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Modulo 1

Introducao

O software Adobe® Flash® CS3 Professional é o mais avancado ambiente de publicacdo de
conteudo rico e interactivo para as plataformas digitais, web e movel. Crie websites
interactivos, anuncios ricos em multimédia, multimédia instrutivas, apresentacdes, jogos e
mais. Utilize o Flash CS3 e o Adobe Flash Player para assegurar que o seu conteudo atinja o
maior publico possivel.

Requisitos do sistema:

Sistema Windows
* Processador Intel® Pentium® 4, Intel Centrino®, Intel Xeon® ou Intel Core™ Duo (ou compativel)

* Microsoft® Windows XP com Service Pack 2 ou Windows Vista™ Home Premium, Business,
Ultimate, ou Enterprise (certificado para edi¢cdes de 32 bits)

* 512MB de RAM (1GB recomendado)

* 2,5GB de espaco disponivel em disco (é necessario um espaco livre adicional durante a instalacao)
* Resolugao de monitor de 1.024x768 com placa de video de 16 bits

* Unidade de DVD-ROM

* Software QuickTime 7.1.2 necessario para os recursos multimédia

* Software DirectX 9.0c

» Conexao por Internet ou telefone necessaria para a activacao do produto

» Conexao por Internet de banda larga necessaria para o Adobe Stock Photos** e outros servicos
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Menu: A barra de menu tera todas as ac¢des do Flash. Estudaremos as principais.

Start Page: Serao mostrados importantes recursos na tela Start Page, como:

Open a Recent Item: Esta lista que se encontra na parte esquerda da Start Page, mostra

arquivos manipulados anteriormente, poderd clicar num dos nomes para volta a
manipular o arquivo.

Create New: Criar um novo documento.
Create from Template: Ficheiros prontos do Flash.

Extend: Instalar plugin (recurso adicional para o software).

No rodapé desta janela estd a opcao Don’t Show Again. Esta opgao tira a Start Page da tela
inicial do Flash, mas podera voltar com a tela a qualquer momento, basta clicar em: Menu EDIT
>>> PREFERENCES >>> ON LAUNCH >>> WELCOME SCREEN.
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Panel: Temos varios tipos de Panels no Flash, como: Align, Library, Color e etc.

Tools: Ferramentas para trabalhar como arquivos do Flash.

Properties: Serdao mostrados recursos nesta parte, quando for pedido um novo documento ou
qguando alguma ferramenta for seleccionada.

Filters: Recursos adicionais para textos e em Movie Clips.
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Para iniciar um novo documento no Flash ha varias op¢des como: programas para dispositivos
moveis, projectos e arquivos com a linguagem JavaScript.

Neste Manual, ndo se fara diferenca entre Flash File (ActionScript 3.0) e Flash File (ActionScript
2.0), pois ndo estudamos a fundo a linguagem ACTIONSCRIPT.

Vamos criar agora o nosso primeiro documento, o qual podera ser criado no CREATE NEW do
Flash File (ActionScript 2.0) ou pelo MENU FILE >>> NEW.
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O stage terd o tamanho 550x400 pixels definido como padrdo, mas podemos trocar os valores
e definir um novo tamanho padrao para arquivos flash.

o Properties x | Fikers | Parameters |
Size: [ 800 x 600 pixels || Background: | | Framerate: [12 | fps

Document Properties

Title: | | €———————Titulo do arquivo Flash

Description:
«€—f— Descrigdo sobre o novo documento Flash

Dimensions: | SHAM | (width) x  |400px | (height) 4————— Largura e altura do arquivo Flash

Match: (O Printer Contents (B Defaul g ?ﬂwuc:umﬁm*wmmmm
Background color: | || € Cor do Stage (Area de trabalho)
Frame rate: | 12 fos <€ Frames por segundo (Detalhes: 2° Médulo)
Ruler units: < Unidade de medida usado
* Padriio PIXELS
[zt ] < =) Cow]

ke Definir largura e altura como padrio

Obs.: Na barra de propriedades. Podemos alterar a cor do Stage quando quiser sem ter que
clicar no botao do size e ainda definir um valor para a frame rate.



Camadas

No Flash, criamos desenhos vectoriais perfeitos. Eles poderao se Unir/Juntar pelo corpo ou
pela sua borda. Exemplos:

LAl mectngle Prstive Tool (1)

& Oesl Pt Tool (0)

O PoySw Tl

B0sS W NS FO 1

st + | Fitern. | Parimtons |
s | prre— | —— .
Q ow s |1 ot Copi
o 5 BB [svche beerg Pr—— L v @
Satonge|0 | ¥ brecracus 0 | %] Reset |
Endange: 0 | o [ Cloue path

1° Exemplo:

A bolinha seleccionada é um vector.

Observe os pontos da bolinha.

Outra bolinha foi criada e colocada ao lado da 1° bolinha.
Quando for retirada a seleccao da 2° bolinha, teremos um
novo objecto Unido.



Obs.: Objectos da mesma cor = Objectos Unidos.

Obs.: Objectos com a mesma cor da borda serao
soldados. O FLASH SEPARA O PREENCHIMENTO DA
BORDA, basta seleccionar a parte que nao se quer.

2° Exemplo:

~ l . Obs.: Objectos com cor de preenchimento diferente =
subtraccao.

® %



Para que nao acontecam estes casos que poderao criar confusao, caso Unir formas nao seja
que se quer, utilizamos as CAMADAS (LAYERS).

- %

Uneiied-1*
*apD 5 0 15 220 I W B/ MW 45 S0 S5 6 6 W 5 B0 8 9% 9% 100 W05 M0 M5 120 1
Ly P BE A
L 1o camada
Nova Camada
r rb Excluir camada Zoom a3
aial I W5 % 1 120fps 005 £ ¥
e o sern 1 workspace 1 4| 19 -

Criando cada objecto numa uma nova camada, nao havera modificacao nos objectos vectoriais.

Em cada camada temos 3 op¢des:

[ Lnkickod-1* EE
= 80
S et o i
1? Ocultar objetos da camada
2° Bloquear a camada

¥ Visualiza esbogo

Utilizando as opgdes, temos mais controle sobre a camada.

Renomear a(s) camada(s)

Quando forem adicionadas novas camadas, elas terdo nomes definidos pelo Flash como: Layer
1, Layer 2, Layer 3... Layer N. Para renomear a(s) camada(s), devemos clicar sobre o nome duas
vezes e escrever o nome para essa camada. Confira o nome e pressione ENTER.

= bolinhas




Vector x BITMAP

* Graficos Bitmaps

Gréficos bitmaps sao imagens formadas por pixels (picture elements). Mas o que é um pixel?
Pixels sao pequenos pontos no seu monitor, com cor e brilho variados. Indicados para
representacao de imagens com alto nivel de detalhes. Os arquivos Bitmaps, por serem
formados, dispondo a imagem pixel a pixel, se tiverem o seu tamanho aumentado sofrerao
distorcdes considerdveis, pois cada ponto é transformado em blocos maiores para compor a
imagem maior. Entre os principais softwares de edicao Bitmap estao: Adobe Photoshop, Jasc
Paint Shop Pro e Corel Photopaint, alguns desses programas também tem propriedades
Vectoriais, como a ferramenta Shapes do Photoshop.

« Graficos Vectoriais

Gréficos Vectoriais sdao imagens formadas por calculos matematicos executados pelo
computador. Agora deve-se perguntar: “Mas e qual a diferenca? O que muda de Vector para
Bitmap?” TUDO. Lembre-se que dois pontos “A” e “B” determinam uma recta? Agora imagine
se vocé aumenta o ponto “A” para “B”, continuamos a ter uma recta, porém maior.

Agora a sua pergunta deve ser: “Entao os graficos vectoriais, mesmo que modificados no seu
tamanho, largura, etc, continuam os mesmos?” Isso mesmo! Os graficos vectoriais funcionam
exactamente desta maneira. Se criar um quadrado pequeno e depois aumentar o seu
tamanho em 200 vezes, o quadrado continuard o mesmo, com a mesma definicdo e
qualidade. Agora imagine fazer isso com imagens Bitmaps. O quadrado vai ficar distorcido. A
grande diferenca entre Bitmap e Vector é essa, a capacidade de transformacao.

* Quando usar Vector e quando usar Bitmap:

Vector: Os graficos vectoriais sao utilizados em impressdes, arte para revistas, Web. O
Macromedia Flash foi o responsavel pelo boom da arte vectorial na Web. Com o aparecimento
da tecnologia Shockwave, a Macromedia introduziu o vector a Web, multimédia na qual a arte
vectorial raramente aparecia. Uma area onde se utiliza muito as ferramentas vectoriais é a
ilustracao, tanto para BD quanto para publicidade. Com a ferramenta de ilustracdao vectorial,
cria-se o croqui que mais tarde é trabalhado em programas de edicao de bitmaps, para a
adicao de detalhes, ou seja, para se dar vida.

Bitmaps: Os gréficos bitmaps sao amplamente utilizados na Web, impressdes, cinema, TV, CD-
ROMS, Jogos, etc. Usam-se imagens baseadas em pixels quando se deseja uma maior
profundidade, algo que transmita mais “vida” para o utilizador/observador. Usamos os
Bitmaps em muitos casos, mas nem por isso o vector deve ser banalizado, pois muitos
ilustradores, com certeza utilizam ferramentas vectoriais para criar as suas obras, seja o croqui
ou a arte final. Enfim, tanto os programas Vectoriais quanto os Bitmaps sdo importantissimos e
com certeza foram revolucionarios e responsaveis pela explosao da arte digital nos dias de
hoje.



Ferramentas

As ferramentas que serdo mostradas a seguir foram aperfeicoadas. Apesar de que o Flash nao
é especifico para desenhos vectoriais, as ferramentas vdao nos ajudar a desenhar bem melhor
que as versdes anteriores.

Obs.: Construa os seus desenhos nos programas: ILLUSTRATOR, PHOTOSHOP CS3 e importe
para o FLASH CS3. Estes programas tém uma interacgao bem maior que a versao anterior.

Oval s
~n e I A ferramenta elipse do Flash CS3 tem duas opgoes.
T [l Rectangle Toaol (R}
N — TP Os dois tipos de ferramentas elipse sao bastante
o “ el el O parecidas, o que vai diferenciar é o modo de
: [3 Rectangle Primitive Tocl () | Manipulagao delas. Enquanto que na OVAL TOOL
@ _ — teremos a oportunidade de modificar o raio, o inicio e
& &  Oval Primitive Tool () o fim do segmento uma Unica vez, com a OVAL
O Folystar Tool PRIMITIVE TOOL, podera modificar quando quiser.

Barra de propriedades desta ferramenta quando seleccionada:

[ © Properties x | Filters | Parameters |

7 5-3 V. i v Cap: &
Q@ Ovd < | _Sohd i P -

Tool & « [ ]stroke hinting Scale:!Normal ~ Miter:!. Join; &

Stark angle:i i} v Inner radius:| 0 '

End angle: | 0 v [V]Close path

Algumas op¢oes ja se conhecem, o que mudou de um software para o outro foram as opgdes
START ANGLE, END ANGLE, INNER RADIUS, CLOSE PATH, CAP, JOIN. As quatros primeiras
opcodes vao ser as diferencas do OVAL TOOL para OVAL PRIMITIVE TOOL.

As opcoes CAP e JOIN sdo utilizadas para linha e objectos em que existam pontas (Rectangulo,
Poligono). Como podemos separar cada parte do objecto (Linha e preenchimento) podemos
utiliza CAP e JOIN.



Oval Primitive .

Barra de propriedades dessa ferramenta quando seleccionada:
¢ Proparties x | Fikers | Pasametes

| Crval Primik we j | ‘_E |3_|ViSIZI|[.' V‘ Cuzkar. .. Cap El'
Tedl A [ [ siroke finting coeliornd 9| Mer [T | Bh B

Etartenje:lil .v Innzr -acius: 0 M Fes
A e

End EnjE:l ] % ¥ Tlose pach

Parece ser a mesma barra de propriedades, mas temos as op¢des START ANGLE, END ANGLE,
INNER RADIUS, CLOSE PATH habilitadas ao desagrupar o objecto.

£

@ Get Erites il SN |"!5':'|"j V| Custom... | Capi =1

& _ [C]strake hinking ':|F.=I|F!:|Nc|rma| vl Mirﬂr:i |:l:|i|'|: T

w;I'—JEu.S |x;|122.lil | Startangle:i_SS_lv Innarradius:|?ﬂ |v|[ Reset ]

H:I 6.5 |\,f:| 151.9 | End angle:iﬂ iv [¥] Close path

Como desagrupar o objecto 2 vezes (MENU >>> MODIFY >>> UNGROUP) ndo tera as opgoes.
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- —aT
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& | Stroke hint Scale| [ biter[ | Joine &
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Rectangle

[

™, v E Rectangle Tool (R
2y &) Oval Tool (0)
% —

I Rectangle Primitive Tool (R} A ferramenta RECTANGLE TOOL é RECTANGLE PRIMI-
- 2 Oval Primitive Tool (0) TIVE TOOL seguem o mesmo padrao das
& ferramentas OVAL. Porém o que se pode fazer nos
& (0 PalyStar Tool rectangulos é colocar cantos arredondados.

Barra de propriedades dessa ferramenta quando seleccionada:

| # Properties = | Filkers | Parameters
7 3 viS lid v [—] Cap: =1
= Rectangle — |__ _| 22 | Cuskom. ., )

Tool < | - []strake hinting SCB|E:INDr|‘na| vl Miter:|: |Jl:|in: -
o 1§, D]
L |_| J| 1 | [ Feset l

Na parte inferior da barra de propriedades, temos entdo as opc¢des para cantos arredondados.
O cadeado significa proporcao para os cantos. Se adicionar o valor 32 na primeira caixinha,
todas terdo 32 por proporcao. Se desmarcar o cadeado, poderd mexer nos cantos com mais
liberdade.

Rectangle Primitive [

Barra de propriedades dessa ferramenta quando seleccionada:

| = Properties » | Filters | Parameters |

[ Rectangle Primitive % -' I-—3 |v!50|id v| [Custnm... Eepi =
Teol {3:' ! DStere hinting Scale:!Ngrmd vl Miter:| : |J0in: ’47\.\'
Clo ¥ oo ]
'\.. |_J J | | [ Reset ]

Quando quiser alterar os valores dos cantos, a opc¢ao estara habilitada.

<

| % Properties x | Filers | Parameters

| .
]:[ Rectangle Primitive 7 £ I3 I" !5C||d v| Custom.,, | Cap: IEIv
& = [[]5troke hintirg 5Ea|e:!NormaI v| Miter:! ] | Join; &

W:|135.D |x:[110.0 f- 25 v . -\[;
Hi 690 |y 183.9 | & | _)|__| -.RESEt




PolyStar ¢}

Barra de propriedades dessa ferramenta quando seleccionada:

# | 3 v |l L4 Cap: =1
{3 PolyStar Tool = l_l |5':'I'd | Custom, ., p L

S |« []stroke hinting scale: | Mormal v| Miter:| : | Join: %

Por padrao, o poligono tera 5 pontas, mas podemos alterar a quantidade de lados do poligono:

gl — Sl Tool Settings

| & Properties = | Filters | P

1 Sl oo
D PalyStar Tool 5’ EGJ 2 |iig |Soiid f‘§| [ C_'-'_ﬁt?r.'l-." ] Mumber af Sidas: I_E- |

& ﬂ | stroke hinting Scale:| Normal ‘\*El Miter:l 3 |

Star point size: iD.ED |

Entre as opgdes:
Style: Poligono ou estrela
Number of sides: NUmero de lados

Star point size: Estd opc¢ao farda com que a estrela fique mais “gordinha” ou “magrinha”.

Pencil _#

Barra de propriedades dessa ferramenta quando seleccionada:
| ¢ Properties = | Filkers | Paramete:s |

! e | |Vihairlinu v| Custon. .. | Cap: =1
y&' Pencil = v
1=al [ Strake hinting aralet| Mormd vl Mil‘ﬂr:l | Join:

O desenho com a ferramenta lapis é a mao livre e é muito dificil. A menos que vocé tenha um
tablet (Mesa digitalizadora).




Pen ;}

a

Barra de propriedades dessa ferramenta quando seleccionada:
| & Properties x | Filters | Parameters |

{‘P? Pen & -, !1 _i\fiSUIid v% Custom,.. | Cap: =

Tocl [ 5trake hinting Scale: | pormal v | Micer:| | Join:

-

Esta ferramenta sera muito utilizada para desenhos vectoriais. Enquanto as outras ferramentas
terao que se juntar para desenhar algo, a ferramenta caneta por si s6, fara tudo.

Texto ‘I

A ferramenta texto do Flash nao é utilizada somente para textos, ela pode servir de caixa de
entrada de dados (INPUT) ou guardar dados (CARREGAR). Além de vermos as principais
caracteristicas, daremos uma olhadela nestas duas op¢des da ferramenta de texto.

| = Properties x | Filkers | Parameters |

|Static Text vl A |Times e Roman v| | 12 ™ E B 7 |§} =EEE 2
Text Tool a9 |0 v al Normal | | Anti-sliss for readabilty |
[4] a o E Auta kern
ket | | Target:

Na barra de propriedades do texto, temos as op¢des de configuracdo do texto normal e
opcodes de adicionar link a palavra ( % ) e mudar para as opcoes DYNAMIC TEXT é INPUT TEXT.

|Static Text v
Dwnamic Text
Input Text

Static Text

Como o préprio nome ja diz este tipo de texto é estatico. Quando executamos o ficheiro flash,
temos o texto normal, mas nao podemos seleccionar (a menos que se habilite

A ), apagar ou até mesmo trocar algum caracteres. Este tipo de texto é mais utilizado
para titulos. Quando temos um texto com vdrias linhas, é necessario carregar no ENTER,
sendo o texto permanecera com uma linha.

Flash CS3

Obs.: Para criar o texto
existem duas maneiras. A
| = Properties = | Filters | Parameters | = primeira é Clicar’ Segurar e
i VI ' IR0 Fro SUbheal | .
e | Lkl - - arrastar a caixa para o
— = - ' tamanho desejado. A segunda
wi 2571|1500 | 8] | [ auto kern ) 9

& ez | @ | opgao é soé clicar no STAGE.

H:|' 5 ‘ Target:

<




Dynamic Text

A opcao dynamic text, existe para diversas idéias, como: Informa ao utilizador onde ele estd a
nevagar, data e hora, carregando e assim por diante, onde o utilizador ndo pode altera a
informacdo que esta dentro caixa, mas pode manipula a informacdao por programacao
(ACTION SCRIPT). Para entendermos melhor, vamos criar uma pequena aplicacdo com este

tipo de caixa.

Crie uma caixa dynamic, como a figura abaixo:

4

J % Properlics = | Fillers | Paraimzlers |

|Dvnemic Text vl A |Arn0 Pro Subhead v| ?‘v | |£| I |: ==9q =

Ay Ev ad |Norma| v| |.0.nti-alias fiar readabilicy v|[ Embed... ]
wi 2700 w1220 | [&] [singl ine v|[a e dar: | | [Fauto kern
NECACET RN | Target:

O principal é o INSTANCE NAME = dyna.

A Layer 1 + + O Crie umanovacamada e renomeie para AC

Seleccione o primeiro frame (Quadradinho) desta camada. Carregue F9 e digite os scripts:

Actions - Frame x |

I‘f’- POVvERRBEISYDOAMN &, Seripk Assist

/* 0 curso de flash, n&o & voltado para linguagem ACTICN ZCRIPT.
S0 vai ser mostrado uma aplicagdo para & caixa Dynamic.
Qualguer duvida com relagio a0 script ou curiozidade, mande

um e-mail para: tiagoftiagobraga.com */

/7hs 4 primeiras linhas cowo estd, sfo linhas de comentario

J/ 0 =imbolo barra-barra & utilizado para comentario com uma vnica linha

/T 0 comentdrio barra-asterisco + asterisco-barra, € para comentério com mwais de
uma linhs */

// Todas as linhas deste script serfo comentadas

war dyna:TextField;/* L caixa DYNAMIC tem o nome (INSTANCE NAME) dyns. Tudo na programacio guando

vai recebe ww valor, dd o nome de varidvel. Aqui no FLASH, temos cque especifica, gque tipo de wvalor

gque esta variavel val receber. Ela wal se do tipo TextField (Caixa de texto)®/

horario = new Date(): // A classe DATE, & responsavel por minutos, segundos, dias..

hora = horario.getHours(); // Temos uma var hora, que val cuardar informagles sobre a hora do sistems operacional
minutos = horario.getMinutes(); // Temos uws var minutoz, cue val receber informagdes sobre o= minutos do Sistema
segundos = horario.getSeconds(): // Tewos uma var segundos, gque wal receher informagfes sobre os segqundos do sistema
dyna.text = hora+":"+minucos+":"+segundos; // Pegamos todas as informagdes das varidveis, e jogamos dentro da caixa dyna

/* Execute o arquivo flash apertando CTRL4ENTER */

/% LEMERANDO: O SCRIPT APRESENTADO, WAO VAT SER DISCUTIDG DURAMTE AULA. EM CASOS DUVIDAS, MANDE UM E-MAIL! */




//As 4 primeiras linhas como estdo, sao linhas de comentario

// O simbolo barra-barra é utilizado para comentario com uma unica linha

/* O comentario barra-asterisco + asterisco-barra, é para comentario com mais de
uma linha */

// Todas as linhas deste script serao comentadas

var dyna:TextField; /* A caixa DYNAMIC tem o nome (INSTANCE NAME) dyna. Tudo na
programacdo quando vai receber um valor, tem o nome de varidvel. Aqui no FLASH, temos
que especificar, qual tipo de valor que esta varidvel vai receber. Ela vai ser do tipo TextField
(Caixa de texto)*/

horario = new Date(); // A classe DATE, é responsavel por minutos, seqgundos, dias.

hora = horario.getHours(); // Temos uma var hora, que vai guardar informacgdes sobre a hora
do sistema operacional

minutos = horario.getMinutes(); // Temos uma var minutos, que vai guardar informagdes
sobre os minutos do sistema

segundos = horario.getSeconds(); // Temos uma var segundos, que vai guardar informacodes
sobre os segundos do sistema

" "

dyna.text = hora+":"+minutos+":"+segundos; // Vamos buscar todas as informag¢des das
variaveis, e Colocamos dentro da caixa dyna

/* Execute o arquivo flash Carregando CTRL+ENTER */

# Untitled-1 EE®

File View Cantrol Debug

10:46:44

Obs.: O script digitado conforme mostrado, serd bem executado. Caso exista erro o flash
mostrard. Preste atencao e tente corrigir.



Input Text

A opcao Input Text, serve para escrever valores dentro da caixa. Esta é muito utilizada para
formularios em flash. Ela funciona da mesma forma das outras caixas.

]
| Input Text ﬂ A | Amo Pro subhead @ ﬁ m IEe=ET1 5%
| <mnstancetiame> | 4% [0 ¥ a3 |Normel | | anti-dlias for readabiiity | [ Embed... |
wi 3580 |x/930 | [ [singelne wl[E e B var | | [Flautokern

587 || 1675 | Masimum characters:

Quando colocamos alguns campos, eles terdo um limite de caracteres dentro da caixa. O Telf.,
por exemplo, tem 9 nimeros, entdo na opcao MAXIMUM CHARACTERS é sé escrever 9.

07660445632




Palete Color "g

A palete COLOR serve para manipular as cores, adicionando transparéncia na cor do objecto,
adicionar um bitmap (imagem) e adicionar um degrade, seja ele linear ou radial.

Quando nao estiver disponivel 0 acesso a palete COLOR do lado esquerdo da janela do FLASH,
vd ao MENU >>> WINDOW >>> COLOR.

Duplicate Window Chrl+Alk+K

Toolbars »
v Timeline Chrl+al+T
v Tools Chrl+F2
Properties » - X
Library Cri+L | Color x | Swatches | Vv=
Common Libraries » 2 ! Type: ‘ Salid v
Actionfs F9_ & !'
Behaviors Shift+F3
Compiler Errors alc+F2 5
Debug Panels » R: | 0 b
Movie Explorer Ale+F3 5
Output F2 a0 |¥
Project Shift+Fg B:| 0 ]

. 100% |~ | #000000
Align Chrl+K alphas | 100% | ‘ ‘

Color Shift+F2

Info Chrl+1
Swatches Chrl+F9
Transform Crl+T

Components Chrl+F7
Component Inspectar Shift+F7
Other Panels »

Workspace »
Hide Panels F4

Cascade
Tile

v 1 Untitled-1*



Exercicio

a0 s o "5 E] = x = “ “ 0 = L L3

Bola de basquetebol

1° Com a ferramenta ELIPSE seleccionada, faca
uma bola de 150px x 150px com contorno s~as DML 120 e
preto tamanho 3px e com preenchimento B!
vermelho. Renomeie a camada para BOLA.

2° Com a ferramenta seleccao, clique sobre o
preenchimento (VERMELHO). Com a paleta
COLOR maximizada, clique sobre a lista suspensa
da opcao TYPE e escolha BITMAP.

39 Pesquisa na net uma textura de bola de basquetebal.
Escolha a textura texturaBolaBasequete.jpg

g (DVD-ROM).

\

40 Crie outra camada, dé-lhe o nome de LINHA
:__‘”‘-';m‘ b 0 0 HORIZONTAL. Seleccione a ferramenta linha, crie
uma linha horizontal no meio da bola.




5° Aproxime da linha desenhada, até aparecer uma linha curva em baixo do ponteiro. Clique
segure e arraste para cima, fazendo com que a linha fique curva.

da,atéaparecerumalinhacur-
lesegureearrasteparacima,
|ue curva.

Nk,

6° Crie outra camada chamada linhas verticais.
Faca os mesmos procedimentos para criar o
seguinte desenho.

7° Salvar o documento - FILE >>> SAVE. Es-
colha o local onde ird guardar o ficheiro e
clique no botao OK. Antes de fechar o ficheiro,
carregue CTRL+ENTER, para que o ficheiro
FLASH seja executado. Quando vocé estiver
dentro da pasta onde salvou o documento,
terd dois arquivos. O arquivo *.FLA é o arquivo
* SWF. O arquivo FLA, é o arquivo original do
FLASH, ou seja, quando alterar o ficheiro
(trocar uma cor, adicionar um texto, e etc) vocé
abrird um ficheiro *.FLA. J4 quando for publicar
o seu trabalho FLASH na WEB, envie o arquivo
* SWF.

baola bola



Exercicio

Desenhar




MODULO 2

Introducao a animacao

O Flash é muito utilizado para animacoes. Elas servem tanto para conteudos mais simples até
conteudos mais complexos. Vamos explorar melhor a timeline do flash:

= @ [dp 3 10 15 20 25 30 35 40 45
N Laver Ao '|:|_::_

Cada divisao abaixo dos nimeros recebe o nome de frame. Estes frames sdo infinitos, mas
quando um novo documento é criado, o padrao sao 625.

Existem trés tipos de animacao no flash:

Frame a frame: é feita alterando manualmente o contelddo de cada frame-chave
(keyframe) sucessivamente.

Animacdo de movimento: é feita definindo dois pontos da animacao: o inicio e o fim,
permitindo ao flash ligar o conteddo dos frames intermediarios que existem entre os dois
pontos definidos.

Animacdo de formas: é feita definindo objectos diferentes; um objecto no inicio da
animagao e um objecto no final. Como resultado termos a transformagao dos objectos
criados.

Quando desenhamos algo no STAGE, a frame fica escura,
indicando que ha um conteddo qualquer nesta frame. Quando
este conteudo é excluido ou nao existe, a frame fica branco.

Podemos colocar mais frames na timeline. Basta seleccionar a
frame, ir ao MENU >>> TIMELINE é escolher entre estas opcoes.

Modify Text Commaids Contral Debug ‘Windew FRAME: Quadro de marcacao (Bolinha
Branca). TECLA DE ATALHO: F5.

Mew Symbal,.,  CEkrl+FS

Layer KEYFRAME: Frame de encerramento

_— Makion Guide
Frarme FS BLANK KEYFRAME: Frame de marcagao
.& Gar Keyframe em seguida uma nova frame em branco
Blank Keyframe (frame branca em seguida, bolinha

Branca). TECLA DE ATALHO: F7.

Creake Motlon Tween

Create Shape Tweean



Exercicio
Animar um pintainho

1° Abra o pintainho que se desenhou no médulo 1.

| pronho.fla |

- 8 I:I 5 10 15 20 25 20 35 40 45
"V ey e i
Al cor L D.

Bl 5@ 8 { T W [ 1 12.0fps 005 &

LE %Sccncl

2° Faca duas frames chaves na segunda frame, seleccione a parte da segunda pata do pintainho.

sapfi s 0 15 20 25 3 3 40 45 50 55 &0 ES 7
A corpo + o,
Rl v E,
Bl <5 8§ { mf B[] 2 120fps  Ols €

ke 5 Scene 1




30 Seleccione a ferramenta FREE TRANSFORM, e mude o eixo de rotagdao como mostrado na figura.

avad i mu %[l 2 120k ol K

Eixo

Para mudar a posigao, cligue, segure &
arraste para o lugar dessjado.

g 2 BN PO UNCINNEr SN

40 Rode a area demarcada.

5° Corrija o desenho, como foi feito no 1° médulo.



6° Carregue CTRL+ENTER, para ver como estd a ficar. A animacdo da pata estd muito rapida,
criaremos mais frames chaves para que possa ser mais lento. Seleccione o quadro 1 da
camada CORPO e COR, carregue no F5 uma vez, faca o mesmo com a frame 3, seleccione e
carregue F5. Execute de novo o ficheiro e veja como ficou mais lento.

® a1 ] 5
al j * » W .oén
A cor + + Hiaplen

7° Seleccione o quadro 5 das duas camadas e crie um FRAME CHAVE (F6). Seleccione parte da

“cabeca” do pintainho.

T corpe
a cor

N E

e £ Scenet

[ RN WO

Document. .. Chrl+

Convert to Symbal... F3

Bitrnap ]
Symbol 3
shape 3
Combing Objects 4
Timeline 3
Timeline Effects 3
Arrange ]
Align 3

Group Chrl+G

=

12.0°ps 035 £

oF

8°Va ao MENU >>> MODIFY >>> TRANSFORM >>> FLIP HORIZONTAL.

Madify

Text Commands Control Debug Window Help

!

20 25 30 3[40
12.0fps 035 £

lFree Transfarm

Distort

Envelope

Siale

Fotate and Skew

Scale and Rotate... Chrl+Al+S
Rokate Q0% CW Crl4+-Shift+2
Rokate 0 COW Chrl+-Shift+7

Flip Wertical

Flip Horizontal

50

55 &0



9° Movimente a cabeca do pintainho até ficar certo. Seleccione a frame 12 de cada camada, e
crie FRAMES (F5). Seleccione as frames 1 até 4 das camadas (CORPO e COR), clique com botao
direito em cima da faixa preta da seleccao e escolha COPY FRAMES.

w @O 10 15 20 25 30

Al corpo L .ﬁ o EI

Create Maotion Tween

Create Shape Tween

B @ e 4 Insert Frame

LIZ % Scene 1

T

Remove Frames

Insert Keyframe

Insert Blank Keyframe
Clear kevframe

Convert to Keyframes
Convert to Blank Keyframes

Cuk Frames

Copy Frames

Paste Frames
Cleat Frames
Select All Frames

Copy Makion

Copy Motion as ActionScript 3.0...
Paste Mation

Paste Mation Special, ..

Rewverse Frames
Synchronize Svmbols

Actions

100 Seleccione a frame 13 das camadas, clique com botao direito na faixa preta e escolha a
opcao PASTE FRAME.
s@ad1 = 10 15

4l corpo * +» Hapnss Ol=0
s [le O

11° Para terminar, seleccione a frame 9 da camada CORPO e crie uma frame chave (F6). Faca o
mesmo para as frames 10 da camada. Volte a frame 9 da camada CORPO, e apague os olhos
do pintainho. EXECUTE A ANIMACAO (CTRL+ENTER).

= @ [J1 5 H\D 15 20 #5 30 35 40 45 50
0

e 2 r Wl s (el
al cor + ¢« Oagede Ole Of 0

Bl “ @ & b mo | [ 9 120fps 075 £ |

I.I,E % Sceng 1



Moédulo 3

Interpolacdes

No 2° mdédulo vimos a animacao frame a frame que é a mais demorada, mas com o maximo
de detalhes. Mas temos auxiliares para alguns tipos de animag¢dao que sao as animacgoes

MOTION e SHAPE.
Por exemplo, se colocarmos uma mao a acenar para um lado e para o outro, temos dois

pontos principais que sdo o inicio e o fim da animacdo. Observe a figura:

-
L\

Utilizaremos a opcao MOTION para executar parte da

animacao.

Obs 1: MOTION :: A interpolacdo MOTION NAO funciona em objectos vectoriais, iremos aprender como
transformar objectos em simbolos.

Obs 2: SHAPE ::: A interpolacdo SHAPE NAO funciona nos objectos AGRUPADOS, MOVIECLIPS, BOTOES e
GRAFICOS.




Simbolos

Um Symbol (Simbolo) é um objecto usado reutilizadvel criado em Flash. Os Symbols (Simbolos)
podem ser reutilizados em todo o filme ou importados e utilizado noutros filmes. Existem trés
tipos de simbolos: Graphic (Gréfico), Buttom (Botédo), e Movieclip (Clipe de Video).

Uma coépia de um simbolo usado no filme é chamada de Instancia, que pode ter propriedades
diferentes (como cor, tamanho, funcao, etc) do original Symbol (Simbolo). Todos os Symbols
(Simbolos) utilizados num filme flash sao guardados na Library (Biblioteca), de onde vocé
pode arrastar e soltar novas instancias dos Symbol (Simbolo) no seu filme. Quando um Symbol
(Simbolo) é editado todas as suas instancias sao actualizadas, mas alterando as propriedades,
efeitos ou dimensdes de uma instancia de um simbolo ndo afectard o Symbol (Simbolo)

original ou de outras instancias. ) i
Para transformar o objecto seleccionado num simbolo GRAFICO, BOTAO ou MOVIECLIP,

basta selecciona-lo e ir ao menu MODIFY >>> CONVERT TO SYMBOL - TECLA DE ATALHO (F8).

Convert to Symbol B |
Marne: | SR O I
Type: ( Movie clip Reqgistration: E‘EE Cancel

" Button
% Graphic Advanced

NAME: Nome do simbolo para referéncia para a LIBRARY (Biblioteca).
TYPE: Tipo do simbolo
REGISTRATION: Eixo



Para ter acesso a LIBRARY; menu WINDOW >>> LIBRARY.

‘Window  Help
Duplicate Window Chrl-AlE+HE
Toolbars

v Timeline Chrl+alt+T

v Tools Ctr+FZ2
Properties

Libraty

Common Libraries

Chrl+L

Actions Fa

Behaviors Shift+F3

Compiler Errcrs Alk+F2

Debug Panels

Movie Explorer Alk+F3

Oukput F2

Project Shift+F3

Align Chrl+K
v Color Shift+F9

Info Chel+I

Siwatches Chrl+F9

Transform Chel+T

Companents Chrl+F7

Component Inspector  Shift+F7

Cither Panels

Workspace

Hidr Panels F4

Cascade

Tile:

1 Untitled-2*

v 2 Untitled-3*

45 al a5 60 65 70 75 ] 45 a0 95

kS
| Library = | I
- untitied-3 =l 4

Cne item in library

Mame Type 2|
ﬂ Cuad Graphic_i




Movie Clip

Clipe de filme independente do clipe principal (RAIZ - ROOT). Quando criado um MOVIE CLIP
podemos criar animacgdes dentro dele. Com MOVIE CLIPS, podemos: Controlar seu inicio até o
fim de sua animacdo, aplicar filtros existentes desde o FLASH 8, criar links e vdrias outras

coisas, que serdao bem mais faceis com MOVIE CLIPS.

Para criar MOVIE CLIPS, basta criar um objecto, seleccionar e carregar F8 ou MENU >>>

MODIFY >>> CONVERT TO SYMBOL.

GEGIES Text Commands Conkrol Debug  Wwindow  Help

Dacurnent, .

Chrl+3

Corvert to Symbal..

Bitrnap
Symbal
Shape
Combine Objects

Tirmelire
Timeline Effects

Transform
Arrange
Align

iroup

Fs

CtrHG

L

20

1z.0 fps

Conyert to Symbol

25

0.0s

30

<

35

40 45

Convert to Symbol

| [ oK Marne! | bola | [ oK ]

Type: () Maovie clip Registration: 222 Tvpe: (2 ;
(C)Button nen O Button
(%) Graphic () eraphic

NAME: Nome para organizar a LIBRARY.

TYPE: MOVIE CLIP.
REGISTRATION: EIXO.



LIBRARY (Biblioteca)

|] Library x |

' |Untitled-3
One item in library

A@o [ @
— =)
!j Library x | =
v|4 &

‘ Untitled-3

One item in library

Tipo do simbolo

Exclui
Cria uma pasta
Novo Simbolo —-#]2 @ @ €| &



Exercicio

Animar - Motion

1° Crie um boneco em lllustrator (ndo tem de ser igual a este).

-l e

2° Selecione o boneco por inteiro, copie. V4 ao FLASH, peca um novo documento e cole o
homem.ai. Aparecerd estd mensagem:

Paste x|

™ Paste as bitmap

(¥ Paste using Al File Importer preferences

v apply recommended import settings to resolve incompatibilities

¥ Maintain lavers

................................

(] 4 Cancel

Deixe como est4, e clique em OK.

3° Renomeie a camada 2 para mao, e a camada 1 para pessoa. Mova a camada 2 para cima da camada
1.

Al pessoa + + W




4° Vamos animar a mao do homem. Quando seleccionar a mao, ela vai esta separada (DEDOS,
UNHAS, SOMBRAS e etc.), mas cada objecto vai estar agrupado. Poderiamos deixar assim, mas
para nao sofrer interferéncias, vamos desagregar os objectos e transforma-los num SIMBOLO
GRAFICO. Seleccione os objectos que compdem a mao esquerda, desagrupe os objectos e
transforme-os num simbolo grafico. Chame o simbolo grafico como mao e marque o
registration ( ) na base central.

Convert to symbol
Marme: |man:|| ik
l_';.:'pe: " Movie clip Registration: :ﬁ:: iCancel

" Butkon i T
£ e &dvanced

50 Seleccione a ferramenta FREE TRANSFORM. Coloque o ponto branco que existe no meio da
caixa na base central da mao e rode para esquerda.

6° Seleccione a frame 7 da camada mao e crie uma frame chave (F6) e faca o movimento
contrario com a mao (direita). Crie uma frame (F5) na camada pessoa.

7° Execute a animacao.



EXERCICIO

Animar - Shape

1° Abra no ILLUSTRATOR o arquivo homem.ai. Crie uma camada chamada texto e coloque
acima de todas.

O
||
Al + + H,. |,
=l manga_esquerda « + 0,
Al boca e+ [Ola
Al reflexo_oculos + + @i,
al reflexo_oculos =+« Wi,

2° Seleccione as frames 2 até 14 e exclua.

Create Mation Tween

Al méo h Create Shape Tween

4l manga_ssquerda L
Al boca . .

Al reflexo_orulos LI ]

Insert Frame

Remove Frames

A reflexo_oculos P Inzert Keyframe
=t G Insert Blank Keyframe
b
BTER Clear Keyframe
Lh: | % Scene 1 Convert to Keyframes
Convert to Blank Keyframes

Zuk Frames
Zopy Frames
Paste Frames

Tl me Cemrmme

30 Escreve o texto: “Nao BEBA...” A formatacdo fica a escolha.

NAO BEBA...



40 Crie uma frame vazia (F7) no quadro 14 e escreve o texto: “Pouco!!!”

PoucO!"

5° Volte a primeira camada do texto e carrega CTRL+B duas vezes. Isso vai partir o texto até
transformar o texto em vector. Faz o mesmo com o texto da frame 14.

6° Clique no nome da camada TEXTO. Na barra de propriedades escolha a opcao SHAPE.

J ¢ Properties » | Filkers | Parameters |

Il‘ B Tween: |More "l Sound: INu:une j

: I <Frame Label= m;zin Effect: INane j Editi |

Label tvpe: Sync: IEvent j IRepeat jl 1
INane ;I Mo sound selected

7° Seleccione todas as frames 20 das camadas e carrega F5. Execute a animacgao. Obs:
Seleccione as primeiras frames das camadas e carrega F5 cinco vezes.



Exercicio

Movie Clip
1° Cria um fundo idéntico ao da figura abaixo e importa o filme pintainhoAnimado.swf.
Seleccione todo conteudo do ficheiro fundo.fla e crie um MOVIE CLIP chamado fundo.

Convert to Symbol

Mame! |Fund3| | [ oK ]
Type: (%) Movie clip Reqistration: EEE
() BLttan

Graphic
S

2° Copie o MOVIE CLIP (FUNDO) e cole na camada fundo do arquivo pintainhoAnimado.swf.

- @ |:|E| 5 W IS5 M P\ a0 3| 40 45 S0 S5 @D &5 0 PR ED  E

o <0 W b i
W oor + 8Bl fagle
A oorCoepo - @ @
o & o
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2° Seleccione o MOVIE CLIP FUNDO e abra o PANEL ALIGN. Marque a opcao TO CANVAS e
clique nos 2 primeiros botdes da opcao MATCH SIZE e no 1° E 4° da opgao ALIGN.

E &8 Tl g

stage:

(=]

=& 5 bk ooyood

30 Clique 2 VEZES no MOVIE CLIP FUNDO para que possamos entrar na timeline do MOVIE.

Observe que na barra inferior da timeline, aparece SCENE 1 ---- FUNDO.

40 Seleccione o sol por inteiro e transforme para MOVIE CLIP com o nome SOL.

Convert to Symbol E
Hame: | so ]
Tvpe: () Movie clip Reqistration: EEE

O Buttan
() Graphic
. B ym—




5° Clique no MOVIE CLIP SOL 2 vezes. O modo de edicao encontra-se agora no MOVIECLIP
SOL. Vamos girar o sol, para que ele fique a rodar no céu. Como vimos no médulo 2, nao
podemos ter a interpolacdo de movimento nos vectores (Desenho sol). Vamos criar um

simbolo gréfico, para que possamos rodar o sol. )
Seleccione o sol por inteiro, e transforme o sol num simbolo GRAFICO chamado “solgrafico”

(TODO MINUSULO SEM ACENTO).

Convert to Symbol

Mame: |solgrafico| | ! [ol'8 ]

Type: (Movie clip Renqistration: 338 Cancel —
ooo

ODutton
O

() Graphic

6° Crie frames chave (F6) nas frames 10, 13, 18 e 24. Em cada frame seleccione a ferramenta
FREE TRANSFORM, e rode o sol (ESQUERDA e DIREITA). Crie a interpolacao MOTION.

= @ |t 5 10 15 20 25 30 35 40 4

Vo e

&l <" @ 1§ Ify EmH B [0 1 i20fps 005 (€

7° Clique no BOTAO SCENE1 para que possamos acabar a nossa animacéo. Na frame 16 da
camada FUNDQ, crie uma frame (F5) e teste a animacgao. A animacdo do sol nao tem fim, por
que ela estd numa outra TIMELINE. Proxima etapa do exercicio € movimentar as nuvens para
um lado e para o outro.



Motion Guide

Podemos controlar MOVIE CLIPS animados ou ndo ou simbolos GRAFICOS com uma linha.
Vamos supor que temos uma bola de futebol e ela terd uma curva igual a do desenho abaixo:

2

® Mesmo criando MOTION para movimentar a BOLA, temos que seleccionar cada
frame e ir rodando a bola para que ela faca o movimento mais parecido
possivel. Mas com a op¢ao guia de movimento, ndao vamos ter muito trabalho.

= @ [)1

Guia de movimento

rd

Bl 3@ W :




Exercicio

Curva na bola

1° Cria um novo documento e copia da net um desenho de uma bola, guarda como bola fla.

= @ [ 5 10 15

B30 3 |y % % 1 1 1

ﬁ | é Scene 1

20 Clique no botdao MOTION GUIDE (<%

Rl 3@ & lI{¢ wH & [ 1 120fps 005 € ]

m | é Scene 1




3° Seleccione a bola e transforme em MOVIE CLIP com o0 nome de bola. Posicione a BOLINHA
BRANCA CENTRAL DO MOVIE CLIP em cima da linha.

Convert to Symbol @

Mame; |I:u:u|a | [ = ]

Type: (2)Movie clip Registration: 838
{:}Buttun

(" araphic

Bolinha Branca




40 Seleccione a frame 20 da camada BOLA e crie uma frame chave (frame 20 da camada Guide:
Bola. Posicione a bolinha BRANCA da bola no final da linha.

<% Guide: bola

T bala 4

B yo g

tﬂ:

% Scene 1

a1 s 10 15 25 30 35 90 45 50 55 60 65
. . -.. |
. D. D!

f mH % [ 20 1z0fps 165 €

5° Crie a interpolacao MOTION na camada bola e teste a animagdao. A proxima etapa do
exercicio é colocar a bolinha menor no final da curva e que ela rode durante o percurso. Faca
também um golo e o guarda-redes.

% uide; bala

1k

B 50w

% Scene 1

= @ I:IH 5 10 15 20 25
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Moédulo 4

Mask (Mascara)

Quando temos um objecto (Elipse, rectangulo, texto e etc.) na camada de cima, podemos
fazer com que ele oculte os objecto(s) que estao na casa de baixo.

Observe o exemplo:

TR | ||4 m© W[ 1 120fs 005 4] | S5




Button (Botao)

Ja vimos os tipos de simbolos que temos no flash, mas com o simbolo button temos alguns
detalhes a mais que os outros simbolos.

Como ja vimos, para transformar qualquer objecto num simbolo, basta seleccionar o objecto e
carregar F8.

Convert to Symbol

Mame: Inu:ume_d-:-_simbu:ul-:-|

Tvpe: T Movie clip Reqistr ation: EE Cancel
% Button

" Graphic

[ i,

Advanced

Clicando sobre o simbolo button temos a seguinte tela:

& @ 0 Crver |[Dawn| Hit

[ Rl WO

1 12.0 fps

T
|

m nome do simbala

Estados do botao:

Up: Estado inicial do botao.

Over: Quando passa o rato por cima do botao.
Down: Quando clica no botao.

Hit: hit do botéo do rato.



Modulo 5

Scenes (Cenas)

Desde o comeco do Flash estamos a trabalhar com cenas. Podemos simplificar o conceito de
cena da seguinte maneira: estd a passar uma novela na TV e ocorre um corte de camara
(mudanca de cenario), podemos dizer que isso foi uma mudanca de cena. Outra maneira é
dizer que filmes diferentes sejam carregados em cenas diferentes.

Comecamos com uma cena padrao no Flash que se chama scene 1, mas podemos alterar o
seu nome ou até mesmo adicionar mais cenas.

File Edt Wew Insert Modfy Text Commands Control Debug Window Help
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Acede ao MENU WINDOW >>> OTHER PANELS >>> SCENE.

. ndo |
Para trocar o nome da cena, basta clicar duas | = R
vezes sobre o nome SCENE 1 e alterar o nome. —
. . . 45 50 55 60
Para adicionar uma nova cena, basta clicar no v Timeine s | B . S A
. . , . . Tools Clrl+F2
sinal de mais no rodapé da janelinha. Para 'p,fp,t,, r y
excluir, seleccione a cena e clique no balde do ey s
I. Commaon Libraries 3
1XO. o Fa =
Behaviors Shift+F3
— - Compiler Errors Alt+F2
| Scene x | V.= Debug Panels ,
Movie Explorer Alb4+F3
Cutput F2
Project Shift+Fa
Align Chri+k
Color Shift+F9
Info Ctri+l
Swiatches Cri4+F9
Transform Chri4T
Components CtrHF7
Component Inspector  Shift+F7
Other Panels Accessibility  Shift+F11
Workpace e s
~ Hide Panels F4 e
@ + j " SCreens
_, i Cascade Strings Ctri+F11
Tile Web Services Clri+Shift-+F10

Controle do filme

Os codigos que serdao apresentados em seguida podem ser colocados em botdes, movies e na
timeline.

gotoAndPlay(); Quando executado, vai para o quadro indicado e continua a animacao.
gotoAndStop(); Quando executado, vai para o quadro indicado e para a animacao.

stop(); Para a execucao do filme.



Modulo 6

Carregar

Vamos a criar um pré-loader (a carregar) simples no Flash.

Este script poderd ser alterado para criar mais efeitos, mas sé com ele, ja se pode carregar o
filme Flash.

10 Crie 2 textos. Um dos textos tera o texto CARREGANDO com o tipo de caixa STATICTEXT e o
outro servird para mostrar o quanto carregou é nao terd nada escrito, o tipo de caixa é
DYNAMIC TEXT.

2° Clique na caixa DYNAMIC TEXT e na barra de propriedades na opcao var coloque pct. PCT
serd a variavel responsavel por mostrar o valor que carregou.




30 Seleccione os dois objectos do STAGE e converta em simbolo MOVIE CLIP chamado
preoloader. Seleccione o MOVIE CLIP carregue F9 e escreva o seguinte cédigo:

=P OvEEELDEYDODOEE
onClipEwent [ load) |
total = parent.getBytesTotall() !

_barent.stopl):;
¥

onClipEvent (enterFrame) 1
loaded = parent.getBytesLoaded():
poet = Math.floor | (loaded/total) ¥100)
if (pct eq 100) parent.playi):
WL PR E i o okl L P A

O W m -] m N & W0

L

Linha 1: movieEvent é um dispositivo de activacdo chamado evento. Quando o evento
ocorre, sao executados os comandos posteriores a ele entre chavetas.

Load: A accdo é iniciada assim que o clipe de filme é criado e aparece na Linha de tempo.

Linha 2: Retorna o numero total de bytes descarregados por uma operacao load e coloca-a
dentro da varidvel total.

Linha 3: Para o clipe de filme em execu¢do no momento.

Linha 5: movieEvent é um dispositivo de activacao chamado evento. Quando o evento
ocorre, sao executados os comandos posteriores a ele entre chavetas.

enterFrame: A accao é disparada continuamente a velocidade das frames do filme. As ac¢oes
associadas ao evento do clipe enterFrame sao processadas depois das ac¢cdes que tenham sido
anexadas as frames afectados.

Linha 6: Quantos bytes foram carregados até o momento e carrega-os para a variavel loaded.

Linha 7: pct é a caixa que esta dentro do MOVIE CLIP. Ela serd responsavel por mostrar quantos
bytes foram carregados até o momento. Nesta linha existe uma classe matematica
MATH.FLOOR que mostra somente o numero inteiro. Assim é calculado quanto foi carregado
é quanto falta para carregar, divide os dois nimeros é multiplica por 100.



Exemplo:

Vamos supor que temos no palco 500 Mb para carregar. Se sé foram carregados 214 Mb, por

exemplo, temos: ) ) )
Obs.: O curso nao é voltado para a programagao action script.

Dividindo: 214 /500 = 0,428
I
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