camadas, esta pasta pode armazenar varias
camadas dentro dela;

6-Exclui a camada selecionada.

Utilizando essas op¢des temos o controle sobre a camada em que estamos
trabalhando.

Quando forem adicionadas novas camadas, elas terdo 0 nome
de Camada definido pelo Flash. Para renomea-las, com um duplo clique,
selecionamos a palavra Camada e digitamos o novo nome da camada, em

seguida, pressionamos a tecla <Enter> para confirmacao.

Podemos adicionar novas camadas através do botdo Nova Camada.

x
Linha do tempo Eitmdemﬁn
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Mova camada
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Para visualizar o conteddo de uma camada como contorno do objeto, clique
na op¢do Mostrar todas as camadas como contorno, apés o clique sera
mostrado apenas o contorno do objeto.

Clique em Mostrar  todas as camadas como contorno.
Altere a cor da camada como contorno, cliqgue com o botdo direito

do mouse sobre a camada e selecione a opcdo Propriedades.... Em Cor do
contorno defina a nova cor da camada e confirme clicando no botdo OK.

Propriedades da camada

Nome: |Camadaz |
[¥ Mostrar []Bloguear

Tipo: (=) Normal

() Mdscara

() Com Mascara
() Pasta
() Guia

Cor do tontorno:-
#00FF00

Altura da camada: [

sl

A alteragcdo no contorno da camada serve para identificacdo dos objetos
criados em cada uma delas.

Para bloquear uma camada, ou seja, para que a mesma nao sofra nenhuma
alteracdo, selecione a camada desejada e clique emBloquear ou
desbloquear todas as camadas(cadeado). Apods o clique a camada sera
blogueada e ndo seréa possivel altera-la. Para desbloquear, clique novamente
na mesma opgao.



Vamos aprender como excluir uma camada. Selecione a Camada 2 e clique
em Excluir (lata de lixo).
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Excluir
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Para deletar a forma inserida naCamada 1, cliqgue na
ferramenta Ferramenta de selecdo, selecione o objeto e pressione a tecla
<Delete> do teclado.

Cor

O Flash fornece véarias maneiras de aplicar e modificar as cores. Através da
paleta de cores podemos escolher as cores a serem aplicadas ao trago e ao
preenchimento de um objeto.

Ao aplicar uma cor de trago(contorno) no objeto, podemos selecionar
qualquer cor sélida, o estilo e a espessura do traco. Para preenchimentos de
uma forma, pode-se aplicar uma cor sélida, gradiente ou um bitmap.

Os controles de trago e preenchimento definem os atributos de pintura dos
novos objetos criados com as ferramentas de desenho e de pintura. Para
usar esses controles para alterar os atributos de pintura de objetos, é
necessario selecionar os objetos antes de altera-los.

No painel Cor temos as seguintes op¢des:



Cor

Contorno | ./

Cor solida | » n
" =

Tiooh a orieng Preenchimento
das cores —
Seletor de |=1
Coloragio

cores {@

No painel Propriedades, apos inserirmos a forma desejada, ele disponibiliza
além das opcbes de cores, a opcdo Tracado que define a largura do traco
e Estilo do Tragado que define o estilo de trago.

Selecione a Ferramenta Polystar, no painel Propriedades, clique no botdo
Configuracbes da ferramenta...em Estilo selecione Estrela, confirme
clicando no botéo OK.

Estilo: | W

Muimero de lados: 5

Tamanho de pontos da estrela; iﬂ.&'l]

| oK ||_Eancelar|




Na area de trabalho, clique e desenhe a estrela no tamanho que desejar.

Preenchimento

Pode ser que o preenchimento de sua estrela esteja de outra cor, ndo se
preocupe, continue a licdo normalmente, pois vamos alterar o objeto.

Podemos trabalhar com as cores dos painéis Cor ou Propriedades.
No painel Propriedades, selecione a opgédo de preenchimento, ou seja, 0

contetdo da imagem. Clique em Preenchimentoe defina a
cor vermelha para o preenchimento.
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Contorno

Caso sua estrela esteja sem contorno, pegue a ferramenta de estrela, e em
cor do tracado selecione qualquer cor.

Em Cor do tragcado, selecione a cor Preta.
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ApOs alteracdo, temos a caixa Altura do tragcado, mantenha o valor 5. Na
préxima caixa Estilo do tracado, selecione a opc¢ao Sélido, para o estilo de
linha.

contorno da

clique em Cor do

Selecione novamente o] objeto e
preenchimento do painel Cor. Ap6s abrir a caixa de cores selecione

um gradiente de seu gosto. No objeto abaixo foi utilizado o ultimo gradiente.



Fropriedades
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Retire o preenchimento que foi inserido no objeto (qualquer um), clicando na
opcgéao Cor do preenchimento, em seguida selecione o botdo nenhuma cor.

— PREEMCHIMENTO E TRACADO ¥
s . S N
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O objeto ficara desta forma:




Personalizagado de cores

Utilize a opcado Seletor de cores através da opcdo Cor de preenchimento e

personalize as cores de suas formas.
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Apb6s o clique surge a caixa Cor, onde podemos personalizar as cores e
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adicionéa-las as Cores personalizadas.
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Nesta licdo vocé aprendeu a trabalhar com as opg¢des de cores do Flash
CS6, se desejar insira outras formas e utilize os gradientes, formas com
contorno ou sem contorno.



Ferramenta Texto

A ferramenta Ferramenta Texto auxilia na criacdo de textos, onde podemos
definir tamanho, fonte, espagcamento, cor e alinhamento. E possivel transformar
o texto como um objeto, girando, redimensionando e invertendo-o. Além disso,
podemos vincular blocos de texto a URLs.

Clique na Ferramenta Texto.

FPS: 24,00 i
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nho: 550 x 400 P = -k
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lco:
. |:| Ferramenta texto (T)

Caso o palco nédo esteja com a cor branca, clique na opgédo Modificar, em
seguida Documento..., na caixa aberta, altere a cor do palco através da
opcgéao Cor do plano de fundo.

Ferramenta texto
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> CARACTERE

Familia: |T|n!es MNew Roman | v |
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Formatao:
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Margens: Dopx S 00px

Comportamento: | Unica linha | = |

Temos trés tipos de textos:



Ferramenta texto

T | Texto dassico | |

Texto estatico

Texto dindmico

Texto editavel

b T T —

i

Cor- I ~ Kernina antamatirn

o Texto Dinamico: Textos gerados a partir de variaveis (codigo;)
« Texto Estético: Textos comuns;
o Texto Editavel: Textos digitados pelo internauta;
O flash exibe uma alga quadrada no canto inferior direito das caixas de

texto, indicando a possibilidade de dimensiona-las verticalmente e
horizontalmente, de acordo com o volume de texto a ser inserido.

= = (1]

Com a ferramenta texto selecionada e o tipo de texto marcado em Texto
Dinamico clique no palco e digite:



Podemos transformar o objeto texto para um vetor, ou seja, alterar as suas
formas. Para isso utilizando um texto desejado, selecione-o através da
ferramenta Selec¢&o e pressione as teclas <Ctrl+B> duas vezes.

Esse € um recurso muito usado, portanto estaremos trabalhando com ele
mais pra frente em nosso curso.

A primeira vez que pressionar, o texto sera desmembrado quebrando-se em
letras, pressionando as teclas novamente € retirado o processo de
desmembrar e o texto ira se transformar em um Vetor.

Depois de convertido em vetor, ndo sera possivel altera-lo como texto.

Apbs essa alteracdo, € possivel aplicar cores gradientes e distorcer o vetor.
Clicando em Fill color e selecionamos um gradiente, clicando sobre
o vetor com o bot&o direito do mouse, selecionamos a opg¢ao Distort. Entéo
clicamos em um dos cantos da imagem e arrastamos para o lado que
desejamos.

)da Maig

Conta gotas

Utilizamos a ferramenta Conta gotas, para copiar atributos de
preenchimento e de tragco de um objeto e aplica-los a outros objetos, na
maioria das vezes.
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Ferramenta conta-gotas (1)
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<
Selecione a ferramenta PolyStar, no painel Propriedades, cligue sobre o

botéo Configuracgdes da ferramenta..., selecione a
opcado Poligono em, Niumero de lados informe 7 e confirme clicando no OK.

Estila:

Mimero de lados:

Tamanho de pontos da estrela: ED.ED

OK

No palco, desenhe a primeira forma utilizando a cor vermelha. Selecione a
forma através da ferramenta Selecdo e em Cor do tracado cligue no
botdo nenhum para retirar o] contorno da forma.

Desenhe a segunda forma na cor preto. Selecione a ferramenta Conta
gotas e clique sobre a primeira forma inserida, em seguida o simbolo do
conta-gotas, acessado também pelo atalho <I> se transformara em um balde
de tinta, entao clique na segunda forma.

Borracha

A ferramenta Borracha, remove tragcos e preenchimentos, permitindo
personaliza-la para aPagar somente tracos ou somente areas preenchidas.

Cligue na ferramenta Borracha, também acessada pelo atalho <E>.
[=]
Ferrarmenta borracha (E)
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Observe na imagem abaixo que ao selecionar a ferramenta borracha, surge
como sendo a Ultima ferramenta da barra, as op¢des da borracha: Modo da
borracha, Torneira e Forma da borracha.
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Modo de borracha: Esta opgéao define como a borracha ira apagar.

e Limpar normal: apaga preenchimento e contorno de uma forma no palco;

e Limpar preenchimento: apaga apenas os preenchimentos, preservando
0Ss contornos;

e Limpar linhas: apaga apenas os contornos;

e Limpar preenchimentos selecionados: apaga apenas as formas
selecionadas;

e Torneira: apaga todo contorno ou preenchimento de uma forma, tudo
depende de em qual vocé clica;

e Forma da borracha: define o formato da borracha, circulo ou quadrado.
E também tem cinco tamanhos diferentes para cada formato.

Tracar Bitmap

O Flash reconhece diversos formatos de arquivos tendo como destaque
0 PNG, melhor formato para arte no Flash, isso permite uma integragcdo com
o Adobe Fireworks, o PSD (Photoshop), formatos de bitmaps - fotos -
(BMP, GIF, JPG), arquivos de audio como WAV, MP3, AU, formato de



video AVI, MOV, MPEG, imagens vetoriais criadas pelo Adobe
lllustrator e AutoCad, além de programas que permitem criar em SWF.

Ao importar(pegar arquivos e traze-los para dentro do Flash) o mesmo seréa
colocado na biblioteca de simbolos do programa.

Ao importar vetores(imagens na que permitem o redimensionamento sem
perda de qualidade), podemos desmembra-los e trata-los como um objeto
do Flash. Ja arquivos bitmaps sera necessario trata-los como bitmap, se for
necessario converté-los em vetores é necessario "Tracar o Bitmap", ou
seja, transforma-lo em vetor. Pode ocorrer perca na qualidade da imagem.

Inicie um novo documento no Flash com os seguintes tamanhos: largura 422
e altura 500.

Para importar um arquivo para o Flash, cligue no menu Arquivo, em
seguida Importar e por fim Importar para o palco..., ou utilize o atalho
através das teclas <Ctrl+R>.
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Sera aberta a caixa de dialogo Importar.
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Imagem inserida no Flash.

ApGs inserir aimagem bitmap, vamos trat4-la como um vetor, para isso, com

a imagem selecionada, cliqgue em Modificar, Bitmap, em seguida Tracgar
Bitmap....
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Converter em bitmap

Separar Ctrl+B

Bitmap Alternar bitmap...
Simbolo Tracar bitmap... |
Forma
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Observagéo: se vocé nédo estiver com a bitmap selecionada a opc¢éo Tragar
bitmap... ficara inativa.

Em seguida, surgira a caixa de dialogo Tracar Bitmap. Em Limiar de cor,
informe o valor 100, em Area Minima, informe 1 pixels e confirme clicando no
botéo OK.

Limiar de cor: | 100 0

Area minima: pixe1s Cancelar

Limiar do canto: | MNormal | 'rl

Ajuste da curva: | Normal | » |




A seguir um exemplo com as cores do vetor alterado. As cores gradientes,
também podem ser usadas, o exemplo abaixo ndo contém algum gradiente
mas caso queira, basta selecionar o gradiente de sua preferencia.

Desenho do objeto

No Flash CS6temos a ferramenta Desenho de objeto, que permite
desenhar os objetos como grupos, através das ferramentas Linha, Caneta,
Oval, Lapis e Pincel.

=

Desenho de objeto (J)
|

Ferramenta Desenho de objeto.

Com a opcéo Desenho de objeto, toda vez que finalizarmos um desenho,
ele ira se tornar um objeto protegido evitando assim, problemas com formas
sobrepostas.

Para sair do grupo do objeto selecionado, dé um duplo clique no palco.

O Flash restaura o grupo permitindo trabalharmos com outros elementos no
palco.

Agrupar e Desagrupar

A vantagem de utilizar os grupos, € poder trabalhar com os objetos sem que
as imagens se fundam, afetando umas as outras.



Podemos transformar emgrupoa forma desenhada, cliqgue na
ferramenta Selecdo e selecione-a. Em seguida, cliqgue em Modificar e
selecione Agrupar, ou utilize as teclas de atalho <CtrI>+<G>.

Textc Comandos Contrelar Depurar  Janela  Ajuda
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Agrupar Ctrl+G
Desagrupar Ctrl+5hift+G
Apos 0 clique, sua forma sera um grupo.

Para desfazer este grupo, cligue novamente em Modificar e
selecione Desagrupar, ou utilize as teclas de atalho <CtrI>+<Shift>+<G>.
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Alinhar

O painel Alinhar, permite alinhar objetos selecionados. Podemos alinha-los
verticalmente com a borda a direita, central ou esquerda, horizontalmente
com a borda superior, central ou inferior dos objetos selecionados.

Para alinhar objetos, selecionamos aqueles que serédo alinhados e clicamos

emJanela, em seguida selecionamos Alinhar. Apdés o clique
o painel Alinhar sera aberto.
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Simbolos

Para trabalharmos com animagfes no Flash é necesséario que quase todos
os elementos sejam convertidos para simbolos. E através destes que
podemos definir qual o comportamento do que criamos. Os trés tipos
de simbolos do Flash séo:

e Botdes: Este simbolo pode receber valores diferentes para estado do
botdo, normal, ao rolar sobre ele, pressionado ou oculto. E muito
utilizado para chamar agoes.

e Graficos: E o mais basico, pois ele é praticamente estatico, embora
possa receber acfes, é muito utilizado dentro dos outros simbolos.

e Clipes de Filmes: Este permite que se crie um filme(animagéo) dentro
do simbolo, com a vantagem que ele carrega todo o clipe do filme
primeiro. Podemos controlar do inicio até o fim de sua animagéo,
criar links e outras coisas que serdo mais faceis com o Clipe de filme.



Podemos criar objetos e depois converté-los. Ao criar um simbolo ele vai
automaticamente para a Biblioteca de Simbolos.
Todo simbolo utilizado em um filme é guardado na Biblioteca, de onde é
permitido arrastar e criar novas instancias(simbolos criados que devem ter
um nome unico), ou seja, copiar um simbolo. Quando é editado, sua
instancia é atualizada, mas alterando as propriedades, efeitos ou dimensoes,
uma instancia nao afetara 0 original.

Para transformar um objeto em simbolo do tipo Gréafico, Botdo ou Clipe de
filme, devemos seleciona-lo, clicar no menu Modificar e selecionar
Converter em Simbolo ou pressionar a tecla <F8>.

Converter em simbolo “
Mome: m | I Ok I
Tipa: | Clipe de filme | -r| Registro: %:EE

Pasta:

Avancado #

Ao desenhar seu objeto ou importar, acessamos 0 menu para converter
em simbolo, é aberta uma caixa de didlogo, onde devemos informar um
nome, pode-se manter uma nomenclatura que facilite a sua identificagéo. Por
exemplo, para o tipo Gréficos utilizarmos “GR + nome”, ex: GRmonica,
para Clipe de Filme utilizarmos “CF + nome”, ex: CFmonica. Abaixo do
nome temos a escolha do tipo de simbolo. Ao lado temos a posicdo de seu
registro, o padrdo € no canto superior esquerdo, esse centro de registro é

z

necessario, pois é a partir dele que seu objeto é carregado.

Vamos criar um simbolo do tipo Clipe de filme com nome CFExemplol.
Em Registro marque o centro de registro e clique no botdo Ok para confirmar.

Converter em simbolo Bl
Nome: |CFExempIo 1 | I oK I
Tipo: | Clipedefilme | » | Registro: EE

Pasta: Rair da hiblioteca

Avangado B




Em seguida, sera criado o simbolo na Biblioteca.
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Podemos alterar as instancias de modo diferente, através da Ferramenta
transformacéo livre ou clicando sobre o simbolo com o botdo direito
do mouse, selecione a opcao Transformacdo livre e altere o formato,

aumentando

ou

diminuindo-o.
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Mesmo depois de pronto podemos alterar o simbolo criado, como ja dito
antes, através da biblioteca, basta clicar com o botdo direito do mouse e

selecionar

a

opcao Editar.

Podemos também manipular e alterar as propriedades do simbolo criado

através

da

barra

de

propriedades.



Com o simbolo selecionado podemos visualizar a barra Propriedades:

Propriedades | Biblioteca | e
| Mome da ocorréndas | @

K
| clipe de filme | x|

Ocorréncia de: CF Exemplo 1

¥ 412,30 Y 181,35

€5 L: 232,00 A 154,00
— POSICAO E VISUALIZACAO 3D
xdlzs  Ya1EL3 L 0,0

<7 EFEITO DE COR
Estilo: | Menhum B3

— EXIBICAD
[ wisivel

Mesclagem: | MNormal | ~r|

Renderizar: | Original (sem alteracio) | *]
:“Transparer!ts |T- |:|

[ FILTROS

Em Propriedades é possivel definir a posicdo X e Y do objeto(x = >>>,
horizontal; y= ~, vertical), a sua largura W e altura H. Onde esta <Nome da
ocorréncia>, € um campo utilizado para nomear a instancia do objeto,
utilizado na linguagem ActionScript. A opgdo Alternar permite substituir

osimbolona é&rea de edicdo por outro existente na biblioteca.

A opcéao Efeito de Cor permite  modificar as cores e transparéncia
do simbolo.



— EFEITO DE COR

Estilo: |N&nhy_m |'r|
:E Menhurm
Erilho
Tonalidade
Avangado
Alfa

As opc¢des sao:

e Brilho: Brilho natural do objeto € 0% ao colocar em -100% ele
retira todo o brilho e em 100% ele adiciona todo o brilho.

e Tonalidade: Permite preencher o objeto com qualquer cor com
grau de transparéncia.

e Avancado: Permite trabalhar as cores RGBA do simbolo, a
diferenca entre a op¢ao tonalidade e avangado, € que vocé pode
controlar a transparéncia das cores.

e Alfa: Permite acrescentar transparéncia aos simbolos.

A duplicacdo de um simbolo permite usar um simbolo existente como ponto
inicial para criar um novo simbolo, ou seja, usarmos o mesmo simbolo s6
gue com configuracdes diferentes.

Para duplicar, cligue com o botdo direito do mouse sobre 0 nome
do simbolo na biblioteca e escolha Duplicar.
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Recortar

f Copiar
Mo Colar
Renomear

Exccluir

Duplicar...

Mover para..
Editar

Editar com...
Editar clazse

Reproduzir

Atualizar...

Propriedades...

Definigdo de componente..,

Converter em clipe compilado i

Em seguida, surgira uma caixa, para que seja informado o nome,
digite CFExemplo2 e confirme clicando no botdo OK.

[Nome: |CF Exemplo 2

Tipo: I__C:iipe:_:lefilrr_ie |v|

Pasta: Raiz da biblioteca

Avancado m

Observe o painel Biblioteca, temos dois simbolos, porém eles sao idénticos.



Propriedades | Biblioteca | .=
| Sem titulo-1 I»| &9 &5

3itens (o

Nome & | Ligacdo AS
CF Exemplo 1

CF Bxemplo 2
|| monica.png

Agora temos dois simbolos diferentes.

= | Biblioteca | =

| Sem titulo-1 lv] 4 =

3itzns |p
Nome | Ligacdo AS
CF Bxemplo 1 |'/\\§‘
CF Bxemplo 2
;@ manica.png

Linha do tempo

A Linha do Tempo é utilizada para a criagdo de animacdes. Através dela
podemos definir qual serd a mudanca ou caminho a ser especificado pelo
objeto do filme. Podemos através da linha utilizar as camadas para um
melhor agrupamento e movimento.
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A linha do tempo é composta pelos seguintes elementos:

1-Nova camada: esse botdo cria uma nova camada, dando a ela uma
nova cor e um nome.

2-Nova pasta de camadas: essa opgéo cria uma pasta de camadas,
essa opcao é mais usada para organizacgdo, por exemplo, quando temos
muitas camadas e queremos agrupa-las para melhor rendimento.

3-Excluir camadas: como o nome ja diz, essa op¢ao exclui camadas,
vocé arrastar as camadas até a lixeira ou selecionar a camada e clicar na
lixeira.

4-Visualizagcdo de camadas: Mostrar/Ocultar, com essa op¢do podemos
ocultar ou mostrar o contetdo de uma camada.

5-Bloquear/Desbloquear: essa opgao nos permite habilitar a edicéo de
uma camada ou ndo, quando uma camada esta bloqueada ela n&o pode
ser editada, diferente de quando esta desabilitada.

6-Visualizar somente os Contornos: quando esta opgcdo esta ativa
apenas os contornos ficardo visiveis.

7-Nome da camada: nessa opcao esta nome da camada, uma das
coisas que diferenciam ela das outras

8-Editavel: quando apenas o lapis esta aparecendo, significa que a
camada esta editavel, j& quando aparece um “X” junto ao lapis significa
gue essa camada nao esta editavel.

9-Reprodutores: os reprodutores nos ajudam a navegar dentro da linda
do tempo.

10-Quadro atual: essa opgdo nos mostra em qual frame estamos.

11-Taxa de Quadros - FPS: Frames Per Second(Quadros por segundo),
para entendermos esse conceito iremos usar o0 seguinte exemplo: 24
FPS. O que isso significa que dentro da linha do tempo o flash ira
executar 24 frames em 1 segundo, ou seja, se quisermos fazer uma
animacdo de 5 segundos, quantos frames teremos de preencher? Se o




FPS estiver em 24, significa que teremos que usar 24 quadros para cada
segundo, totalizando 120 quadros.

12-Tempo decorrido: essa opg¢ado nos mostra em segundos quanto
tempo ja se passou até o quadro atual.

Quadros:quadros séao as divisdes da linha do tempo. Temos dois tipos de
guadros, os quadros e 0s quadros chaves, 0s aparecem sempre vazio, 0 que

muda é a cor do preenchimento. Ja os quadros-chave sempre tem um
simbolo com eles. Temos 3 tipos de quadros chaves:

e Quadro-chave vazio: quando este tipo de quadro aparece significa
gue o palco esta vazio.

Linha do tempe | Editor de movimento
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Quadro wazio
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e Quadro-chave com contetdo: j& quando esse aparece, significa
gue temos algo adicionado ao palco.

Linha do tempe | Editor de movimento
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Quadro com algum
objeto no palco
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¢ Quadro-chave com cédigos: dentro do flash temos uma linguagem
para programacao (Action Script 3.0), e para usarmos os coédigos
(iremos estudar esse assunto mais para frente) usamos o quadro, sé
gue nao precisamos fazer alteragdes para que ele se torne um quadro
de codigo.

Linha do tempo | Editor de movimento |
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Selecione a camada Retangulo, clique no quadrol5 e pressione a tecla {F6}.
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Clique no botdo Reproduzir localizado abaixo dos quadros ou pressione as
teclas {Ctrl}+{Enter} para visualizar a apresentagéo.
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Quadros

Em relacdo aos quadros € possivel inserir, arrastar para um novo local
(posicao, tipo, 1, 25, 178...), selecionar, excluir, copiar, colar, converter
quadros-chave em quadros.

Para inserir um quadro, clicamos com o botéo direito do mouse sobre a linha
e selecionamos a opgao Inserir Quadro ou {F5}, no caso do quadro-chave
selecionamos a opcao Inserir Quadro-chave ou {F6}.



Criar interpolagdo de movimento
Criar interpolagdo de forma

Criar interpolagdo classica

Inserir quadro

Remover quadros

Inserir quadro-chave

Inserir quadro-chave em branco
Limpar quadro-chave
Converter em quadros-chave

Converter em gquadros-chave em branco

Recortar quadros

- - '

Para excluir um quadro, clicamos com o botéo direito do mouse no quadro
desejado e selecionamos a op¢do Remover Quadros. Para excluirmos mais
de 1 quadro, basta selecionarmos e repetirmos o mesmo processo citado
acima.

Criar interpolagido de movimento
Criar interpolagdo de forma

Criar interpolagdo classica

Inserir guadro

Remover quadros

Inserir guadro-chave

Inserir quadro-chave em branco
Limpar quadro-chave
Converter em quadros-chave

Converter em guadros-chave em branco

Recortar quadros

Para converter um quadro-chave para quadro, selecionamos o quadro chave,
clicamos com o botéo direito do mouse e selecionamos a opg¢éo Limpar
Quadro Chave. Com este quadro limpo, todos os quadros até o chave serao
substituidos pelo quadro anterior ao quadro-chave anterior.



Criar interpolagdo de movimento
Criar interpolagdo de forma

Criar interpolagdo classica

Inserir quadro

Remover quadros

Inserir quadro-chave

Inserir quadro-chave em branco

ILimpar quadro-chave

Converter em guadros-chave

Converter em guadros-chave em branco

Recortar quadros

Quadros I

Ainda com o arquivo Linha do tempo aberto vamos inserir um quadro chave:
cligue na segunda camada Retangulo e cliqgue no quadro 7, com o auxilio do
botdo direito do mouse, selecione a opc¢éo Inserir Quadro-chave ou

pressione a tecla {F6}.
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O Quadro-chave é representado por um ponto preto dentro de um quadro e
€ usado nos pontos em que ocorrerd algum evento na animagao.

Com a segunda camada selecionada, clique na ferramenta Transformacao
Livre e gire a forma como na imagem abaixo.



Interpolacdes

Através do Flash CS6 é possivel animar objetos para fazer com que
paregcam se mover no palco, ou alterar a forma, tamanho, cor, rotacdo e
outras propriedades. Podemos criar animacéao: quadro a
quadro, interpolacdo de forma e interpolagéo classica.

O que é interpolagdo?

Interpolacé@o é a conexdo entre quadros-chave, fazendo com que haja uma
acao entre eles.

Animacao quadro a quadro

A Animagao quadro a quadro, é semelhante a um desenho animado, para
cada movimento do objeto colocamos o mesmo dentro de um quadro.

Interpolacéo classica

A animagcdo por Interpolacéo classica se da quando h& apenas a criagédo de
movimento entre as formas, ou seja, ndo ha mudanca de cor, nem em sua
forma geométrica. Vamos fazer um exercicio para entendermos isso na
pratica.

Interpolacdo de formas

A Interpolacéo de Formas € utilizada nos efeitos de morfismo que podem
ser feitos, usando transformagdes de instancias, como rotacao,
redimensionamento ou distorgdo. Podemos aplicar contornos, gradientes e
preenchimentos. Traduzindo, a interpolagdo de formas pode criar um efeito
entre formas podendo fazer mudanca de cor, forma geométrica, e também
de movimento.

Com a Interpolacdo de Formas alteramos a forma fisica de um objeto. Esta
opcao permite, por exemplo, fazer com que um circulo se transforme em um
retangulo.

Para realizar este exercicio, utilizamos quadros-chave vazios, jA que este
nos permite criar um quadro-chave vazio {F7} na linha do tempo, o qual nos
permitira criar outras formas ou objetos.
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Observe que o quadro-chave em branco, ao contrario do quadro-chave, a
bolinha é branca, ou seja, 0 quadro nao contém nada. Neste quadro sera
criada a imagem na qual serdo transformados os retangulos ja desenhados.

Lembrando que a combinacgéo das teclas {Ctrl}+{B}, faz com que o texto se
transforme em uma forma, e assim conseguindo fazer com que os quadrados
se transformem em letras.

Interpolagcéo em Bitmaps

No proximo exemplo, vamos trabalhar com a bola batendo ao chéo e
achatando.

Com o primeiro quadro selecionado, clique sobre a bola e arraste-a para a
parte superior do palco. Pressione as teclas de atalho {Ctrl}+{K}, para que
o painel de alinhamento (Alinhar) seja aberto, entdo, selecione as
opgcbes Alinhar ao palco, Alinhar borda superior e Alinhar centro
horizontal.
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Alinhar: 20
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Clique no quadro 36 e pressione a tecla F6 . Clique com o boté&o direito do
mouse sobre o quadro 1 e selecione a opcéo Criar interpolacéo cléassica.
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Em seguida, cliqgue no quadro 10 e arraste a bola para a parte inferior do
palco, em linha reta. Clique no quadro 11 e arraste abola para baixo,
selecione a Ferramenta Transformacéo Livre e diminua o tamanho da bola,
para termos a sensacgao que a mesma achate ao pingar no chéo.

Clique no quadro 19 e arraste a bola para cima, na parte superior do palco.
Lembre de manter o mesmo alinhamento para a bola {Shift}. E para que
possamos criar um efeito real, posicione a bola um pouco abaixo da posigéo
que ela estava no primeiro quadro.

Cligue no quadro 27 e arraste a bola para baixo, se necessario alinhe-a. No
guadro 28 selecione a Transformacdao Livre, caso ndo esteja selecionada, e
diminua o tamanho da bola, como ja feito anteriormente.

Cligue no quadro 36 e confirme se a bola estd posicionada na parte superior
do palco, caso néo esteja, arraste para essa posic¢ao.



Posigdo final da bola

<
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Altere a cor do fundo da P&gina clicando com o botdo direito do mouse e
escolha a ferramenta propriedade do documento e na opgéo cor do plano
de fundo e escolha a cor desejada.



Linha guia

Um dos grandes atrativos da animacédo com interpolacdo é a possibilidade de
criar caminhos para a animac¢do do objeto, este processo € chamada
Guia ou Linha

Camada

do guia.

Para especificar este caminho existe um cuidado importante, é que a linha
devera ser criada na camada da linha guia para ndo ocorrer defeitos na

animacao.

Clique no quadro 45 e pressione a tecla F6 para criar uma interpolacéo.

Cliqgue com o botéo direito sobre a Camada Bola e cligue sobre a opgéo

Adicionar

Guia

de

Movimento Classico.

Mostrar tudo
Bloquear outras

Clcultar outras

Inserir camada

Excluir camadas

Recortar camadas
Copiar camadas
Colar camadas

Duplicar camadas

Guia

Adicionar guia de movimento classico

Mascara

Mostrar mdscara

Inserir pasta
Excluir pasta
Expandir pasta

Contrair pasta

Expandir todas as pastas

Contrair todas as pastas

Propriedades...




Clique no quadro 1 e desenhe uma linha como o exemplo a seguir, utilizando
a ferramenta Lépis.

<
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Linha guia

Apb6s criar o desenho, clique sobre a figura bola e posicione o centro da
mesma, em cima do inicio da linha.

Cliqgue no quadrol1lda camadaBolacom o botdo direito do mouse e
selecione a opcéao da Criar interpolacéo classica.

Cliqgue no quadro 45 da camada Bola e arraste a bola para o final da linha,
lembrando que o centro da mesma devera se encaixar na linha.




Ao arrastar a bola, ela devera ser puxada para a linha, somente quando os
dois estiverem alinhados sobre a linha, o movimento funcionara. Vocé pode
alterar a cor do fundo do palco se preferir.

Agora para finalizarmos nosso projeto falta fazermos a bolinha de ténis girar.
Esse € um efeito simples que pode ser feito no sentido horario {->->} ou anti-
horario {<-<-}.

Ferramenta Caneta

Para desenhar caminhos precisos como linhas retas ou curvas suaves e
fluidas, use a ferramenta Caneta. Se vocé for desenhar com a ferramenta
Caneta, cligue para criar pontos nos segmentos de linha reta e arraste para
criar pontos nos segmentos de linha curva. Ajuste os segmentos de linha reta e
curva ajustando os pontos da linha.

Ferramenta Caneta (atalho “P”): Cria pontos de linha reta e de linhas curvas;

Ferramenta adicionar ponto de ancoragem: adiciona pontos em linhas criadas,
para usa-la basta clicar em cima de uma linha;

Ferramenta excluir ponto de ancoragem: exclui pontos de ancoragem, para
usa-la basta clicar em cima de um ponto de ancoragem;

Ferramenta converter ponto de ancoragem: converte pontos de ancoragem de
linha reta em pontos de linha curva, para converter um ponto de ancoragem
basta clicar em cima de um ponto de arrastar, em seguida aparecerédo duas
algas, chamadas de alcas de edi¢do de curva. Para usar as al¢as basta clicar
na ponta da alga e arrastar para a direcado desejada.

Ponta da alga

! \
/
!
/

/!

rd
Ponta selecionada / o

bin
Ponta nao selecionada

Usando a ferramenta pen, veja a imagem abaixo.



Forma feita com a Forma feita com as ferramentas: subselegao,
ferramenta pen adicionar e excluir pontos, & converter pontos

Clipe de Filme

O Clipe de Filme, ou CF sé&o pequenos trechos de animagao que funcionam
independentes da linha do tempo do filme principal. Podem conter sons e
controles interativos, sendo controlados por botbes, acdes de quadros ou por
outros Clipes de Filmes, tem a capacidade de serem usados em botdes na
sua criacao, aplica filtros existentes e cria links.

Uma das grandes vantagens do Clipe de Filmeé poder edita-lo
separadamente do filme principal, facilitando a organizagdo da animacéao.
Controlamos seu inicio até 0 fim da animacao.

Para criar um Clipe de filme, basta criar um objeto e converté-lo para
Simbolo, apesar de termos ja visto em ligdo anterior, vamos praticar mais
sobre o mesmo.
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Caso o0 arquivo ndo esteja sendo visualizado, em Arquivos do tipo
selecione a opcéo Todos os formatos, para que todos 0s arquivos sejam
visualizados.

A Bitmap que esta dentro do Clipe de filme sera tratado como um vetor,
para que possamos dar movimentos as partes especificas do desenho.
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Renomeie a Camada 1 com 0 nome Pluto Original.

Linha do tempo ﬁ
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Utilizando a ferramenta Zoom aumente a visualiza¢g&o do nariz do desenho.
Faca como na imagem abaixo:

Ao terminar pressione as teclas {Ctrl}+{G}, para que seja criado um grupo.
Copie este grupo através das teclas {Ctrl}+{C} e insira uma camada através
da opcdo Nova Camada e nomeie esta nova camada com a descri¢cdo Nariz.
Agora cliqgue no menu Editar e depois a opg¢éo Colar no local.

Clique na camada Pluto Original, selecione o grupo do nariz e pressione a
tecla {Delete}. Para facilitar esta exclusdo, oculte a camada Nariz. Em
seguida, na camada Pluto Original com o nariz selecionado, apague-o e na
camada Nariz desmarque a opcao de ocultar a camada.



Cliqgue no quadro 9 da camada Pluto Original e pressione a tecla {F6}.
Selecione a camada Nariz, e a ferramenta Transformacgéo livre, clique no
quadro 1 e altere o tamanho do nariz. Faga como na imagem abaixo:

Vamos criar um padrdo para nossa animagao, para isso anote a altura
original do nariz e a altura depois que vocé diminuir.

Cliqgue no quadro 3 e pressione a tecla, neste quadro vamos manter o
tamanho do nariz original, para que consigamos fazer movimentos, como
descer e subir com 0 mesmo. Faga como na imagem a seguir:

Em seguida, clique no quadro 5 e pressione. Diminua o tamanho do desenho
como feito anteriormente no quadro 1.

No quadro 7 apdés pressionar a tecla , volte o nariz em seu tamanho original.
Em seguida no quadro 9, apGs pressionar a tecla diminua o tamanho do
grupo como feito no quadro 1.

Observe a sua Linha do Tempo apds a inser¢do dos quadros.
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Para finalizarmos a animag&o em nosso pluto, vamos animar as orelhar, crie
uma animacgao igual abaixo:

A estrutura da animacgao é a mesma.

Agora basta concertar os erros que ficaram para tras ao criarmos a
animacao:




Filtros em Simbolos

No Flash CS6 temos Filtros que sdo aplicados aos simbolos, esses filtros
podem ser aplicados a Clipes de filmes e Textos.

Filtros séo efeitos visuais que podemos aplicar a objetos renderizados,
como instancia de Clipe de filme. Os Filtros incluem sombreamento,
desfoque, brilho, bisel, brilho gradiente e bisel gradiente. Também é possivel
utilizar um filtro de ajuste de cor que permite editar o brilho, o contraste, a
saturagcdo e o matiz de um Clipe de filme. Os filtros podem ser aplicados
utilizando a interface de usuério do Flash CS6 ou utilizar o ActionScript.

Para aplicar um filtro, selecione seu Clipe de filme CFPluto no palco e na
barra Propriedades, cligue na paleta Filtros, para que possamos trabalhar e
conhecer as suas opcoes.

Cliqgue em Adicionar Filtro e observe suas opc¢oes:

— FILTROS

Propriedade | Valor

Remover tudeo
Ativar tudo

Desativar tudo

Sombra

Desfoque

Brilho

Bisel

Brilho de gradiente
Bisel de gradiente

Ajustar cor

IClrers

Cligue em Sombra, apés o cliqgue serd aplicada uma sombra ao seu objeto.
Em Desfoque X e Desfoque Y marque 150 e selecione a opgdo Sombra
Interna a opcdo Cor permite alterar a cor da sombra. Vocé ter4 o seguinte
resultado:

A opcao Intensidade trabalha a disperséo da sombra, para alterar sua
qualidade trabalhamos com a op¢éo Qualidade, podemos alterar angulo e a
distancia da sombra. A opgdo Supresséao trabalha a mascara dos simbolos e
0 Sombra interior aplica sombra interna. Para ocultar o simbolo deixando
somente o filtro sendo mostrado, utilizamos o Ocultar Objeto.

Cliqgue em Adicionar Filtro novamente e selecione a op¢géo Desfoque.

Esta opgéo permite desfocar o simbolo, permitindo alterar as propriedades



de desfoque e qualidade do mesmo.

Ao visualizar a reagéo do efeito, selecione o Desfoque dentro da caixa e
clique em Excluir Filtro.

w= FILTROS
Propriedade | Valar
» Sombra

v Desfoque

Desfoque X 10 px =1
Desfoque Y 10 px (==

Qualidade Baixa B

Excluir filtro
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Pintura com bitmaps

O flash conta com um recurso muito interessante quando o assunto € pintura,
por exemplo, suponhamos que vocé esta trabalhando em um desenho e em

uma parte do desenho vocé gostaria de pintar uma parte deste desenho com
uma bitmap, o que fazer?

No flash, toda vez que nds importamos um arquivo, 0 mesmo fica disponivel no
painel de cores.
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Depois basta selecionarmos o lugar onde queremos “pintar” e entdo clicarmos
na miniatura desejada.

Botdes

Os Botdes séo Clipes de filme interativos compostos por quatro quadros,
pois quando € selecionado o comportamento de botdo, o flash cria uma
Linha do tempo com esses quadros. Os trés primeiros exibem os estados

possiveis do botdo, enquanto o Udltimo define sua éarea ativa.

Para tornar um botédo interativo, colocamos uma instancia do simbolo no
palco e atribuimos acdes ao mesmo, também é possivel adicionar agcdes aos
botdes diretamente no simbolo, ou nalinha do tempo, neste caso é
necessario dar um nome de instancia ao simbolo de botéo.

Observe no exemplo abaixo como funciona um botéo:

Observe alinha do tempo, onde Acima, Sobre, Para
baixo e Ocorrendo sdo os quatro estados de um botdo, os quais cada
quadro tem uma fungéo especifica:

Linha do tempo | Editor de movimento |
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e Acima (Repouso): Representa o botdo que sera visivel ao abrir o
filme, o mouse ndo esta colocado sobre o botdo ou ndo se clicou
sobre ele.

e Sobre: Representa a aparéncia do botdo quando o mouse esta
colocado sobre o botdo, mas ainda né&o clicou sobre ele.

e Para baixo (Pressionado): Representa a aparéncia do botdo ao ser
clicado.



e Ocorrendo (Area Ativa): Define a area que respondera ao clique no
mouse, quando ele esta ativo. Essa area € invisivel no filme.

Vamos preencher a area com um bot&o, usaremos um retangulo com seus
cantos arredondados. Selecione a ferramenta Retadngulo e na opgéo Raio
do canto do retangulo selecione o nimero 40, em seguida desenhe a forma
no centro dopalco. Esta forma devera ter a coramarela.
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Botdes

Apés o desenho do retangulo pressione a tecla {F6}, para que
automaticamente a cabecga leitora na linha do tempo passe ao estado Sobre,
em seguida selecione o botdo e altere a sua cor para azul através da
opcgéao Cor de preenchimento.

Com as cores aplicadas, faremos com que o botdo altere de cor, quando se
realizar os estados dos botdes.

Em seguida, selecione a ferramenta Texto e digite a palavra
Aprenda+Mais em Branco e arraste o texto sobre o botéo criado através da
ferramenta Selecéo, ajuste o texto sobre 0 botdo. Se desejar utilize as setas
de direcdo para auxiliar no alinhamento dentro do botdo.
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Cliqgue em Cena 1.

botdo l'=|
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Agora basta ir em biblioteca e arrastar o nosso botéo para o palco.

Vamos visualizar nosso documento, pressionando as teclas {Ctri}+{Enter}.

Quando o botdo estd com a cor amarela, representa o0 Acima, momento em
gue o0 mouse ndo estad sobre o botdo. Ao colocar o mouse sobre o botédo
ativamos o] quadro Sobre, e sua cor sera azul.



Para facilitar, o Flash possui uma biblioteca de botbes, acessamos esta
opcdo através do menu Janela, opc¢do Bibliotecas Comuns em seguida
Buttons.
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Duplicar janela Ctrl+Alt+K —
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Projeto Shift+F8 Sounds {
Acdes F9 ‘
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Comportamentos Shift+F3 _'
Erros do compilador Alt+F2

Experimente arrastar alguns modelos de botbes e teste em seu arquivo.

Mascara

Um dos mais interessantes recursos do Flash CS6, sem duvida, é o efeito
de Méascara. Ele consiste em fazer com que um objeto oculte e exiba partes
diferentes de um objeto em outra camada. Veja um exemplo abaixo:

Vamos aprender a construir uma animacao com mascara, elaborando um
banner publicitario. Crie um novo arquivo com 480x360 pixels e 24 fps.
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Apb6s criar o circulo, cligue com o botdo direito sobre o primeiro quadro
dessa camada e clique sobre a opgao Criar Interpolacdo de Forma. A linha
do tempo ficara na cor verde e com uma linha tracejada.
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Com isso, podemos criar quadros-chaves nessa camada, a fim de
estabelecer movimento ao circulo.

Véa até o quadro 90 dessa camada (onde a animacao do circulo terminara) e
crie um quadro chave. Repare que aparecera o indicador de animacgao até o
qguadro 90.
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Apague o restante dos quadros, a partir do 91. Para isso, crie um quadro-
chave no 91, clique duas vezes sobre ele e o restante dos quadros a partir
dele seréo selecionados. Depois, clique com o botéo direito do mouse sobre
0 quadro e escolha a opcdo Remover Quadros.

Agora, crie mais alguns quadros-chaves nessa camada, como mostra a
figura abaixo e remova a interpolagcdo de movimento entre os quadros-
chaves indicados.
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Para cada um dos quadro chaves criados (exceto o primeiro e os 3 Ultimos),
altere a posicdo dos circulos. Veja a figura abaixo, mostrando o circulo
movido em cada guadro chave:

A animacdo deve ser semelhante a mostrada abaixo. O circulo passa
algumas vezes sobre a moto, para, aumenta seu tamanho e desaparece.

Vocé pode ainda nédo ter entendido o motivo de tudo isso. Mas o circulo
animado que vocé criou, serd a mascara e somente seu perimetro exibira a
moto, em outras palavras o preenchimento do circulo sera a moto.

Para definir uma forma como méascara, esta precisa estar em uma camada
acima do que sera exibido. No seu arquivo, vocé colocou a moto em uma
camada e criou uma camada acima desta, com o circulo que sera a
mascara.



Cligue como o botéo direito do mouse sobre a camada Mascara e escolha a
opcdo Mascara.

Muostrar tudo
Bloguear cutras

Ccultar outras

Inserir carada

Excluir camadas

Recortar camadas
Copiar camadas
Colar camadas

Duplicar camadas

Guia

Adicionar guia de movimento cldssico

Mascara

Mostrar mascara

Inserir pasta
Excluir pasta

Expandir pasta

Contrair pasta
< | Expandir todas as pastas
Linha do tempo | Edi Contrair todas as pastas
Propriedades... L
ij m— — — & o |
@] Foto . @ D -

Vocé verd que aparecerdo icones nas camadas indicando que a camada
Foto esta mascarada pela camada Mascara. Repare que o circulo a hora
exibe parte da moto. Pressione a tecla {Enter} para ver como ficou nosso
exercicio.



Prepare-se para amar...
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Crie um quadro-chave no quadro 75 e apague o contetdo e em 120, apague
o texto e digite KWZK-ZZR — apaixonante, agora mova O texto no canto
inferior esquerdo conforme a figura abaixo:

KWZK-ZZR - Apaixonante <3

Entre os quadros 75 e 120 n&o teremos texto, perceba que os quadros estéo
brancos.



Cenas

Desde o comeco do Flash estamos trabalhando com cenas, com elas
podemos orientar, planejar um trabalho facilmente, sem que a Linha do
tempo fique congestionada. Cada cena pode conter seus proprios objetos,
que automaticamente se colocam em ordem uma apés as outras e podem
ser chamadas através de botdes ou de acdes colocadas diretamente nos
guadros.

Depois de criada a cena é possivel nomeéa-las de forma a identificar sua
funcéo dentro da animagéo.

Em um documento novo, clique no menu Janela, em seguida selecione
Outros Painéis e cligue em Cena ou pressione as teclas {Shift}+{F2}, caso
o painel ndo esteja aberto.
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Em seguida sera aberta a caixa Cena.

2l G :

Para trocarmos o nome da cena, dé um duplo clique sobre a Cena 1 e digite
0 nome desejado, neste caso manteremos como Cena 1.

Para duplicar, adicionar e excluir uma cena, utilizamos os seguintes botdes:

Cena 1

) 5 2
| L Excluir '
Duplicar
Mowa Cena

Adicione duas Cenas, clicando no botdo Adicionar Cena e renomei-as como
Cena 2 e Cena 3.

(Gl ;




Clique no palco e na barra de propriedades selecione a op¢do Tamanho, e
altere para 600 x 500 pixels, confirme clicando no botdo OK.

Clique em Arquivo, Importar em seguida Importar para a biblioteca.... Na
caixa aberta selecione C:, Arquivos de cursos, abra a pasta Flash CS6 e
selecione as imagens como mostra a imagem abaixo:

T . ¥ Arquivos de cursos v & Pesquisar Arquivos de cursos @
Organizar = MNova pasta =] []II 7]
., W er Yy |-
3 Favoritos e .
Bl Area de Trabalh . - e
i Dok Kawasaki monica papai-noel pernalonga
=l Locais recentes
] Area de Trabalho
*d Grupo doméstic f
A Gabriel Trailer 2 Trailer 3
(B Meu computad:
[ Aluno (lab01-(
[ Aluno (lab01-"
" Area de Trabal
| Documentos
W Downloads ¥ Trailer 4 Trailer 3 Trailer & W
Mome: | "Trailer 6" "Trailer 1" "Trailer 2" "Trailer 3" "Traile v | |Todos osformatos v

Agora nossas imagens foram importadas para a biblioteca, entdo va até
biblioteca e arraste para o palco a imagem Trailer 1.

Caso a imagem néo tenha ficado alinhada, alinhe-a com o auxilio do painel
Alinhar. Agora clique no quadro 20 e pressione a tecla F5 para criar quadros
até essa posicao.

Cliqgue no quadro 21, aperte a tecla F6 e apague a imagem Trailer 1 do
palco. Entdo arraste a imagem Trailer 2 para o palco e alinhe-a ao palco, e
crie quadros até 0 quadro 40.
clicando no botéo Editar Cena.

Em seguida, selecione a Cena 2,




H X
Cena | =

# Cenal
& Cena2
é Cena 3

Agora repita 0 mesmo processo feito na Cena 1, s6 que agora vocé ira usar
as imagens Trailer 3 e Trailer 4.

SITERWORR £1

£
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Selecione aCena 3, em seguida, repita 0o mesmo processo feio
anteriormente nas cenas 1 e 2, agora use as imagens Trailer 5 e Trailer 6.

Reproduza o filme e observe que o contetdo das cenas é exibido de acordo
com a ordem relacionada no painel Cena, ou seja, Cena 1 -> Cena 2 ->
Cena 3.

Vamos fazer uma alteracdo em nosso projeto, primeiro aumente a altura do
palco para 600 px, em cada cena crie uma nova camada e coloque 0 nome
de texto, entdo, com a ferramenta Texto, crie um texto dentro da cena com o
nome da respectiva cena.
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Action Script

Acdes: séo utilizados pelo Flash para dar mais interatividade aos filmes e
um melhor controle sobre 0s mesmos, a linguagem
de scripts(cédigos) do Flash € conhecida como ActionScript, quem ja
estudou linguagens de programacdo se sentira a vontade com esta
linguagem que como o JavaScript € Orientada a Objetos.

Nesta licdo iremos ver algumas acfes basicas, pois para um estudo mais
profundo exige-se um conhecimento de l6gica de programacéao.

Primeiramente inicie um novo documento, em seguida pressione a tecla F9
para que o painel A¢des seja aberto.

Painel do ActionScript 3.0 aberto.



| ActionScript 3.0

L

@ Mivel superior

@ Elementos de linguagem
[@] adobe.utis

air.desktop

@ air.net

@ air.update

@ air.update.events
fl.accessibility

@ fl.containers

@ fl.controls

@ fl.controls.dataGridClasses
fl.controls.listClasses

@ fl.controls.progressBarClasses

@ fl.core

~

[@] fi.data
—

S| Selecio atual

------- El Camada 1: Quadro 1

g Cena 1

L

® B B E (B Snippetsde cidigo &, @

[s] camada 1:]_.J=H
Linha 1 de 1, Col 1

Uma das principais diferengas entre o ActionScript 3.0 das outras versdes
anteriores, € que antes existiam diversas op¢des de colocar os cdédigos,
como em Linha do tempos, Clipes de filme e botdes. O ActionScript 3.0 é
totalmente baseado em classes, onde os codigos sédo colocados em métodos

da classe.

Com o Flash aberto, crie um novo documento de dimensédo 500 x 300

pixels.



= Desenho




Action Script

Cliqgue no quadro 16 e pressione a tecla F6 para criar quadros. Repita 0
processo nos quadros 17 e 34.
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Cliqgue no quadro 16 e posicione a instancia como na imagem abaixo, ou
seja, do lado direito do palco.

Com o quadro 16 selecionado, pressione as teclas Ctrl+C, para que seja
copiada a instancia deste quadro. Clique no quadro 17, o qual estara com a
imagem inicial do lado esquerdo do palco e pressione a tecla Delete. Em
seguida, pressione as teclas Ctrl+Shift+V (Colar no Local). Assim,
a instancia serd colada no mesmo local que a imagem do quadro 16.

Continuando com o quadro 17 selecionado, cliqgue em Modificar, selecione
Transformar e clique em Inverter Horizontalmente, para que seja realizada
a volta do movimento.



Observe que o avido foi invertido, ai agora aparenta estar indo para a direita.

Com o0 quadro 17 selecionado, pressione as teclas Ctrl+C. Clique no
guadro 34 e apague a instancia pressionando a tecla Delete. Em seguida,
pressione as teclas Ctrl+Shift+V (Colar no Local). Através da
ferramenta Selec&o arraste a instancia para o local inicial, como na imagem
abaixo:

Clique no quadro 1 com o botdo direito do mouse e selecione a opcéo Criar
Interpolacdo Classica, faca 0 mesmo no quadro 17. Teste a animacéo
através da barra Controlador, clique no botédo Reproduzir.
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Insira trés camadas, através da opcao Nova Camada, com 0s nomes Botéo
Direito, Botdo Esquerdo e Botéo Parar. Mantenha as camadas na seguinte
ordem:



] Botdo Parar
4] Botdo Esger... + + [
&l Botdo Direito
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Vamos criar os botbes que usaremos um nossa animacao.

Cliqgue na camada Botédo Esquerdo, selecione a ferramenta Retangulo, na
barra de propriedades em Raio do canto do retangulo, selecione o
numero 20 para os cantos arredondados, a opc¢do Cor do traco selecione
um azul escuro e em Tragado informe 2 e Cor de preenchimento com um
azul mais claro. Em seguida no palco desenhe a forma, na cor que vocé
desejar.
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Utilizando a ferramenta de selegéo, selecione a forma criada e pressione a
tecla F8 para converté-la em botdo. Em Nome informe btao_Esquerdo,
selecione o comportamento Botdo e confirme clicando no botdo OK.

Nome: | btao_esqerda]

Tipo: | Botdo | || Registro: EE

Pasta: Ralz da biblioteca

Avancado k




Selecione a ferramenta Selecdo, de dois cliques sobre o bot&o, dentro do
botao, crie uma nova camada com o nome de Texto, Selecione a ferramenta
Texto e clique sobre a forma criada e digite Esquerda, alinhe o texto sobre a
forma. Neste texto foi utilizado fonte Courier New, com tamanho 27 e cor da
fonte branco.

‘=l = cena1l {m btao_esgerdo

na| Sobre Para..0corm..,
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@] Camada 1

Com o botdo selecionado, nabarra de propriedadesem Nome da
ocorréncia digite botao_esquerdo.

r’t ; “ botao_esguerdo ()
| Botdo | = |

Ocorréncia de: btao_Esgerdo

Na caixa Biblioteca clique com o botdo direito do mouse sobre a opcéo
Btao_Esquerdo e escolha Duplicar, para que seja criado uma coOpia do



botdo btao_Esquerdo.
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a
Recortar
s Copiar
flone Colar
aviao.png
|a btao_esgerdo Renomear
[&] d-aviao Excluir
Duplicar...
Mover para...
Eritar
Na caixa Duplicar simbolo informe 0 nome btao_Parar e,
em Tipo selecione Botéo, confirme clicando no OK.

Nome:

Tipo: | Botdo |~r|

Pasta: FRaiz da biblioteca

Avancado Pk

Repita o processo acima, duplicando o botdo novamente. Na caixa aberta
Duplicar ~ Simbolo informe o nome btao_Direito, selecionando a
opgéo Botao confirme clicando no botédo OK.

Selecione a camada Botéo Parar e, em Biblioteca clique sobre o btao_Parar
e arraste-o para o palco. Faga 0 mesmo com o botdo btao_Direito
selecionando a camada Botéo Direito, em seguida alinhe-os.



Selecione o0 botdo respectivo a camada Botdo Parar, em Propriedades
digite Parar em Nome da ocorréncia. Entre no botdo e com a
ferramenta Texto, digite Parar e alinhe sobre a forma.
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Selecione o0 botdo respectivo a camada Botédo Direita, em Propriedades
digite botao_direita em Nome da ocorréncia. Entre no botdo e com a
ferramenta Texto, digite Direita e alinhe sobre a forma.
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Diferente do ActionScript 2.0,

no AS3 inserimos o0 codigo em novas

camadas. Insira quatro camadas e renomeie-as como Action Direito, Action
Esquerdo, Action Parar e Action. As camadas deverdo estar da seguinte
forma:

Saida | Linha do tempo | Editor de movimento |

T @ 01 5 10 15 20 25 30
al T B -
=] Action Parar . . &
o] Action Esger... - « W
@] Action Direito = + Ml
=] Botdo Parar « =+ [0,
wl Botdo Esger.. s o
m] Botdo Direito « +« W,
=] Desenho « +« [l |,|.

Jow (a4l s>l f S ] #2400 L4
Selecione a camada Action e na barra de propriedades em Rotulo, Nome
digite Direito.
|Prupﬁede” Eﬁuter.a l =

Quadro
Il

— ROTULO

Nome:[oree ]

Tipo: | Nome

Com a camada Action selecionada, pressione a tecla <F9> para que o
painel A¢cbes seja aberto. Em seguida digite stop();, para que ao iniciar a
apresentacdo, a instancia fique parada no primeiro quadro. Em seguida,
teste a sua animagao novamente e observe que a instancia do desenho néo
sera visualizada. Tudo isso porque “stop” € um codigo que para a animacao

no

guadro

atual.
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[@] nivel superior ~
(@] Elementos de linguagem

(@ adobe.utis

air desktop

@1 air.net

(@] air.update

(7] air.update.events
fl.accessibiity

(@] A.containers

@ fi.contrals

(@] Ai.controls.dataGridClasses
fl.controls fistClasses

[#] fi.controls progressBarCiasses

Linha 1 de 1, Col 8

ql Action Parar

&1 Action Esaer...

Clique no quadro 16 da camada Action e pressione a tecla F6, na barra de
propriedades, em Ré6tulo do quadro, digite Esquerdo. No painel A¢cdes
digite stop();, como j& feito anteriormente.

| ActionScript 3.0
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=@l & J§ Ssnippets de cidigo \ @

@ Mivel superior

@ Elementos de linguagem
adobe.utils

[@] air.desktop

@ air.net

@] air.update
air.update.events

[A] fl.accessibility

@ fl.containers

@ fl.controls

fl.controls. dataGridClasses
[@] fi.controls,listClasses

@ fl.controls. progressBarClasses
@ fl.core

fl.data

~ 1  =topl(}:

s

v [s] Action:16 |

Linha 1 de 1, Col 8

= Action
3] Action Parar
=1 Action Esaer...

" Esquerdo




Clique na camadaAction Esquerdoe digite 0 seguinte cdédigo:

M

function esgquerda (event:MouseEvent) {
this.gotoAndPlay (18);

il

Elementos de linguagem
adobe. utils

EI air.desktop

air.net

air.update
air.update.events

@ l. accessibility H
[A] f.containers

fl.contrals

[A]] fi.controls.dataGridClasses
E! fl.controls.listClasses
fl.controls.progressBarClasses

oW R

[#] fl.core il : o
NS v Ei Action Esquerdo: 1 £
(e Linha 4 de 4, Col 2

Actes | =
ActionScript 3.0 vl P OwE EE BOYDOOEHE d Snippets de cidign &, @
Nivel superior ~ botao_esquerdo.addEventListener (MouseEvent.CLICE, esquerda);

Entendendo o cadigo:

« botao_esquerdo: nome dado ao <Instance Name> do botéo, se vocé
nao colocar os nomes iguais o flash ira dizer que ha um acesso
indefinido a propriedade, entdo quando isso acontecer basta vocé
conferir 0s nomes.

o addEventListener(MouseEvent.CLICK, esquerda): define a funcao
do mouse ao ser clicado, que no nosso caso esta com 0 nome de
esquerda.

« function esquerda(event:MouseEvent): em
“addEventListener(MouseEvent.CLICK, esquerda)”’ nos definimos que
quando houver cliqgue do mouse em cima do “botao_esquerdo” ele ira
executar a funcdo esquerda, e esse cddigo ira definir o que sera feito
na fungdo esquerda. Tudo que esta entre as chaves sdao as funcdes
da “function esquerda”.

o this.gotoAndPlay: Quando executado, vai para o quadro indicado

entre parénteses, o qual reproduz a linha do tempo a partir do quadro
indicado.

Cligue no quadro 1 da camada Action Parar e insira o seguinte codigo.
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Nivel superior A
El Elementos de linguagem
@ adobe.utils
air.desktop
air.net
@ air.update
@ air.update.events
fl.accessibility ]
fl.containers
@ fl.controls
[@) fi.controks. dataGridClasses
fl.controls listClasses
fl.controls. progressBarClasses
(7] fcore [s] Action Parar:1|<
fl.data L

=] Linha 4 de 4, Col 2

b

L owEEKHEIEYFY OD3IE 7 Snippets de codigo
Parar.addEventListener(MouseEvent.CLICK, parando);
function parando(event:MouseEvent){
this.stop ();
¥

B WNPRE

7

O codigo acima tem a mesma estrutura do codigo anterior, a diferenca dentro
da fungd@o parando, que usa o codigo “this.stop()”, que diferentemente do
codigo anterior para a animagdo no quadro atual, isso porque dentro de
parénteses ndo ha numeros, entéo o flash |1é isso como quadro atual.

Usando a mesmo estrutura de cédigos usada na camada Action Esquerdo,
crie a funcéo pro botdo direito. As diferencas serdo: Nome de instancia do

botdo, nome da fungdo e o quadro que o comando que ele ira reproduzir,
nesse caso o quadro 2.

Sons

O Flash utiliza sons em bibliotecas compartilhadas para vincular um som de
uma biblioteca a varios filmes. Também é possivel usar sons em objetos de
som para controlar reprodugdes com o ActionScript. Os sons séo
armazenados na biblioteca juntamente com os bitmaps e simbolos. Nos
simbolos, basta uma cépia de um arquivo de som para utiliza-lo de varias
maneiras, sincronizando a animagcdo com uma trilha sonora ou botdes.

O Flash s6 aceita sons com extensdes .wav e .avi. Caso tenha um arquivo

de outra extensdo, serd necessario converté-lo para arquivos compativeis
ao Flash.

Neste caso como estamos importando um arquivo de som, poderemos
utilizar as opg¢des Importar para a biblioteca e Importar para o palco do

menu Arquivo, ambas as opc¢des fardo com que o arquivo fique na biblioteca
do Flash.

Ap6s importar os arquivos, eles ficam armazenados na biblioteca. Veja que,
assim como os botdes e clipes de filme, os arquivos de audio podem ser
executados através do botdo play da biblioteca. Caso o painel ndo esteja
aberto, pressione as teclas Ctrl+L.
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Dé um duplo clique sobre o botéo Iniciar e pressione a tecla F6 nos
guadros Acima, Sobre, Para... e Ocotr...

Cenal dm btao_Iniciar

Em seguida, insira uma nova camada. Insira um quadro-chave (F6) no
quadro Para..., pois o0 som sera inserido neste quadro.
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@] Camadal

Clique sobre o quadro-chave criado e na barra de propriedades, campo Som
escolha Natal.wav para inseri-lo no botdo e no campo Sincronizar
selecione Iniciar. E em repetir selecione Executar loop.

= ROTULO
Nome: | |
Tipa: | Home [~
< SOM
Nome: || Natal.wav =]l
Efeito: | Nenhum =] &#
Sincronizar: || Iniciar | =

Executar um loop | »

44 kHz Estéreo 16 Bit 133.2 5 23498.8 ...

A opcao Iniciar indica que o som sera sincronizado ao iniciar o filme.

Observe 0 qguadro Para..., ja com o] som inserido.

® @ []|Acima|Sobre Para ..0corr...
= i D a
5] Camada 1 . l | " . .

Vamos configurar o botéo parar.



Agora faremos 0 mesmo com o botéo Parar. D& um duplo clique no mesmo,
insira quadros F6 até o quadro Ocorr... Crie uma nova camada, insira um
guadro-chave<F6> no quadro Para...e determine no campo Som, o
audio Natal.wav, com a propriedade Sincronizar em Parar.

Depois retorne a cena principal.
— SOM
Mome: || Matalwav | -
Efeito: | Nenhum x| &#
Sincronizar: || Farar | »
| Repetir x| & 1
44 kHz Estéreo 16 Bit 133.2 5 23498.8 ...

% @ []|Acima|Sobre Para ..Ocorr...

qj . e B 0 & 0
w] Camadal « « [

Vamos ver alguns efeitos para o som:

Evento: Esta op¢do faz com que o som seja executado a partir do

momento em que o cabecote de reproducdo passar pelo local que ele
esta inserido.

Iniciar: Esta opgéo indica onde desejamos iniciar o som.

Parar: Indica onde desejamos parar o som.

Fluxo: Faz com que o som seja executado enquanto o cabecote de
reproducdo estiver passando pela onda sonora, indicada na linha do
tempo.



Videos

O Flash CS6 suporta muitos tipos de videos, porém em alguns casos o flash
nao aceita, entdo iremos trabalhar com os dois tipos mais usados: .FLV e

.F4V. Além de importar é possivel adicionar interatividade, animacdes e
figuras do Flash.

Assim como é feito com arquivos de imagem, para importar o arquivo de
video, clique em Arquivo, Importar, Importar Video....

Fl Ed\tar Exibir  Inserir  Modificar Texto  Comandos Controlar  Depurar  Janela  Ajuda

Sem t MNovo... Cirl+N
’? Abrir... Ctrl+0
Mavegar ne Bridge Ctrl+Alt+ 0

Abrir recente 3
Fechar Ctrl+W
Fechar tudo Chrl+ Alt+W
Salvar Ctrl+S

Salvar comao... Ctrl+Shift+5

Salvar como modelo...

Dar entrada...

Salvar tudo

Reverter

Importar Importar para o palco... Ctrl+R
Exportar Importar para biblioteca...

Configuracdes de publicacio... Ctrl+Shift+F12 brigbibliateca ey e Etiisshilat

Importar video...

Publicar visualizagdo

Publicar Alt+Shift+F12

Configuragdes do AIR...

Configuragtes do ActionScript...
Informagdes do arquivo..

Configurar pagina...

Imprimir... Ctrl+P
Enviar...

€

Can Sair Ctrl+Q

== =kl - - b ~n ar an ar an ar o -

Logo abaixo do bot&o procurar nés temos 2 opc¢des:

Carregar video externo com o componente de reproducgédo: esta opgéo adiciona
ao video um reprodutor, como na imagem abaixo.
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Incorporar FLV no SWF e reproduzir na linha do tempo: Esta opg¢éo transforma
o video em quadros na linha do tempo, ou seja, o video ficara inserido na linha
do tempo como se fosse uma animacao criada ali, observe no exemplo abaixo,
o video incluso na linha do tempo.

NGs iremos utilizar a segunda opg¢ao para que nosso video seja importado nos
quadros da linha do tempo.

E depois cligue em Avancar.



Nesta etapa da importacdo do filme, nés temos a parte da Incorporacéo,
nesta parte nés selecionamos qual tipo de simbolo o0 nosso video seréa: video
incorporador, clipe de filme ou grafico. Também temos a opcao de colocar o
video no palco (Colocar ocorréncia no palco), expandir o numero de quadro
da linha do tempo (Expandir linha do tempo, se necesséario), e também

importar o 4udio ou néo.

Incorporacao

Como deseja incorporar o video?

Tipo de simbolo: | Video incorporade | »

[ Colocar ocorrénda no palco
[ Expandir linha do tempo, se necessdrio

[ Incluir dudio

< \oltar | IAvaru;ar> I | Cancelar

A ultima janela é apenas uma janela de conclusdo, onde aparecem alguns
detalhes sobre o video. Para concluir a importagdo, clique em Avancar.
Aguarde alguns segundos, e o filme seré importado.

Veja o filme importado e ajustado na linha do tempo.



Vamos agora inserir o texto do banner. Para isso, crie uma nova camada e a
renomeie como Texto e a Camada 1 como Filme.

Linha do tempo | Editor de movimento |
eanfl s 1

= > [T —
‘quiImE « « [0

kRl 3w |14 1 B 1 ]|}

Na camada Texto, utilizando fonte Old English Text MT, digite o texto Ana
Ballet. Para o texto Academia de Dangas - Fagca a sua inscri¢ao! utilize a
fonte Lucida Handwriting.



Ana Ballet

Academia de Danca

Ifaca ja sua
Inscricao!!

Vetorizagao

Vamos falar de outro assunto no flash, a vetorizagdo. Diferentemente de outros

programas, a vetorizacdo do Flash € mais relacionada a passagem de um
desenho feito a méo para o flash.

Desenho Original ~ Desenho Vetorizado

—_—
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Depois de vetoriza-lo podemos pinta-lo da maneira que quisermos.



Principios da vetorizacao:

Organizagdo: nos flash, o que nos ajuda a manter 0s objetos
organizados sdo as camadas, portanto, elas sera parte essencial da
vetorizagdo. A principio devemos importar a imagem que iremos
vetorizar em uma camada e depois bloqueé-la. Depois devemos dividir a
vetorizagdo em partes, por exemplo, na imagem usada acima foram
usadas as seguintes divisdes: Prancha, Camisa e Corpo.

Linha do tempo lElitnI

ﬂ Car;1isa < S camada de ohjetos
u i (E'vetnrizadnﬁ

w] Prancha

al Fundo €= Camada da imagem

Ferramentas: Podemos vetorizar com varias ferramentas, a mais usadas
sdo: Lapis, Pincel e Caneta. A ferramenta que julgamos a melhor para

esse tipo de acdo € a ferramenta Caneta(P). N6s estudaremos essa
ferramenta um pouco a frente.



e Pontos Ancora: os pontos ancora sdo pontos que dao origem a linhas
retas ou curvas. Dentro da vetorizagdo os pontos ancora sao criados
sempre antes e depois de uma curva.

Vamos criar camadas para os objetos que serdo vetorizados, encontre método
para distinguir os vetores, por exemplo: cor, formato, tipo e etc., e depois crie

as camadas necessarias.

Selecione a ferramenta Zoom (Z), focalize na calda do fantasma. Depois

selecione a ferramenta Caneta (P).

Agora com a ferramenta Caneta clique na parte superior esquerda da calda.

Agora iremos criar uma curva para

mostrado abaixo e arraste para a direita.

a esquerda, entdo clique no

g - —e———— e

ponto

Vamos proximo ponto ancora. Observe que 0s pontos ancora sdo criados
sempre antes depois de uma curva, iSSo acontece porque seu manuseio fica

mais facil quando usamos essa técnica. Clique no local mostrado abaixo:
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Levando em consideracdo o conceito dos pontos ancora antes e depois das
curvas, faga o contorno da calda do fantasma. Caso seja hecesséario mover.

Vamos agora vetorizar as maos do fantasma. Comec¢ando pela méo esquerda.

Observe que nesta parte nés fizemos apenas o contorno da mao, dentro da
vetorizacdo vocé sempre deixara detalhes para serem feitos depois, no caso o0s
dedos nds faremos agora.

Vamos a mao direita. Usaremos a mesma logica usada na primeira mao, fazer
0 contorno e pois os detalhes.

Usando a ferramenta Caneta, faco um vetor parecido com o da imagem abaixo.

Agora basta criar os detalhes.



Agora nds vamos vetorizar o rosto. Porém, dentro do rosto nds temos, os olhos
e as sobrancelhas, entéo teremos de mudar algumas coisas.

Faca o contorno do rosto.

e

Agora faga os detalhes do nariz, do queixo e da boca.



Como os olhos tem um formato oval, nés podemos usar a ferramenta elipse.
Portanto selecione a ferramenta elipse.

Agora faga um vetor nos olhos.

Para concertar essas falhas basta seleciona-las e deleta-las, para isso use a
ferramenta Selecionar e pressione a tecla Delete.



Faca os circulos de dentro do olho usando a ferramenta elipse, e vetorize a
sobrancelha para que fique parecida com a da imagem abaixo.

I ‘

Agora nds vamos vetorizar a camiseta, e como primeiro passo devemos fazer o
contorno do local onde iremos vetorizar, porém observe que ha pedacos ja
vetorizados, e 0 que fazer nessas areas? A resposta em bem simples, nés
temos que contornar a area ja contornada. Observe a animacgao abaixo:

Agora que ja sabemos como lidar com essa situagdo, faca o contorno da
camiseta.

Vamos finalizar a camiseta criando os detalhes.



Vamos agora vetorizar a Ultima parte do desenho: a prancha. Temos duas
maneiras de vetorizar a prancha, uma dividindo ela em duas partes:

<> PREENCHIMENTO E TRACADO

S
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Na parte de dentro da camisa pinte com um tom de vermelho escuro, para
podermos criar uma intencao de aquela é a parte de dentro da camisa.






