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XII. Criar animações  

Podemos dividir as animações criadas no Flash em 
dois tipos distintos: A animação “frame-by-frame” 
e a animação “tween” (abreviatura de “in betwe-
en”). Na primeira, cada movimento do elemento é 
definido passo-a-passo, enquanto no segundo mé-
todo apenas é usado o primeiro e último momento 
da animação; com estas suas posições o Flash encar-
rega-se de criar a animação intermédia. Dentro da 
categoria “tween”, podemos separar a animação 
de movimento (“motion”) e a de forma (“shape”). 
Regra geral, as animações produzidas serão do tipo 
tween motion, sendo as animações tween shape e 
frame-a-frame apenas para as situações que não 
podem ser produzidas pelo tween motion, uma vez 
que a animação da forma contribui para o acrésci-
mo desnecessário de bytes ao filme.

Animação frame-by-frame

Para certo tipo de movimentos é necessário cap-
tar todos os pormenores, de forma a que a anima-
ção se torne minimamente credível. O bater das 
asas de um pássaro, o andar de uma pessoa ou 
a narração de um texto necessitam de ser trata-
das ao pormenor. No Flash é possível definir todos 
os detalhes de um movimento utilizando a anima-
ção frame-by-frame. Esta deve ser utilizada apenas 
quando absolutamente necessária, uma vez que é 
mais pesada que a motion tween.
Um símbolo animado requer muitas vezes este tipo 
de animação. Para criar uma animação deste tipo 
comece por usar uma layer vazia, e desenhe no pri-
meiro keyframe o elemento que irá animar − po-
derá ter de usar mais do que uma layer para obter 
o efeito desejado. 

Exemplo 2 – Criar um símbolo 
animado

Para exemplificar a animação frame-by-frame 
vamos usar um símbolo de outro filme e convertê- 
-lo numa animação simples.

1 Crie um novo documento Flash.

2
No menu File > Import > Open External Library 
seleccione o filme library.fla

3
Ao surgir a Library do filme arraste o símbolo 
passaroco para a Library do seu filme. Feche a 

Library do outro filme pois já não vamos necessitar 
mais dela.

4
De seguida faça duplo clique dentro da Library 
sobre o ícone do símbolo gráfico, para editá-lo.

5
Como pode verificar apenas temos uma layer, 
mas podemos seleccionar cada uma das pernas 

do pássaro, e o que iremos fazer é a animação do 
movimento das mesmas.

6
Crie um novo keyframe no frame 2 (F6). O 
conteúdo do frame 1 é copiado para o frame 2.

7
Com o auxílio da ferramenta Free Transform 
altere o centro de rotação da pata esquerda, 

para o canto superior esquerdo da caixa e rode-a para 
iniciar o movimento.
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Exercício 7 – Criar a animação do 
layout

A entrada das layers de fundo e do fundo branco 
vão ser feitas com um efeito de fade in. Para tal ire-
mos utilizar uma animação Motion Tween.

1
Na layer papel seleccione o frame 10 e crie um 
keyframe (F6).

2
Coloque o cursor entre os dois keyframes da 
layer e faça clique com o botão direito do rato 

seleccionando a opção Create Motion Tween.

3
Para criar o efeito seleccione o primeiro 
keyframe da layer papel e clique sobre o 

símbolo do papel que se encontra no palco. No painel 
Properties aplique o efeito Alpha 0%. Verá o papel 
desaparecer pois ficou transparente com o valor 
atribuído.

4 Prima a tecla Enter para testar o efeito. 

Copy / Paste Motion

Novidade nesta versão de Flash é a possibilida-
de de copiar e colar animações do tipo Motion 
Tween. Por exemplo, no nosso projecto pretende-
mos usar o mesmo efeito que aplicamos anterior-
mente na layer papel e replicá-lo para a layer 
fundo branco. 

1
Para copiar o efeito da layer papel seleccione 
um keyframe da layer e fazendo um clique com 

o botão direito do rato escolha a opção Copy Motion.

2
De seguida, seleccione o primeiro keyframe da 
layer fundo branco e, de novo, com um clique 

do botão direito do rato, escolha a opção Paste Motion. 
A animação e o efeito foram copiados para esta layer. 

3  No entanto, como pretendemos um pequeno 
desfasamento de tempo entre as duas 

animações, vamos atrasar a entrada da layer “fundo 
branco”, arrastando os seus frames para a frente na 
timeline. Para tal clique sobre o nome desta layer de 
modo a seleccionar todos os seus keyframes, e de 
seguida arraste-os de modo que o primeiro frame 
ocupe a posição 5.

4  Para que o conteúdo da layer papel esteja 
presente até ao fim da animação do fundo 

branco que termina agora no frame 14, seleccione o 
frame 14 da layer papel e insira um frame (F5).
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5
Em relação às restantes layers, como 
pretendemos que o seu conteúdo apareça 

apenas a partir do frame 14, seleccione o primeiro 
frame para cada uma delas e arraste as suas posições 
para o frame 14.

6 Teste o filme com a tecla Enter.

Orientar o movimento do Tween 
Motion

Associada ao Tween Motion existe uma layer de 
propriedades especiais. A sua função é orientar ou 
definir o caminho que o símbolo percorre sobre o 
palco. O movimento por omissão é sempre recti-
líneo, mas com esta layer guia podemos definir 
qualquer tipo de movimento, bastando desenhar 
uma linha para orientação.

1  Ainda com o exercício anterior, que já possui um 
Tween Motion criado, vamos alterar a trajectória 

do movimento desenhando uma layer guia. Para tal, 
com a layer do pássaro seleccionado, prima o botão 
Add Motion Guide. Verá surgir uma nova layer acima 
da do gráfico, e na qual teremos de desenhar uma 
linha para orientar o movimento do pássaro.

2
Com a ferramenta do lápis em modo Smooth, 
desenhe uma linha, que inicie perto da posição 

inicial e termine também perto do sítio onde o pássaro 
terminou a animação. A cor da guia não é muito 
importante, pois ela nunca será visualizada na 
animação final, apenas serve para orientar o 
movimento.

Exemplo 4 – Criar uma layer guia

3
Finalmente, é muito importante que os centros 
do símbolo de início e fim estejam alinhados 

com a guia. Para tal regresse ao frame de início do 
movimento, seleccione o gráfico do pássaro e arraste-o 
pelo centro (pequena bola branca) até sentir que ele é 
“puxado” para a linha. Deve repetir a mesma 
operação com o frame do fim. Apenas quando ambos 
os símbolos estão correctamente alinhados sobre a 
linha o movimento funcionará.

centro do 
gráfico

4  Teste a animação. Ao criar linhas com muitos 
cruzamentos e pontos, tenha o cuidado de 

verificar que não estão partidas em algum ponto, pois 
isto também impedirá o correcto funcionamento do 
movimento.

Animação Shape Tween

A transformação de formas distintas no Flash exige 
uma animação totalmente diferente do Motion 
Tween. As formas a ser utilizadas no início e fim da 
animação não podem ser instâncias de símbolos, 
pois devem estar desagrupadas. Além disso devem 
ser diferentes na sua forma geral, pois só assim 
será possível obter uma transformação.



XVII. Introdução ao Actionscript  

Uma das grandes novidades da versão CS3 é sem dúvida a evolução da linguagem de programação uti-
lizada pelo Flash. O Actionscript avança para a versão 3 e está agora mais rápido e robusto. Sendo uma 
linguagem orientada por objectos, o Actionscript requer algum empenho por parte dos utilizadores que 
pretendem alargar os seus conhecimentos nesta área. O painel Actions é totalmente dedicado ao traba-
lho com a linguagem, e possui dois modos de visualização, um adaptado a utilizadores menos experien-
tes e outro com menos auxílios, mais adequado aos mais habituados à linguagem. A abordagem que fa-
remos neste livro ao Actionscript é apenas para utilizadores que pretendem iniciar o seu trabalho nesta 
área específica do Flash. O desenvolvimento deste tópico pode, por si só, ser motivo de abordagem de 
um ou vários livros sobre o assunto.

O painel Actions

O painel dedicado à programação é o Actions, que pode ser acedido através do menu Window (F9). Este 
possui dois modos de visualização distintos: O Script Assist e o Expert. O Script Assist funciona como um 
auxiliar de programação para os iniciados nesta linguagem. Reduz a possibilidade de ocorrência de erros 
e apenas necessita que o utilizador introduza as opções pretendidas. Toda a parte de sintaxe está encar-
regue ao Flash. No modo Expert é necessário escrever todo o código manualmente.

versão de 
Actionscript 
a usar

caixa de Acções

adicionar 
actions

número da linha

modo de 
trabalho 
do painel 
Actions

elemento seleccionado 
no filme
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