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Flash Basico

Introducao

Apresentacao

O curso tem como objetivos apresentar as funcionalidades e caracteristicas da
ferramenta, e principalmente os conceitos de utilizacdo desta ferramenta, de maneira
gue o aluno aprenda a planejar e visualizar o desenvolvimento de seu projeto em Flash,
Esta apostila vem servir de apoio didatico ao curso Flash 5.0 Basico,

0s topicos foram agrupados por area de assunto e ordenados pensando-se em uma
sequéncia que ajude a formar desde o aprendizado conceitos fundamentais para uma
utilizacdo profissional e otimizada do Flash 5.0, nesta apostila o aluno encontra material
de apoio, material de referéncia e propostas de exercicios praticos. Ao concluir o curso,
vocé estara familiarizado com os principais processos de criacao/producdo de uma
aplicacado em Flash 5.0.
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Flash Basico

| Conceitos Iniciais

Flash € um software desenvolvido pela Macromedia, que possibilita a criagdo de
conteudos multimidia de alta qualidade, interativos e animados, otimizados para a
publicacdo na internet.

Conteudo produzido em Flash pode ser:

Botdes;

Banners;

Jogos;

Formularios;

Descanso de Tela;
Interfaces de Navegacao;
Sites.

Um dos primeiros passos no inicio de um projeto é definicdo da tecnologia utilizada nas
partes ou processos do projeto, a correta aplicacdo da ferramenta esta intimamente
ligada com o conhecimento de suas funcionalidades e aplicacdes, e a escolha da
ferramenta certa para seu objetivo resultara em resultados mais proveitosos e
profissionais.

Caracteristicas:

Os arquivos criados no Flash guardam e apresentam as informacdes gréaficas
vetorialmente, isto significa que as imagens sao entendidas como formas e
preenchimentos, e o que é armazenado sdo os parametros destas formas e
preenchimentos, diferente dos formatos bitmap (mapa de bits), normalmente utilizado
para armazenamento de fotos e imagens. A imagem de um circulo, por exemplo,
armazenaria vetorialmente apenas 0s

Valores referentes a posicdo e ao raio deste circulo. Uma imagem bitmap armazena a
informacado da cor de cada pixel que forma o desenho, o que geralmente ocupa muito

mais espaco.
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Flash Basico

Bitmap (mapa de bits) :

00011101 11001101 00011101 13001101 00011101
00011101 11001101 00011101 1100110100011101 11
00011101 11001101 00011101 1100110100011101 11001
00011101 11001101 00011101 1100110200011101 11001101

Comparacao:

vetor bitmap
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Flash Basico

Exemplo Gréfico Vetorial :

' .l

N\

Os desenhos vetoriais podem ser redimensionados sem perda da qualidade de
definicdo e sem diferenca no tamanho do arquivo.

O seu arquivo de trabalho no Flash, ou arquivo-projeto, é salvo com a extensao.FLA, e &
como o cadigo fonte de um programa, € nele que vocé vai desenvolver todo o conteudo.
Para a visualizacdo, e publicacdo deste conteudo, ele precisa ser exportado para o
formato.SWF.
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Flash Basico

| Interface

Conhecendo a Interface do Flash e seus elementos:

Barra de Menus Barra de Ferramentas (padrao)
Barra de Ferramentas Timelines / Linhas do Tempo
(desenho)
Library / Biblioteca

th 5 - Movied

dbrary - Movied

Empty librany Options

o6l BD o |14 i T s o |

Colors
/W

Ly
e

Options

aa

Character_______FI|
[A Character‘:ﬂ ﬁas,agi'ﬁA‘T@aﬁép] (2 E

[ |numM

ZOOM

Panels / Painéis de Confiauracoes

Lavers/Camadas

Atalhos para Panels

Stage / Palco

Explore sua area de trabalho!
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Flash Basico

Comecando um Projeto:

Vamos comecar nosso primeiro projeto utilizando o Flash, e aproveitar para
conhecer como configurar as principais caracteristicas de seu Filme.
Comece um novo Filme.
Através do menu Modify>Movie (Modificar > Filme)(Ctrl+M) acesse as propriedades de
seu Filme :

Movie Properties |
Frame Rate: fps
_ _ Width Height Cancel |
Dimensions: {550 px # (400 px
Save Default l
Match:  Printer | Contents |

Background Calor: | _|

Fiuler Units: !Pi:-cels "I Help |

Taxa de Quadros (Frame Rate):
Define em quantos quadros por segundo seu filme sera apresentado, alterando
este valor é possivel conseguir filmes mais detalhados(e demorados) ou filmes
mais rapidos.

Dimensbdes (Dimensions):
A dimensao de seu Palco, o tamanho final visualizavel de seu filme.

Corresponder (Match): Impressora/Conteudo (Printer/Contents)
Atribui as dimensdes de seu filme para se ajustar ao tamanho do papel
configurado pela sua impressora, ou a menor area possivel com relacdo ao
conteldo j& disposto.

Cor do fundo(Background Color):
Define a cor de fundo do Filme.

Unidade de medida:
Define a unidade de medida de trabalho, a mais comoda costuma ser pixels.

Explore as configuracbes disponiveis, sdo as definicbes de como seu Filme sera
publicado e apresentado.
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Flash Basico

Desenho Vetorial

Ferramentas

O Flash 5.0 dispde das principais ferramentas para desenho vetorial.
Esta é a barra de Ferramentas de Desenho:

Seta / Arrow (V) Subselecéo / Subselect (A)

Linha / Line (N) Laco / Lasso (L)

3
g
Caneta / Pen (P) b A Texto / Text (T)
Oval (O) s m Retangulo / Rectangle (R)
Lapis / Pencil (Y) 7 Pincel / Brush (B)
Tinteiro / Ink Botle (S) & & Balde de Tinta/ Paint Bucket (K)
Conta Gotas / Dropper (i) ot Borracha / Eraser (E)
el
Wigw
Ferramentas de Visualizacado MO
Colors
< —-J Selecdo de cores: Linha
i -_J Preenchimento
ool
Options

Opcdes Especificas da
Ferramenta Selecionada
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Flash Basico

Caracteristicas do Desenho

A técnica de desenho vetorial possui algumas caracteristicas, que com a utilizacdo se
tornam familiar, um desenho vetorial é constituido apenas de Linhas e Preenchimento
(que podem ser nulos). As linhas quando sobrepostas se associam, ja o0s
preenchimentos possuem dois comportamentos diferentes, quando da mesma cor, se
associam, quando de cores distintas, a area de baixo é subtraida.

Com a resolugdo dos exercicios propostos, estas e outras caracteristicas se tornaram
mais claras.

Exercicios:

01

De)senhe linhas, utilizando e explorando as configuracdes das ferramentas:
Linha
Caneta
L&pis (observe as opc¢des de modo!)

[ DOptions
5

w| L Shaighten

S | Smooth

Opcdes do Lapis
(modo da linha)
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Flash Basico

Faca modificacOes agora, utilizando as ferramentas:
- Seta

Subselecéo

Laco

Smooth (suavizar, alisar)

Straighten (regular)

Rotacionar

Redimensionar

A Opcdes da Seta:
Tools
= snap
l & smooth
Options straighten
H_'I]| rotate
scale

hd

B

Dicas:
Clicando em Wndow >Panel >Stroke (Janela > Painéis > Linha), vocé abre o painel
especifico de configuracéo de tracos:

Stroke

= Stroke (21| »
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Flash Basico

02
De)senhe formas conhecidas (estrela, sol, etc..) explorando as ferramentas :
Oval
Retangulo
Pincel
Balde de Tinta
Borracha
Contagotas

Assim como no exercicio anterior, procure utilizar as opc¢des e o0s recursos de cada

ferramenta:

Opcdes da Borracha

Options

)
wry

5

I W Eraze Momal
Eraze Fills
Eraze Lines

Eraze Selected Fillz

Eraze Inside

0o oo ol

De atencéao as configuracfes do Preenchimento!

% K

Vocé ja sabe onde encontrar mais op¢des de configuracéo para esta ferramenta:

Fill E3
5 Fil @'

I Fiadial Gradient

FF—_ﬁ
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03)
Para que servem estas ferramentas?

e

Divisdo de Servigos & Comunidade — Centro de Computagéo - Unicamp

11



Flash Basico

Imagens Importadas

Vocé pode também importar imagens de outros arquivos, e em outros formatos, atraves
do menu File>Import (Arquivo>Importar). Dentre os formatos disponiveis, é possivel
escolher entre importar o conteldo de um outro arquivo flash, imagens vetoriais em
outros formatos (freehand, ilustrator, wmf), e imagens bitmaps (.jpg, .gif, .omp).

| Organizando

Desenhando no Flash vocés devem ter reparado, que muitas vezes é impossivel fazer
um desenho sem alterar ou confundir-se com outro ja& pronto, uma das maneira de
comecar a organizar seu contetudo é agrupando as formas assim como nos softwares
comuns de edicdo de imagens. Para tal, selecione as formas que pretende agrupar, e
cligue em Modify > Group (Modificar > Agrupar) ou pressione Ctrl+G. Para editar figuras
agrupadas, basta dar um duplo-clique sobre a imagem.

Assim como os principais programas de graficos, o flash também trabalha com hyers
(camadas), controle e operagdes com as camadas podem ser acessados pelos atalhos:

|!..n'=vu Editar Exibw Imagem LCores Apda

T H &R $Bld o o« @ 5

Nome do Layer

Ocultar Layer Mostrar Apenas Linhas

Proteger Layer

=}

Adicionar Layer Adicionar Layer Guia Excluir Layer

E fundamental que se esteja familiarizado a trabalhar com camadas, sua utilizacéo
facilita a criacdo e manutencgao de seu projeto.
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Exercicios:
04)
- Comece um novo filme e desenhe uma casa, aplicando os conceitos desenvolvidos
Nnos exercicios anteriores.

Desenhe um cenario de fundo para sua casa.

Salve seu exercicio.

Dicas:
Procure identificar quais séo os elementos de seu desenho, e trabalhar cada um em
uma camada diferente.
Nomeie as camadas com nomes sugestivos.
E possivel ocultar ou travar as camadas que desejar, experimente!
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Simbolos

Para comecarmos a utilizar os recursos de animacao do Flash, é preciso antes aprender
a trabalhar com Simbolos. Para o Flash interagir com um elemento, € preciso que este
elemento seja definido como um objeto, um Simbolo. Como objeto, os simbolos
possuem propriedades, acbes e comportamentos, que poder ser definidos e ou
alterados no decorrer da animacéo.

Ao inserir um simbolo em uma animacédo, vocé esta inserindo uma instancia do objeto
definido, € como se fosse uma copia, porém com caracteristicas diferentes. Instancias
de um mesmo simbolo possuem mesmo conteudo, porém podem possuir propriedades
e caracteristicas diferentes.

| Tipos

Existem trés tipos possiveis de simbolos: Graphic, Movie Clip e Button (Grafico, Clipe de
Filme e Botdo), que se diferenciam pelo comportamento e pelas propriedades, que
conheceremos mais adiante.

Para transformar uma forma em um simbolo agora, selecione alguma forma em seu
palco, e cligue em Insert>Convert to Symbol (Inserir>Converter para Simbolo), escolha o
nome do objeto e escolha o tipo do simbolo: Graphic.

Descricdo dos tipos de Simbolos:

Graphic(grafico): Ideal para elementos que nédo interagem com o filme, a linha de
tempo dos simbolos do tipo grafico correm junto com a linha de tempo principal. Nao
realizam agéao, nem recebem interacao.

Movie Clip(clipe de filme): Semelhante ao grafico, porém possui linha de tempo
independente, um clipe de filme se comporta como um arquivo flash a parte, pode
executar acdes, e receber controle e interacéo externa.

Button(botdo): Um simbolo do tipo botdo, responde a eventos do mouse(up, over,
down, e hit) e executa acoes.

Conheceremos melhor as caracteristicas de cada tipo de simbolo quando precisarmos
aplicar os conceitos.
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Flash Basico

| Biblioteca

Quando criamos um simbolo este é arquivado na biblioteca do filme, a partir dela &
possivel gerenciar os objetos de seu filme, organizando, alterando referéncias,
visualizando o conteudo existente.

Vocé acessa a biblioteca de seu filme através do menu Window>Library
(Janela>Biblioteca), ou através do atalho Ctrl+L .

Library - M
Fems | Dptions
D]
| Mame |Kinu:| l leeEE!
ﬂ brick1.brp Bitrmap E|
ﬁ Parte 1 Faolder .Zn‘
' Biplane Movie Clip
Mouse Graphic
49 Red Block-fwd Buittan
[ Farte 2 Folder
HEe @ | _rl_I

exemplo de biblioteca

Observe que as imagens importadas também aparecem na biblioteca.
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Exercicios:
05)

Abra o arquivo biblioteca.fla e copie o simbolo Mouse para um novo filme.

Crie instancias do Mouse, diferenciando uma de outra, aplique efeitos, redimensione.

Edite agora o contetdo do simbolo, e veja o que acontece!

Simbolo “Mouse” do tipo Gréfico

Salve seu exercicio.

Dicas:

E possivel arrastar simbolos de outras bibliotecas para seu filme.
E possivel abrir um arquivo Flash, como uma biblioteca, experimente.
Procure o painel de Instancias e o de efeitos.

Diviséo de Servigcos a Comunidade — Centro de Computagao - Unicamp

16



Flash Basico

Animacodes

Finalmente o que interessa, Animar!

Dizemos que o Flash cria conteudo 3D, isso porque como jA devem ter observado,
temos o plano de desenho (2D) e tudo o que acontece neste plano, acontece em funcéo
de um Tempo (a terceira dimensao), que € representado pela timeline ou linha-do-
tempo, conheca:

Quadro n°: Escala da timeline

Posicionador

| ) B LY 2 [zems | oas 4] ] Ll

Tempo decorrido

Taxa de reproducao

Onion skins

Quadro atual

Cada caixinha na timeline representa um frame (quadro) de sua animacéo, que roda por
default a 12fps (frames-por-segundo). Quando iniciamos uma animacgao, esta contém
apenas um frame, ou seja, ainda é estatica.

Divisdo de Servigos & Comunidade — Centro de Computagéo - Unicamp 17
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Exercicios:

06)

Comece uma nova animacao;

Insira o simbolo “Biplane” disponivel em biblioteca.fla
Insira 30 quadros em seu filme.

Observe a alteracdo na timeline:

5 10 15 20 25

L]

] ] =1

30 [1206ps | 24s 4|

O Quadrado com a bolinha preta representa um Key Frame, e indica os quadros chave
da animacdo, ou seja, onde existe mudanca no conteudo do quadro, o restante dos
guadros cinzas sdo Frames(quadros), quando cinza, indicam que o conteudo do
KeyFrame imediatamente anterior estd presente dos quadros cobertos. O quadradinho
no fim da animacdo indica o ultimo quadro em que o contetudo do KeyFrame aparece.

E possivel desenvolver basicamente, dois tipos de animacbes no Flash, elas s&o
explicadas a seguir:

Diviséo de Servigcos a Comunidade — Centro de Computagao - Unicamp 18
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| Frame by frame (Quadro-a-quadro)

E a mais simples, porém a mais trabalhosa. Para criar animacdes quadro-a-quadro
(como o proprio nome sugere), € necessario que se defina todos os quadros da
animacao, ou seja, todo quadro € um quadro-chave (keyframe).

Exercicios:
07)

Faca uma animacdo quadro-a-quadro, utlizando um simbolo, ou uma forma
livre.(sugestao: utilize o simbolo “boneco” do arquivo biblioteca.fla)

Dicas:

Utilize Modify>Break Apart (Ctrl+B) para quebrar um simbolo em formas novamente.
Depois de pronto, explore as opc¢des de “Onion Skin”

Divisdo de Servigos & Comunidade — Centro de Computagéo - Unicamp
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Flash Basico

|Tweening (Anumacao Linear)

O Tweening € a principal forma de animacéo no Flash, € uma maneira mais facil de se
animar, basta definir o quadro chave inicial, e o quadro chave final, e comandar ao Flash
gue realize o tweening. O Flash detecta a mudanca, e tenta adivinhar qual era o
movimento desejado.

Existem duas formas de Tweening:

| Tweening Motion

Utilizado, para animar simbolos, para a correta utilizacdo do Tweening motion é preciso
alguns cuidados:

Somente Simbolos podem ser animados.
Somente um Simbolo por Keyframe/Layer deve ser utilizado.
O mesmo Simbolo deve estar presente no keyframe inicial e final.

Exercicios:
08)

Importe o simbolo Aguia, de biblioteca.fla, e faca uma animacio dela sobrevoando o
seu palco.

Explore as configuracdes do Tweening (procure o painel Frame)
Scale

Rotate

Easing
Adicione efeitos na instancia animada, e confira o resultado na animacao.
E possivel fazer a 4guia percorrer um caminho sinuoso?

Salve seu exercicio.
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| Tweening Shape

Transforma uma forma livre em outra, criando um efeito de “morph”, o procedimento de

criacdo é semelhante ao do Tweening Motion, porém os quadros chaves s6 devem
conter formas livres.

Exercicios:
09)

Importe os simbolos da pasta ex9, de biblioteca.fla, e fica animacfes de forma,
fazendo uma figura virar outra consecutivamente. (Primeiro transforme os simbolos
em formal)

Salve seu exercicio.

Dica:
E possivel adicionar Shape Hints ao tweening shape, que s&o dicas de forma,
através do menu Modify>Transform>Add Shape Hint ou pelo atalho Ctrl+H.
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Botoes

Os botdes no Flash assim como os graficos, sdo simbolos que possuem caracteristicas
especiais. Um simbolo do tipo botdo possui 3 estagios, Up (levantado), Over (em cima)
e Down (abaixado) que representam os comportamentos possiveis de um botdo com
relacdo ao cursor do Mouse:

UP : botao solto
Over: cursor sobre o botao
Down: botédo clicando;

E um quarto frame, Hit que representa a area clicavel do botao.

Observe:
| Up | Qwer|Down| Hit |
[ ] [ ] [ ]
[ ] [ ] [ ] [ ]
Exercicios:
10)

Crie trés botdes distintos, que sugiram a idéia de Play, Pause, e Volta, com todos 0s
estados definidos.

Salve seu exercicio.
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AcOes Basicas (controle de reproducao)

Para comecarmos a controlar nossa animacédo, e até mesmo para que o uso de botdes
faca sentido, é hora de aprendermos como inserir Acdes no Flash. Através de Acles é
possivel controlar a reproducdo de um filme, planejar navegag¢do de uma aplicacao,
configurar o modo de visualizacd, criar interagbes das mais diversas com 0 usuario,
programar eventos e menus, definir variaveis, interagir com aplicativos externos e até
mesmo gerar uma animacao. E possivel definir acdes em Frames, em simbolos do tipo
Movie Clip e em botdes.

Para visualizar as acdes disponiveis, cligue em Window>Actions (Janela>Ac¢bes ), ou
cligue no atalho no canto inferior direito da tela do Flash:

#

Janela de Agoes :

+[ - [~

ﬁ| Easic Actions —
Actions
Operators

Funztions

{ -

Froperties

ﬁ| Objects

ElEIEVEE )

| Mo action zelected.

Mo Parameters.

&

Para Inserir uma acao, basta selecionar um objeto valido, e selecionar a acdo que
deseja atribuir.

Exercicios:
11)
Escolha uma das animacdes feitas
Insira os Botfes criados no ultimo exercicio
Adicione as respectivas ac¢des aos botdes, de modo a criar um controle da animacao.

Divisdo de Servigos & Comunidade — Centro de Computagéo - Unicamp
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Flash Basico

Publicacéo

Agora que temos uma animagao pronta e com controles no Flash, nos resta exportar,
publicar e visualizar o resultado.

Sua animacao pode ser exportada em diversos formatos, o padrao para animacgoes
Flash, é a exportacao para o Flash Player e Flash Plug-in, onde a animacao é compilada
e recebe a extensdo .SWF, e esta pronta para ser distribuida, ou inserida em una
pagina HTML . Clique em File>Export (Arquivo>exportar) para verificar os formatos de
exportacdo do Flash.

Para publicar seu filme, escolha primeiramente o modo e os formatos de publicacdo em
File>Publish Setings (Arquivo, Configurar Publicacdo), e escola o formato desejado:

L

|

|

™ HTML i) [

™ GIF Imapa |.of) |
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o chell s ] miarmnes

a4 78
= =

-*.iuda|

Em seguida cliqgue em Publish (Publicar ), os arquivos selecionados seréo gerados no
diretério em que a animacao esta salva.

Abra e veja o resultado!
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Referéncia Bibliogréafica

http://imww.macromedia.com.br
http://www.flash-brasil.com.br
http://Awww.flashkit.com
http://mwww.flzone.net

http://www.flash-box.net

Onde obter ajuda

Para ajuda-lo a solucionar davidas de informatica, utilize o sistema Rau-Tu de perguntas
e respostas, que foi desenvolvido pelo Centro de Computacdo da Unicamp em conjunto
com o Instituto Vale do Futuro. Tem por objetivo possibilitar que um time de
colaboradores possa responder a perguntas colocadas por qualquer pessoa no site,

cobrindo diversas areas de conhecimento.
Acesse: www.rau-tu.unicamp.br
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