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XIl. CRIAR ANIMACOES >

Podemos dividir as animacdes criadas no Flash em
dois tipos distintos: A animacao “frame-by-frame”
e a animacao “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 Ultimo momento
da animacao; com estas suas posicoes o Flash encar-
rega-se de criar a animacao intermédia. Dentro da
categoria “tween”, podemos separar a animagao
de movimento (“motion”) e a de forma (“shape”).
Regra geral, as animacdes produzidas serao do tipo
tween motion, sendo as animacoes tween shape e
frame-a-frame apenas para as situacoes que nao
podem ser produzidas pelo tween motion, uma vez
que a animacao da forma contribui para o acrésci-
mo desnecessario de bytes ao filme.

Animacao frame-by-frame

Para certo tipo de movimentos é necessario cap-
tar todos os pormenores, de forma a que a anima-
cdo se torne minimamente credivel. O bater das
asas de um passaro, o andar de uma pessoa ou
a narracado de um texto necessitam de ser trata-
das ao pormenor. No Flash é possivel definir todos
os detalhes de um movimento utilizando a anima-
cao frame-by-frame. Esta deve ser utilizada apenas
guando absolutamente necessaria, uma vez que é
mais pesada que a motion tween.

Um simbolo animado requer muitas vezes este tipo
de animacdo. Para criar uma animacao deste tipo
comece por usar uma layer vazia, e desenhe no pri-
meiro keyframe o elemento que ird animar — po-
deré ter de usar mais do que uma layer para obter
o efeito desejado.

A8 Flash CS3

Exemplo 2 — Criar um simbolo
animado

Para exemplificar a animacao frame-by-frame
vamos usar um simbolo de outro filme e converté-
-lo numa animacao simples.

n Crie um novo documento Flash.

No menu FiLe > IMPORT > OPEN EXTERNAL LIBRARY
seleccione o filme 1ibrary.fla

Ao surgir a Library do filme arraste o simbolo

passaroco para a Library do seu filme. Feche a
Library do outro filme pois ja ndo vamos necessitar
mais dela.

De seguida faca duplo clique dentro da Library
sobre o icone do simbolo gréfico, para edita-lo.

Como pode verificar apenas temos uma layer,

mas podemos seleccionar cada uma das pernas
do péssaro, e o que iremos fazer é a animacao do
movimento das mesmas.

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

Com o auxilio da ferramenta Free TRANSFORM

altere o centro de rotacao da pata esquerda,
para o canto superior esquerdo da caixa e rode-a para
iniciar o movimento.



Exercicio 7 — Criar a animacao do
layout

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

Na /ayer papel seleccione o frame 10 e crie um
keyframe (F6).

Coloque o cursor entre os dois keyframes da
layer e faca cligue com o botdo direito do rato
seleccionando a opcao Create MoTion TWEEN.

Para criar o efeito seleccione o primeiro
keyframe da layer papel e clique sobre o
simbolo do papel que se encontra no palco. No painel
ProrerTiEs aplique o efeito Alpha 0%. Vera o papel

desaparecer pois ficou transparente com o valor
atribuido.

o Properties x | filters | Parameters

O e e <] vk [

8 a0 v 2sas ] Use runtime bitmap caching

Prima a tecla Enter para testar o efeito.

Copy / Paste Motion

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

Para copiar o efeito da layer papel seleccione
um keyframe da layer e fazendo um clique com
0 botéo direito do rato escolha a opcao Copy Morion.
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De seguida, seleccione o primeiro keyframe da

layer fundo branco e, de novo, com um clique
do botao direito do rato, escolha a opcao Paste MoTion.
A animacao e o efeito foram copiados para esta layer.

No entanto, como pretendemos um pequeno

desfasamento de tempo entre as duas
animacoes, vamos atrasar a entrada da /ayer “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 posicao 5.
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Para que o conteldo da layer papel esteja

presente até ao fim da animacéo do fundo
branco que termina agora no frame 14, seleccione o
frame 14 da layer papel e insira um frame (F5).



Em relacdo as restantes layers, como

pretendemos que o seu contetido apareca
apenas a partir do frame 14, seleccione o primeiro
frame para cada uma delas e arraste as suas posicoes
para o frame 14.

u 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 funcédo é orientar ou
definir o caminho que o simbolo percorre sobre o
palco. O movimento por omissao é sempre recti-
lineo, mas com esta layer guia podemos definir
qualquer tipo de movimento, bastando desenhar
uma linha para orientacao.

Exemplo 4 - Criar uma layer guia

Ainda com o exercicio anterior, que j& possui um

Tween Motion criado, vamos alterar a trajectoria
do movimento desenhando uma /layer guia. Para tal,
com a layer do passaro seleccionado, prima o botao
Apbp MoTion Guipe. Vera surgir uma nova layer acima
da do gréfico, e na qual teremos de desenhar uma
linha para orientar o movimento do péassaro.

Com a ferramenta do lapis em modo Smooth,

desenhe uma linha, que inicie perto da posicao
inicial e termine também perto do sitio onde o passaro
terminou a animacdo. A cor da guia ndo é muito
importante, pois ela nunca sera visualizada na
animacao final, apenas serve para orientar o
movimento.
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Finalmente, é muito importante que os centros

do simbolo de inicio e fim estejam alinhados
com a guia. Para tal regresse ao frame de inicio do
movimento, seleccione o gréfico do passaro e arraste-o
pelo centro (pequena bola branca) até sentir que ele é
“puxado” para a linha. Deve repetir a mesma
operacao com o frame do fim. Apenas quando ambos
os simbolos estao correctamente alinhados sobre a
linha o movimento funcionara.

T
| centrodo
/ gréfico

Teste a animacao. Ao criar linhas com muitos
cruzamentos e pontos, tenha o cuidado de
verificar que nao estao partidas em algum ponto, pois
isto também impedira o correcto funcionamento do

movimento.

Animacao Shape Tween

A transformacao de formas distintas no Flash exige
uma animacado totalmente diferente do Motion
Tween. As formas a ser utilizadas no inicio e fim da
animacao nao podem ser instancias de simbolos,
pois devem estar desagrupadas. Além disso devem
ser diferentes na sua forma geral, pois s6 assim
sera possivel obter uma transformacao.

XII. Criar animacdes



XVII. INTRODUCAO AO ACTIONSCRIPT >

Uma das grandes novidades da versdo CS3 é sem duvida a evolucdo da linguagem de programacao uti-
lizada pelo Flash. O Actionscript avanca para a versao 3 e estd agora mais rapido e robusto. Sendo uma
linguagem orientada por objectos, o Actionscript requer algum empenho por parte dos utilizadores que
pretendem alargar os seus conhecimentos nesta area. O painel Actions é totalmente dedicado ao traba-
lho com a linguagem, e possui dois modos de visualizacdo, um adaptado a utilizadores menos experien-
tes e outro com menos auxilios, mais adequado aos mais habituados a linguagem. A abordagem que fa-
remos neste livro ao Actionscript é apenas para utilizadores que pretendem iniciar o seu trabalho nesta
area especifica do Flash. O desenvolvimento deste topico pode, por si s6, ser motivo de abordagem de
um ou varios livros sobre o assunto.

O painel Actions

O painel dedicado a programacéo é o AcTions, que pode ser acedido através do menu Winoow (F9). Este
possui dois modos de visualizacao distintos: O ScripT AssisT e 0 Expert. O ScripT AssisT funciona como um
auxiliar de programacao para os iniciados nesta linguagem. Reduz a possibilidade de ocorréncia de erros
e apenas necessita que o utilizador introduza as opcoes pretendidas. Toda a parte de sintaxe esta encar-
regue ao Flash. No modo ExperT é necessario escrever todo o cédigo manualmente.
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O Flash é hoje sinénimo de uma experiéncia dinamica na Internet e de aplicacdes
que aliam criatividade a produtividade. O seu formato possibilita, com tempos de
download incrivelmente reduzidos, a utilizagdo dos mais diversos tipos de media —
texto, formulérios, gréficos, som, video e animagdes a duas ou a 3 dimensoes.

Este soberbamente conhecido programa de aplicacoes para a Web, sé teve a ganhar
com a recente aquisicao da Macromedia pela Adobe. As suas ferramentas de
desenho apresentam melhoramentos muito familiares para quem ja utilizava outros
programas da Adobe, a sua integragao com as varias aplicagoes desta empresa foi
também privilegiada, enquanto a sua linguagem de programagdo e compilador
viram a sua performance francamente melhoradas: O Player 9 executa o
ActionScript 3 cerca de 10 vezes mais rapido que as versdes anteriores.

As outras funcionalidades também nao foram descuradas, existindo novidades na
utilizacdo de video e na integragdo com outras tecnologias, que continuam a ser
uma prioridade para a equipa de desenvolvimento do Flash e denotam uma
preocupacao de manter a aplicagdo como lider de mercado no seu segmento.

Este livro, repleto de exemplos praticos, ilustrados a cores e resolvidos passo-a-
-passo, tanto pode ser lido por pessoas sem qualquer experiéncia nas versoes
anteriores do Flash como por agueles que, ja conhecendo o produto, desejam tirar
0 méximo partido das novas funcionalidades do Flash CS3.

Anabela Gongalves é certificada pela Microsoft como Microsoft Certified Systems Administrator
e Microsoft Certified Systems Engineer e tem também diversas certificagbes pela Macromedia,
designadamente Macromedia Certified Trainer, Macromedia Dreamweaver Developer, Macromedia
Flash Designer e Macromedia Flash Developer.

Tem uma larga experiéncia de formacao de informatica; oradora em diversos Seminarios; autora
de artigos técnicos para revistas da especialidade e também tem desenvolvido diversos projectos
para a Internet.

E autora de O Guia Pratico do Macromedia Dreamweaver MX 2004, O Guia Pratico do
Macromedia Dreamweaver MX, Flash 8 e co-autora do livro FLASH MX - Design, Animacao
e Programacao, publicados pelo Centro Atlantico.





