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CAPITULO 1
Introducéao ao Tutorial do Flash MX

Este tutorial fornece orientagdes sobre o processo de criagio de uma experiéncia atraente da Web
com o Macromedia Flash MX. Ao concluir o tutorial, vocé terd aprendido a criar um filme, desde
a etapa de abertura de um novo documento a publicagio desse filme para reprodugio na Web. Sao
necessdrias aproximadamente trés horas para concluir o tutorial, dependendo da sua experiéncia.
Com ele vocé aprenderd a realizar as seguintes tarefas:

® Analisar um filme completo

® Definir as propriedades do documento e criar um gradiente
® Criar e mascarar arte vetorial

® Interpolar efeitos de bitmap em um clipe de filme

® Carregar texto dindmico

® Modificar botées e adicionar navegagio

® Adicionar eventos e sons de fluxo

® Testar e publicar o filme

E recomendadvel concluir as oito segdes incluidas no tutorial em seqiiéncia, embora seja possivel
optar por revisar apenas as segoes que forem interessantes no seu caso. Se seguir o tutorial fora da
seqiiéncia, tenha em mente que as segdes posteriores pressupdem a dominagio dos conhecimentos
introduzidos nas segbes anteriores.

O que vocé deve saber

Antes de seguir o tutorial, conclua as sete aulas apresentadas na Ajuda do Flash. Essas aulas
interativas criadas no Flash apresentam os conceitos necessdrios para concluir o tutorial. Os
tépicos das aulas incluem o seguinte:

¢ Guia de introdugio ao Flash MX
¢ [lustrando no Flash

* Adicionando e editando texto

® Criando e editando simbolos

® Entendendo camadas

® Criando botées

® Criando animagio interpolada

Para acessar uma aula, escolha Ajuda > Aulas. Em seguida, selecione uma aula na lista.




Exibindo o filme concluido

E possivel abrir uma versao completa do filme do tutorial para entender melhor qual serd a
aparéncia do arquivo finalizado.

Nesta se¢do, vocé realizard as seguintes tarefas:

6

Analisar o filme completo utilizando o Inspetor de propriedades e o Movie Explorer
Examinar um clipe de filme e distinguir seu relacionamento com o filme principal
Exibir os tipos de propriedades incluidas no filme

Dentro da pasta do aplicativo Flash MX, navegue para Tutorials/FlashIntro e clique duas vezes
em stiletto.swf para abrir o filme completo no Flash Player independente.

Os filmes publicados do Flash apresentam a extensao SWF; os documentos do ambiente de
criagdo possuem a extensiao FLA.

Quando o filme for aberto, observe as trés exibi¢oes do carro aparecerem e desaparecerem
gradualmente.

Crie essa animagdo interpolando efeitos de bitmap em um clipe de filme.

Ouga o som executado continuamente durante a reprodugio do filme. Este é um exemplo de
som de fluxo.

Role pelos trés botbes ao longo da borda inferior direita da janela para exibir o efeito de
sobreposicio e para ouvir os sons de evento incluidos em cada botao.

Clique em um botio para ver seu vinculo e, em seguida, feche o navegador e retorne para o
arquivo SWE

Apés a exibi¢do do filme, clique em sua caixa de fechamento.

Analisar o arquivo stiletto.fla

E util analisar o arquivo FLA completo para ver como o autor criou o documento. Para analisar o
arquivo, exiba as propriedades de um objeto, exiba a Linha de tempo ¢ o Palco, examine as
propriedades de biblioteca e use 0 Movie Explorer.

6
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1 No Flash, escolha Arquivo > Abrir. Navegue para a pasta do aplicativo Flash e abra Tutorials/

FlashIntro/stiletto.fla.

Agora vocé verd o filme do tutorial concluido no ambiente de criagdo.
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2 Para exibir todas as camadas na Linha de tempo principal, arraste a barra que separa o Palco da

Linha de tempo.

3 Na Linha de tempo, desbloqueie as camadas Copiar ¢ Imagem.

Exibir propriedades de documento

O Inspetor de propriedades permite exibir as especificagdes dos objetos selecionados. As
especificagoes dependem do tipo de objeto selecionado. Se elecionar um objeto de texto, por
exemplo, as configuragoes para exibir e modificar atributos de texto serdo mostradas.

1 Se o Inspetor de propriedades nao estiver aberto, escolha Janela > Propriedades.

Introducao ao Tutorial do Flash MX
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No Palco, role para baixo se necessdrio e selecione o bloco retangular em que o texto descritivo
apareceu no arquivo SWF finalizado. O texto nio aparece no arquivo FLA porque ¢ carregado
de um arquivo TXT externo em um campo de texto dindmico.

REVISAO SOMENTE DE CONTEUDO

Caixa de texto

No Inspetor de propriedades € possivel exibir o tamanho, o estilo e a cor do texto, entre outros
atributos.

= [remaEstation < | A [ar =1 Fj E Bz E% | @
Ferramenta Texto AX\-‘ IU_j Al INormaI vl ¥ Kem autom ﬂ Farmatar... I
I ;I ﬂ CAE] |- Usar Fontes de Dis|
< I Diestinc: I ;I EI

Se o Inspetor de propriedades ndo estiver completamente expandido, clique no tridngulo
branco do canto inferior direito.

3 No Palco, selecione o carro.

As configuragées de clipe de filme substituem as configuracoes de texto. Os clipes de filme sao
simbolos que possuem suas préprias Linhas de tempo independentes. Pense neles como filmes
dentro de filmes.

Exibir o clipe de filme

Agora vocg abrird o modo de edi¢do de simbolo para exibir a Linha de tempo de um clipe de
filme.

1 No Palco, clique duas vezes no clipe de filme do carro.

Como vocé aprendeu na aula Criando animagao interpolada, defina as alteragdes na animagao
em quadros-chave. Ao percorrer a Linha de tempo, observe quais camadas possuem quadros-
chave e quais quadros sao quadros-chave.

Os quadros-chave inicial e intermedidrio que incluem contetido sio indicados na Linha de
tempo por circulos sélidos; j4 os quadros-chave finais aparecem como pequenos retingulos
contornados.

8
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Na Linha de tempo, selecione a reprodugio e arraste-a lentamente pelos quadros.

Agora observe como as alteragdes nas agées no Palco correspondem as alteragées na Linha de
Tempo. A medida que arrasta a reprodugio, o filme é executado seqiiencialmente. E possivel
adicionar ActionScript, a linguagem de script do Flash, aos filmes para fazer com que a
reprodugio v4 para quadros especificos.

Ao terminar de exibir o clipe de filme, siga um destes procedimentos para retornar ao filme
principal:

Escolha Editar > Editar documento.
Clique no botio Voltar.

Clique em Cena 1 acima do Palco.

Exibir propriedades de biblioteca

O painel Biblioteca contém os simbolos e objetos importados no documento.

1
2

Se o painel Biblioteca ndo estiver aberto, escolha Janela > Biblioteca.

Arraste o painel Biblioteca para aumentd-lo, se necessdrio, para exibir os objetos contidos na
biblioteca.

Se a pasta Arte ndo estiver expandida, clique duas vezes nela para exibir os objetos da pasta.

Clique em viewl.png para exibir a imagem na 4rea de visualizagdo na parte superior do painel
Biblioteca.

Expanda as outras pastas no painel Biblioteca para exibir as propriedades incluidas no
documento, como os botdes e clipes de filme.

Introducao ao Tutorial do Flash MX 9



6 Ao terminar de exibir as propriedades, feche o painel Biblioteca.

|Mame

ﬂ viewl.png

ﬂ view2,png

Q view3.png

@ Buttons

fa3 Button 1

€49 Button 2

€49 Button 3

@ Button Movie Clips

Butkon Animation
%] Button Colar -BLUE
Buthon Color -¥ELLOW

@ Car #nimation Movie Clips

Car Animation
Wigw 1 Car

Wigw 2 Car

] view 3 Car

@ Sounds

€% ping.mp3
&f% trackl.mpa

H @

ﬁll I

Tipa

Eitrnap
Bitmap
Eitrnap

Pasta

Batdo

Botdo

Botio

Pasta

Clipe de Filme
Clipe de Filme
Clipe de Filme
Pasta

Clipe de Filme
Clipe de Filme
Clipe de Filme
Clipe de Filma
Pasta

Sam

Som

Contagar £

I

s

Analisar a estrutura do filme com o Movie Explorer

O Movie Explorer o ajuda a organizar, localizar e editar midia. Com sua estrutura de 4rvore
hierdrquica, o Movie Explorer oferece informagdes sobre a organizagio e o fluxo de um filme.
Essas informagdes sdo especialmente tteis durante a andlise de um filme criado por outra pessoa.

1 Se o Movie Explorer ainda nio estiver aberto, escolha Janela > Movie Explorer.

2 Se necessdrio, aumente o Movie Explorer para exibir a estrutura de drvore no painel.

Os botdes de filtragem do Movie Explorer exibem ou ocultam informagées.
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3 Clique no menu pop-up da barra de titulo do Movie Explorer e verifique se as opges Mostrar
elementos do filme e Mostrar definicoes de simbolos estao selecionadas.
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4 Cancele a selecio do botdo Mostrar quadros e camadas na parte superior do Movie Explorer.
Verifique se os dnicos botoes de filtragem selecionados sao Mostrar texto, Mostrar botoes,

Clipes de filme e Gréficos, Mostrar ActionScripts; e Mostrar video, sons e bitmaps.

w» Movie Explorer
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Localizar: I

5 Examine a lista para exibir algumas das propriedades incluidas no filme e para ver a relagao

delas com outras propriedades.

6 Para expandir um objeto ou categoria, clique no botao Mais (+) 4 esquerda do nome.

7 Selecione o botao de filtragem Mostrar quadros e camadas. Percorra a categoria Defini¢oes do

simbolo. Com a categoria expandida, clique duas vezes no clipe de filme Animagio de carro.

Agora vocg estd no modo de edigio de simbolo do clipe de filme.

Introducao ao Tutorial do Flash MX
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8 No Movie Explorer, Com a categoria Animagio de carro selecionada e expandida, expanda o
icone Exibi¢do do fade 3 e, em seguida, clique duas vezes em Quadro 60.

Na Linha de tempo do clipe de filme, a reprodugio passa para o Quadro 60 da camada
Exibi¢ao do fade 3.

Animagio de cara

[ Enibigio 2Esma
E quadra 1

El quadro B0
E| quadra 70
El quadro 95
E| quadro 105

Para exibir um item listado na drvore hierdrquica, clique no icone correspondente. Se clicar em
um {cone de quadro, a reprodugio se moverd para o quadro na Linha de tempo. Se clicar em
uma propriedade, como uma imagem de bitmap, o Inspetor de propriedades exibird as
configuragdes da imagem. Clique duas vezes em um icone que representa um simbolo para
abrir o modo de edi¢ao de simbolo.

9 Feche o Movie Explorer. Para fechar o documento, escolha Arquivo > Fechar.

Se tiver feito alteragbes no arquivo, nio as salve.

Definir as propriedades para um novo documento e criar um
fundo gradiente

Para aprender a criar um filme no Flash, comece pela primeira etapa do processo: a abertura de
um novo arquivo. Em seguida, ao terminar esta se¢do, vocé terd aprendido a realizar as seguintes
tarefas:

® Abrir um novo arquivo e definir as propriedades de documento

® Criar e transformar um fundo gradiente

Abrir um novo arquivo
Agora vocé estd pronto para criar sua prépria versio do filme de tutorial.
1 Escolha Arquivo > Novo.
2 Escolha Arquivo > Salvar como.

3 Denomine o arquivo como mystiletto.fla e salve-o na pasta do aplicativo Flash MX, na
subpasta Tutorials/FlashIntro/My_Stiletto.

Observagéao: Lembre-se de salvar seu trabalho com frequéncia enquanto conclui o tutorial.

Definir propriedades de documento

Configurar as propriedades de um documento ¢ geralmente uma das primeiras etapas na criago.
Use a caixa de didlogo Inspetor de propriedades e Propriedades do documento para especificar
configuragdes que afetam todo o filme, como a taxa de reprodugio de quadros por segundo (qps),
o tamanho do Palco e a cor de fundo.

12 Capitulo1



1 Se o Inspetor de propriedades nio estiver aberto, escolha Janela > Propriedades. Na caixa de
didlogo Inspetor de propriedades, verifique se a caixa de texto Taxa de Quadros contém o
nimero 12.

O filme serd reproduzido a 12 quadros por segundo, uma taxa de quadros étima para se
reproduzir animagoes na Web.

Observacgédo: Se o Inspetor de propriedades néo estiver completamente expandido, clique no triangulo branco
do canto inferior direito.

2 A caixa Cor de fundo indica a cor do Palco. Clique na seta para baixo da caixa Cor de fundo e
mova a ferramenta Conta-gotas sobre as amostras de cores para exibir seus valores hexadecimais
na caixa de texto Hexadecimal.

3 Localize e clique na amostra de cor cinza com o valor hexadecimal 999999.

Caixa de texto Hexadecimal

Sem Titulo-1 Publicar:  Flash Player & | I- 999999

|
m
A Dosumento Tamanko: 550 400 pirels | Funde: | Taade |12 gps ®I|

Selecionar este tom de cinza

4 Para redimensionar o Palco, clique no botao Tamanho, que indica o tamanho do Palco.
Na caixa de didlogo Propriedades do documento, digite 640 px na primeira caixa de texto
Dimensdes e 290 px na segunda. Verifique se a opgio Pixels estd selecionada no menu pop-up
e clique em OK.

Propriedade do documento
Dimenses: I (largura) = |290 P [altura)

Comesponder: 1mpressora| Qonteddol Padréo |

Cor de Funda: ﬂ
Gudos 12 ape
Ajuda | Tormar padria | ’TI Cancelar |

As dimensdes do Palco sdo alteradas para refletir as novas configuragoes de 640 x 290 pixels.

Especificar as configuracoes da grade

No Palco, € possivel alinhar objetos ao longo das linhas de grade horizontais e verticais. Mesmo
quando a grade ndo estd visivel, é possivel encaixar objetos nela. Agora vocé modificard a distAncia
entre as linhas de grade horizontais e verticais e criard uma grade alinhada as bordas do Palco.

Introducao ao Tutorial do Flash MX 13



1 Escolha Exibir > Grade > Editar Grade.

2 Na caixa de didlogo Grade, digite 10 px na caixa de texto de largura da grade e 10 px na caixa
de texto de altura.

3 Selecione Encaixar na grade e certifique-se de que a opgao Mostrar grade nio estd selecionada.
Agora, os objetos serdo encaixados na grade até mesmo quando ela nio estiver visivel.

4 Verifique se a op¢ao Normal estd selecionada para Precisao do encaixe e clique em OK.
A precisio do encaixe determina qudo préximo um objeto deverd estar de uma linha de grade

antes de ser encaixado nela.

Grade

o )
I Mostrar Grads
Cancelar |
¥ Encaizar na Grade
— |10px Salvar Padrdo |

I [0px

Precis3o do m
encaigg; |19

Criar um fundo gradiente

Um gradiente exibe variagdes de cor sutis ou transi¢des entre duas ou mais cores. No arquivo do
tutorial finalizado, o fundo é um gradiente que mescla preto e azul escuro com uma 4rea
transparente que permite a exibi¢ao de parte da cor cinza do Palco. Esse efeito é obtido através do
uso do Misturador de cores.

Observagédo: Embora os gradientes apresentem efeitos interessantes nos filmes, seu uso em excesso pode afetar
negativamente as velocidades do processador do computador e diminuir a velocidade de reproducéo de uma

animacao. Durante a criacdo de um filme, considere os requisitos artisticos e de desempenho para determinar a
melhor utilizagao de gradientes.

Desenhar um retangulo

Anteriormente no tutorial, vocé criou uma grade que se alinhava ao Palco e permitia o encaixe de
objetos em suas linhas. Agora vocé desenhard um retAngulo que se encaixa na drea da grade junto
ao Palco.

1 No menu pop-up acima do lado direito do Palco, insira 75% para exibir todo o Palco.

Essa configuracio indica a exibigdo ampliada ou reduzida do Palco. Ela nio afeta o tamanho
real do Palco no filme, que foi especificado na caixa de didlogo Propriedades do documento.

W c—

o 2 Na caixa de ferramentas, selecione a ferramenta Retangulo.
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3 Na caixa de ferramentas, clique no controle Cor do traco. Selecione Nenhum trago (o botao
com a linha diagonal vermelha acima da paleta de cores).

Cores

s
i ]
[]

A cor de preenchimento selecionada da forma nio é importante, pois vocé logo a alterard.

4 Arraste do canto superior esquerdo até o canto inferior direito do Palco para desenhar um
retAngulo que envolva todo o Palco.

Ao soltar o ponteiro, o retAngulo serd encaixado nas bordas do Palco, ao longo da grade oculta.

Observagéo: Enquanto conclui o tutorial, € aconselhavel desfazer qualquer alteragao que vocé tenha feito. O
Flash pode desfazer vérias alteracoes recentes, dependendo do numero de niveis de desfazer que vocé
configurou em Preferéncias. Para desfazer, escolha Editar > Desfazer ou pressione Control+Z (Windows) ou
Command+Z (Macintosh). Inversamente, vocé pode refazer o que desfez escolhendo Editar > Refazer ou
pressionando Control+Y (Windows) ou Command+Y (Macintosh).

Especificar uma cor para o gradiente
Azul escuro é a primeira cor que serd adicionada ao gradiente.

M 1 Na caixa de ferramentas, selecione a ferramenta Seta. No Palco, clique dentro do retAngulo para
selecionar o preenchimento.

Quando o retingulo foi desenhado, o Inspetor de propriedades exibiu as propriedades da
ferramenta Retdngulo. Quando vocé seleciona uma forma que j4 foi criada, o Inspetor de
propriedades exibe as propriedades dessa forma.

2 Se o Misturador de cores nio estiver aberto, escolha Janela > Misturador de cores.

Introducao ao Tutorial do Flash MX 15



3 Para expandir o Misturador de cores, clique na seta branca da barra de titulo do painel.

Cligue aqui para expandir o painel

B

w Misturador de cores =
/m B ﬁﬂ
— - P

@D ISolldo vl B:Hj
1|5 A

—

4 Se o Misturador de cores ndo estiver completamente expandido, clique na seta no canto
inferior direito do painel.

rr 5
Ko Misturador de cores

7] -
oo Zlop—:
|5 N [l
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5 No menu pop-up Estilo de preenchimento, selecione Radial.

6 Clique no controle deslizante de gradiente 4 esquerda da barra de gradiente para seleciond-lo.

 Misturador de cores

H:Iu_j
L] EFﬂ
@ Ak 1oz -

Barra Gradiente

Controle deslizante Gradiente

I#UDUUUU

7 Clique na caixa de cor do canto superior esquerdo da janela para abrir a paleta de cores. Siga
um destes métodos para selecionar azul escuro:

* Digite 000066 na caixa de texto de valor hexadecimal e pressione Enter ou Return.
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® Mova o conta-gotas pelas amostras de cores até localizar azul escuro com o valor hexadecimal
de 000066 e, em seguida, clique na amostra para seleciond-la.

/W
© WP R
I [ oooces— 2|@

Clique neste tom de azul

Alterar o valor de alfa

No Misturador de cores, a caixa de texto Alfa indica a transparéncia da cor, sendo que 0% indica
que a cor é completamente transparente ¢ 100% indica que ela é completamente opaca.
Especifique um valor de alfa de 0% para criar um gradiente que inclui azul escuro e preto, além da
cor cinza do Palco que é mostrada através das 4reas transparentes do gradiente.

® No Misturador de cores, digite 0 na caixa de texto Alfa e pressione Enter ou Return ou mova o
controle deslizante Alfa para 0.

- w Misturador de cores

E:

0 G
I Fiadial - l

E:

AlFa:

RENN
(R R N

Adicionar uma segunda cor ao gradiente
Agora vocé adicionard preto ao gradiente.

1 No Misturador de cores, clique no controle deslizante de gradiente a direita da barra de
gradiente para seleciond-lo.
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2 Clique na caixa de cor para abrir a paleta de cores e selecione a op¢io de preto com um valor

hexadecimal de 000000.

Lembre-se de que ¢ possivel digitar o valor hexadecimal na caixa de texto Hexadecimal e
pressionar Enter ou Return ou pode localizar e selecionar a caixa de cor com o mesmo valor
hexadecimal.

|hmouuuu

Ao

Transformar o preenchimento de gradiente

Ao transformar um objeto, ele ¢ girado, dimensionado ou inclinado. E possivel modificar um
preenchimento utilizando a ferramenta Transformar preenchimento.

1¢ 1 Na caixa de ferramentas, selecione a opgao Transformar preenchimento. No Palco, clique em
qualquer ponto do retAngulo.

Uma elipse que indica a forma e a posicio do gradiente aparece em volta do Palco. Essa elipse
possui controles para o local, a largura, a dimenso e a rotagao do gradiente radial.

+ | & Cenat &, @ ™ =l
B

— Centralizar posicao

— Largura

— Redimensionar

— Rotacao
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2 Arraste o controle do centro para a esquerda do Palco de forma que ele fique a
aproximadamentel/3 da distancia da borda esquerda do Palco, conforme mostrado na

ilustragdo a seguir.

| & cenat

&, 4= =l
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A medida que altera a forma e a posi¢do da elipse, a forma e a posi¢do das transigées de cores no

Palco também sao modificadas.

3 Arraste a al¢a quadrada da elipse, que controla a largura do gradiente, para a esquerda para

tornar a elipse mais estreita; a forma aproximada da elipse é mostrada na ilustracio a seguir.

+ | & Cenal |é‘ 4, 7 =
£
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4 Arraste a alca intermedidria circular, que controla o tamanho do gradiente, para a direita para
tornar a elipse maior, conforme mostrado na ilustrago a seguir.

+ | & Cenal |§, 4, 7 =
£

< | I |

5 Arraste a al¢a circular inferior, que controla a rotagdo da ehpse, para a esquerda para girar a
elipse para o Angulo aproximado mostrado na ilustragio a seguir.

+ | & Comat |, 4, [ 2
=

Nomear e bloquear uma camada

A forma de gradiente aparece na Camada 1 da Linha de tempo, no momento a tnica camada do
documento. Como preparagio para adicionar e mover outros objetos no Palco, vocé renomeard e
bloqueard a camada. Na préxima secio do tutorial, vocé criard uma nova camada.
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Conforme aprendeu na aula Entendendo camadas, ao bloquear a camada, vocé garante que outros
usudrios (ou vocé mesmo) nao fagam alteragoes inadvertidamente aos objetos na camada.

1 Na Linha de tempo, clique duas vezes no nome da Camada 1 e digite Fundo para renomear a
camada.

2 Clique fora do nome da camada e clique no icone do cadeado para bloqued-la.

Criar e mascarar arte vetorial

Ao desenhar no Flash, cria arte vetorial, que é uma representagao matemdtica de linhas, curvas,
cores e posigdes. A arte vetorial ndo depende da resolugio. E possivel redimensionar a arte para
qualquer tamanho ou exibi-la com qualquer resolugio sem perda de defini¢ao. Além disso, o
download da arte vetorial ¢ mais rédpido do que das imagens de bitmap equivalentes.

O arquivo finalizado contém formas de fundo ao longo do gradiente. Use a ferramenta Oval para
criar as formas.

Especificamente, nesta se¢io vocé aprenderd a realizar as seguintes tarefas:
* Adicionar uma camada

® Criar e “recortar” formas

® Mascarar a camada que contém as formas

Para concluir esta se¢io, é possivel continuar a trabalhar no arquivo mystiletto.fla ou pode navegar
para a pasta do aplicativo Flash MX e abrir Tutorials/FlashIntro/stiletto2.fla. Se usar o arquivo
stiletto2.fla, salve-o com outro nome na pasta My_Stiletto para manter uma versao inalterada do
arquivo original.

Adicionar uma camada

Em vez de criar as formas na camada Fundo, vocé adicionard outra camada na qual desenhard as
formas.

1 Para adicionar uma nova camada, escolha Inserir > Camada ou clique no botio Inserir camada.
Dé o nome de Formas 4 nova camada.

[# Fundo

£ o]

botao Inserir camada

[6 2 Na caixa de ferramentas, selecione a ferramenta Oval.

3 No Inspetor de propriedades, selecione Linha fina no menu pop-up Estilo do trago. Clique
no controle Cor do trago. Na paleta de cores, selecione o cinza com um valor hexadecimal

de 999999.

Lembre-se de que € possivel inserir o valor hexadecimal na caixa de texto hexadecimal ou
localizar e clicar na amostra de cor com o mesmo valor hexadecimal.
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4 Se o Misturador de cores nio estiver aberto, escolha Janela > Misturador de cores. No menu
pop-up Estilo de preenchimento, selecione Sélido. Clique no controle Cor do preenchimento
para seleciond-lo. No campo R (vermelho), digite 109. Nas caixas de texto G (verde) e B (azul),
digite 45 e pressione Enter ou Return.

Vocé estd especificando os valores para a quantidade de vermelho, verde e azul de uma cor.

5 Na Linha de tempo, verifique se a camada Formas estd selecionada. No Palco, limite a forma
oval a um circulo pressionando Shift & medida que arrasta para desenhar um circulo que se
estende da drea da tela acima do Palco para a 4rea abaixo do Palco.

- ‘ % Cenal ‘é, 4, [ =
=l

Observagédo: Se cometer um erro, escolha Editar > Desfazer e tente novamente.

6 Selecione a ferramenta Seta na caixa de ferramentas e clique duas vezes no circulo no Palco para
selecionar o preenchimento e o trago.

7 Se o painel Transformar nao estiver aberto, escolha Janela > Transformar.
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8 Para expandir o painel Transformar, clique na seta branca do canto superior direito. Selecione
Inclinar e digite 20.0 na caixa de texto Inclinar horizontalmente e, em seguida, pressione Enter
ou Return.

rr
- w Transformar

 [on0 4 [100.0 [ Restringi

i Fotagio £ I
& nelnar 27 [ 2r [ oo

|[ER

O circulo desenhado ¢ convertido em uma forma oval inclinada.

- ‘ % Cenal ‘é, 24, [ S
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Criar e transformar uma forma duplicada

Agora vocé criard e transformard uma forma oval duplicada.
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1 Com as opgdes de preenchimento oval e trago ainda selecionadas no Palco, escolha Editar >

Duplicar.

- ‘ & Cenal ‘é‘ 4, [ =
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2 No Inspetor de propriedades, use o controle Cor do preenchimento para selecionar preto.

4 | & Cenal W |
B

[E 3 Na caixa de ferramentas, selecione a op¢io Transformagio livre.

Uma guia com algas aparece em volta da forma oval duplicada.
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4 Mova o ponteiro sobre uma al¢a de canto até aparecer um indicador diagonal com setas nas
duas extremidades. Arraste a al¢a de canto para dentro para tornar menor a forma oval.
Verifique se o trago da forma oval interior nio toca o trago da exterior.

- ‘ & Cenal ‘é‘ 4, [ =
B

5 Mova o ponteiro acima da al¢a de canto até que ele se transforme em um indicador de rotagdo
circular. Arraste o indicador de rotagio para a esquerda para girar a forma oval para a posi¢ao
aproximada mostrada na ilustragdo a seguir.

- ‘ % Cenal ‘é‘ 4, [ =
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Crie um “recorte” com a copia

Ao criar uma forma sobre outra na mesma camada e as duas tém cores diferentes, além de estarem
desagrupadas, a forma na frente “recorta’ a 4rea da forma sob ela. Vocé excluird a cépia oval para
exibir o efeito do recorte.
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1 Com a guia da ferramenta Transformagio livre em torno da cdpia oval, clique em qualquer
lugar do Palco ou da tela, distante das formas e, em seguida, clique no preenchimento da forma
oval interior. Pressione a tecla Delete para excluir o preenchimento.

- ‘ % Cenal ‘é, 4, [ S
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2 A forma oval agora possui um trago interno e outro externo. Com a tecla de seta, clique no
traco mais externo da forma oval para seleciond-lo e clique pressionando a tecla Shift para
selecionar o trago interno também. Arraste os tracos ligeiramente para a direita do
preenchimento, conforme mostrado na ilustragio a seguir.

4 | & Cenal &, 4, I =
=l
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3 Agora, cada drea da cor do preenchimento contida na 4rea dividida pelo traco representa um
segmento discreto que pode ser colorido individualmente. Selecione uma 4rea do preenchi-
mento da forma e utilize o Misturador de cores para alterar a cor do preenchimento para um
tom de marrom com R (vermelho) com valor de 117, um G (verde) com valor de 78 e um
B (azul) com valor de 53. Se desejar, repita esta etapa para alterar outra 4rea de preenchimento
com um tom mais claro de marrom, conforme mostrado na ilustragio a seguir:

4 | & Cenal

B |
=

4 Selecione a ferramenta Transformagio livre. Arraste em volta das formas de fundo ovais para

selecionar todas as formas e, em seguida, arraste a al¢a de canto direita da guia para aumentar as
formas, conforme mostrado na ilustragio a seguir.

& | &cenat &, &, ==
; |
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5 Arraste as formas do Palco para que parte da curva seja mostrada no canto superior esquerdo e
lado direito do Palco.

- ‘ % Cenal |§‘ 4, [ S
£

Observacgédo: Lembre-se de salvar seu arquivo com freqiéncia enquanto conclui o tutorial.

Criar uma mascara

A arte criada na camada Formas estende-se para além dos limites do Palco, para dentro da 4rea da
tela. Embora esta 4rea ndo apareca no filme publicado, a arte além do Palco pode ser um elemento
dispersivo no ambiente de criagdo. Embora seja possivel apagar parte das formas que se estendem
para a tela, uma solugio melhor é aplicar uma mdscara sobre o Palco para que a dnica 4rea sob essa
mdscara — todo o Palco, neste caso — permaneca visivel. Assim, se quiser retornar as formas para
modificd-las, elas estardo intactas.

1 Com a camada Formas selecionada, adicione uma nova camada 4 Linha de tempo e denomine-
a Mdscara.

2 Na caixa de ferramentas, selecione a op¢ao retingulo e desenhe um retdngulo do canto superior
esquerdo ao canto inferior direito do Palco.
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Este retAngulo ¢ a forma da mdscara. Qualquer item sob o retAngulo estard visivel.

4 | & Cenal |, 4, [ =
2l
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3 Clique com o botao direito do mouse (Windows) ou clique com a tecla Control pressionada
(Macintosh) no nome da camada M4scara na Linha de tempo e escolha Mdscara no menu de

contexto.

» Linha de Tempo

B .
[/ Fomas flGatiar T
O Fundo | BlosuesrOutas
" Docultar Oubras
il Ingerir Camada
—  Exclii Camada
+ | & cemat

Guia
Adicionar Guia de Movin

W estianh esoars:

Inserit pasta
Evoluf pasta

Expandr st
Fecolber Pasta

Evpendi ey 65 Hasty
Fcoltier ot asias Fast

Propriedades
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A camada ¢ convertida em uma camada de mdscara, indicada por um icone de diregdo para
baixo. A camada imediatamente abaixo estd vinculada 2 camada de mdscara e seu contetido ¢é
exibido através da drea preenchida da mdscara. O nome da camada mascarada ¢ recuado, e seu

icone muda para uma seta apontando para a direita. A arte na tela ndo estd mais visivel no
Palco.

- ‘ % Cenal |§, 4, 7 B
£

As camadas da méscara devem estar bloqueadas para que o efeito Mdscara seja mostrado. Para
editar as formas, desbloqueie as camadas M4scara e Formas de fundo. Ao terminar de editar a
arte, bloqueie as camadas novamente para ativar a mdscara.

4 Salve o arquivo.

Interpolar efeitos de bitmap em um clipe de filme

Além de criar arte vetorial no Flash, é possivel importar imagens de bitmap, que utilizam pixels

para exibir gréficos, para o filme do Flash e aplicar vérios efeitos de cor. Nesta se¢do, vocé realizard
as seguintes tarefas:

® Importar imagens de bitmap
® Modificar a compactagio de bitmap
® Criar e editar um simbolo de clipe de filme

* Interpolar efeitos de bitmap para fazer com que as exibigdes do carro surjam e desaparecam
gradualmente

Para concluir esta secio, continue a trabalhar no arquivo mystiletto.fla ou navegue para a pasta do
aplicativo Flash MX e abra Tutorials/FlashIntro/stiletto3.fla. Se usar o arquivo stiletto3.fla, salve-o
com outro nome na pasta My_Stiletto para manter uma versdo inalterada do original.

Importar imagens para a biblioteca

Ao importar um arquivo para o Flash, pode importd-lo diretamente para a biblioteca.

1 Na Linha de tempo, adicione uma nova camada e denomine-a Imagens.
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2 Escolha Arquivo > Importar para biblioteca.

Ao selecionar Importar para biblioteca em vez de Importar, as imagens devem ser colocadas no
Palco antes de aparecerem.

3 Navegue para a pasta Tutorials/FlashIntro/Assets contida na pasta do aplicativo Flash MX e
selecione viewl.png. Em seguida, clique pressionando a tecla Shift para adicionar view2.png e
view3.png 4 selegdo. Clique em Abrir.

4 Na caixa de didlogo Configuragées de importagdo do Fireworks PNG, clique em Importar
como um unico bitmap achatado e, a seguir, clique em OK.

As trés imagens agora esto na biblioteca.

Modificar a compactacao de bitmap

Ao importar uma imagem, pode verificar e modificar as configuragoes de compactagio dessa
imagem. Embora a compactacio de imagens reduza o tamanho de arquivo do filme, ela pode
afetar a qualidade da imagem; o objetivo € atingir o equilibrio entre as configuragoes de
compactagio ¢ a qualidade da imagem.

1 Se o painel Biblioteca nio estiver aberto, escolha Janela > Biblioteca. Se necessdrio, aumente a
janela para ver os trés arquivos importados.

.png Bitmap E
a
viewsz,png Bitmap o
view3.png Bitmap
HiZ 0 @4 |

2 Clique duas vezes no arquivo viewl.png.
A compactagio JPEG ¢ a selecio padrio.

3 No menu pop-up Compactagio, selecione Sem perdas (PNG/GIF) para obter uma maior
qualidade de imagem.
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4 Para ver qual serd a aparéncia da imagem com a nova configuracio, clique em Testar. Arraste o
carro para exibi-lo na janela de visualizagdo, caso necessdrio. Quando terminar de visualizar a
imagem, clique em OK.

Propridades do mapa de bits

Iview‘l.png

C:\Pragram Files\M acromedia‘Flazh
M=ATutarialhB azicshassets\wiew]. png
Tuezday, Movember 08, 20001 12:22:50 P
387 » 290 pixels a 4 bits por pixel

Cancelar
Atualizar

Importar...

¥ Pemniti suavizagdo

Compactacio:  |EEnleaeE L EeIETEly ™ Testar

Q0.

Ajuda

5 Volte ao painel Biblioteca. Clique duas vezes em view2.png, repita a etapa 3 e clique em OK.

6 No painel Biblioteca, clique duas vezes em view3.png, especifique Sem perdas (PNG/GIF) e
clique em OK.

Criar um simbolo de clipe de filme

No arquivo finalizado, trés exibigdes do carro elétrico aparecem e desaparecem gradualmente na
cena de abertura. Esse efeito ¢ obtido pela criagio de um simbolo de clipe de filme que possui
uma Linha de tempo independente da Linha de tempo principal. Em seguida, interpole a
transparéncia alfa entre as trés exibi¢oes do carro para criar um efeito de aparecimento/
desaparecimento gradual. Para comegar a criar o efeito, crie o clipe de filme.

1 Com a camada Imagens ainda selecionada na Linha de tempo, arraste o objeto viewl.png do
painel Biblioteca para o Palco, colocando o carro na drea em que o fundo gradiente ¢ mais
claro.

2 Escolha Inserir > Converter em simbolo ou pressione F8.
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3 Na caixa de didlogo Converter em simbolo, dé 0 nome Animagao de carro ao simbolo.
Verifique se a opgio Clipe de filme estd selecionada, se a centralizagao de quadrado foi
escolhida no indicador Registro e clique em OK.

Os bitmaps, assim como outros objetos do Flash, tém pontos de registro utilizados para
posicionamento e transformacio. Ao alinhar as trés exibicoes do carro no clipe de filme,
todas elas devem se alinhar em relagdo a um ponto de registro central.

Converter em Simbolo__. E
Neme: |ArimacEn de carra 0K I

Comportamento: (¢ Clipe de Filme ~ Registo: | Ponto de registro
" Batdo o

 Gréfico Ajuda |

Editar um simbolo

Para exibir a Linha de tempo do clipe de filme, é necessdrio estar no modo de edigio de simbolo.
Ao abrir o modo de edi¢do de simbolo clicando duas vezes no simbolo no Palco ou no painel
Biblioteca.

1 No Palco, clique duas vezes no carro para abrir 0 modo de edigdo de simbolo.

O nome do simbolo aparece acima da 4rea da tela, junto com um vinculo Cena 1 que o leva de
volta ao filme principal.

No modo de edigao de simbolo, a Linha de tempo do clipe de filme estard sendo exibida, em
vez da Linha de tempo do filme principal.

2 Mude 0 nome da Camada 1 para Exibicao do fade 1.

3 O carro apresentado no Palco é uma imagem de bitmap, e ndo um simbolo, dentro do simbolo
Animagio de carro. Crie o simbolo do carro selecionando-o no Palco e pressionando F8.

4 Na caixa de didlogo Converter em simbolo, dé o nome Exibi¢ao do carro 1 ao simbolo e
verifique se a opgdo Clipe de filme estd selecionada.

5 Verifique se a centraliza¢io de quadrado estd selecionada no indicador Registro e clique em

OK.

6 Percorra a Linha de tempo horizontalmente até chegar ao quadro 105. Selecione o quadro e
escolha Inserir > Quadro-chave ou pressione F6 para adicionar um quadro-chave.

O indicador Quadro atual exibe o quadro selecionado.

4] el w8l

05 |120gps | 275
Quadro atual

7 Adicione quadros-chave aos quadros 25 e 35.
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8 Adicione um quadro-chave ao quadro 34, clique em qualquer ponto da camada entre os
quadros 36 e 104 e pressione a tecla Delete.

Um quadro-chave vazio aparecerd no quadro 35. Além disso o carro ndo aparecerd no Palco a
partir do quadro 35 em diante.

E:Ev Linha de Tempo
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Observagédo: Se cometer um erro ao adicionar quadros-chave e quiser exclui-los, selecione um ou mais quadros
e cligue com o botao direito do mouse (Windows) ou pressionando a tecla Control (Macintosh) e escolha Limpar
quadro-chave no menu contextual.

Interpolar efeitos de bitmap

A criagao de um efeito de bitmap é semelhante a criagio de uma interpolagao de movimento
direta: ¢ necessdrio especificar as configuracoes para os quadros-chave inicial e final e a
interpolagdo desses quadros e dos quadros intermedidrios. O Flash cria a animagio de transigdo
do primeiro quadro-chave na animagio do dltimo.

1 Na Linha de tempo Animagcio de carro, selecione o quadro 34 e clique em Exibi¢do do carro 1

no Palco para que o Inspetor de propriedades apareca exibindo as propriedades do clipe de
filme.

2 No menu pop-up Cor do Inspetor de propriedades, selecione Alfa. No menu pop-up Valor de
alfa, digite 0% na caixa de texto e pressione Enter ou Return, ou utilize o controle deslizante
pop-up para selecionar 0%.

e, 4, =l

I Retangulo de delimitacéo

3 Na Linha de tempo, selecione qualquer quadro entre os de nimero 25 e 34. No Inspetor de
propriedades, selecione Movimento no menu pop-up Interpolar.

Uma seta com uma linha sélida atravessa os quadros-chave interpolados. Uma linha tracejada
entre os quadros-chave indica que a interpola¢io nio estd implementada corretamente, o que
ocorre com freqiiéncia quando um quadro-chave inicial ou final é excluido acidentalmente.
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Aparecimento gradual do segundo carro

A medida que a Exibi¢ao do carro 1 desaparecer, outra exibi¢do de carro deverd aparecer
gradualmente.

1

Adicione uma nova camada 4 Linha de tempo Animagio de carro e dé a ela 0 nome de
Exibigao do carro 2.

Na camada Exibi¢ao do fade 2, adicione um quadro-chave ao quadro 25.
Com a reprodugio ainda no quadro 25, arraste view2.png do painel Biblioteca para o Palco.

Se o painel de informages nio estiver visivel, escolha Janela > Info. Verifique se a centralizagdo
de quadrado estd selecionada no indicador Registro e digite 0 na caixa de texto da coordenada
X e também 0 para a coordenada Y. Pressione Enter ou Return.

O Inspetor de propriedades também tem caixas de texto X e Y; entretanto, essas coordenadas
sdo relativas a um ponto de registro no canto superior esquerdo do clipe de filme.

Selecione view2.png no Palco e pressione F8 para tornd-lo m simbolo. Na caixa de didlogo
Converter em simbolo, dé o nome Exibi¢ao do carro 2 ao simbolo. Verifique se a op¢io Clipe
de filme estd selecionada e clique em OK.

# stiletto4.fla
= Linha de Tempo

No Inspetor de propriedades de clipe de filme, selecione Alfa no menu pop-up Cor e digite 0%
na caixa de texto Valor de alfa.

Adicione um quadro-chave ao quadro 35 da camada Exibi¢do do fade 2.

No Palco, clique dentro do retingulo de delimitagdo do carro transparente. No Inspetor de
propriedades de clipe de filme, insira 100% na caixa de texto Valor de alfa.

Na camada Exibi¢ao do fade 2, selecione qualquer quadro entre os de ndmero 25 ¢ 34. No
Inspetor de propriedades, selecione Movimento no menu pop-up Interpolar.

Desaparecimento do segundo carro

1

Agora vocg criard a animagio que faz com que o segundo carro desapareca.

Na camada Exibi¢ao do fade 2, adicione um quadro-chave ao quadro 60.
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2 Nessa mesma camada, adicione um quadro-chave ao quadro 70 e outro ao quadro 69.

3 Selecione o quadro-chave do quadro 69 da camada Exibi¢ao do quadro 2. Selecione a Exibicao
do carro 2 no Palco e utilize o Inspetor de propriedades para selecionar uma transparéncia alfa

de 0%.

4 Na camada Exibi¢ao do fade 2, selecione qualquer quadro entre os de nimero 60 ¢ 68. No
Inspetor de propriedades, selecione Movimento no menu pop-up Interpolar.

5 Clique em qualquer quadro na camada Exibi¢ao do fade 2 entre os quadros 71 e 105 e
pressione a tecla Delete.

Observacgédo: Lembre-se de salvar seu trabalho com freqtiéncia enquanto conclui o tutorial.

Aparecimento do terceiro carro

A medida que o segundo carro desaparece, o terceiro aparece gradualmente. Vocé criard essa

animagio agora.

1 Com a camada Exibi¢ao do Fade 2 selecionada, adicione uma nova camada 4 Linha de tempo e
dé a ela 0 nome Exibi¢ao do fade 3.

2 Na camada Exibi¢ao do fade 3, adicione um quadro-chave ao quadro 60.

3 Com o quadro 60 ainda selecionado, arraste o arquivo view3.png do painel Biblioteca para o
Palco. Utilize o painel de informagées (escolha Janela > Info se ele estiver fechado) para
especificar 0 para as coordenadas X e Y e para verificar se o ponto de registro estd centralizado,
como foi feito para o arquivo view2.png.

4 Selecione view3.png no Palco e pressione F8 para tornd-lo um simbolo. Na caixa de didlogo
Converter em simbolo, dé o nome Exibi¢ao do carro 3 ao simbolo. Verifique se a opgio Clipe
de filme estd selecionada e clique em OK.

5 No Inspetor de propriedades, selecione Alfa no menu pop-up Cor e digite 0% na caixa de texto

Valor de alfa.
6 Adicione um quadro-chave ao quadro 70 da camada Exibigao do fade 3.

7 No Palco, selecione dentro do retdngulo de delimitagao da Exibi¢do do carro 3. No Inspetor de
propriedades, insira 100% na caixa de texto Valor de alfa.

8 Na camada Exibi¢ao do fade 3, selecione qualquer quadro entre os de nimero 60 ¢ 69. No
Inspetor de propriedades, selecione Movimento no menu pop-up Interpolar.
Desaparecimento do terceiro carro

Agora vocé criard a animagio que faz com que o terceiro carro desapareca.
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1 Na camada Exibi¢ao do fade 3, adicione um quadro-chave aos quadros 95 e 105.

2 Com o quadro 105 selecionado na camada Exibi¢do do fade 3, selecione a Exibi¢ao do carro 3
no Palco e utilize o Inspetor de propriedades para selecionar uma transparéncia alfa de 0%.

3 Na camada Exibi¢ao do fade 3, selecione qualquer quadro entre os de ndmero 95 e 104. No
Inspetor de propriedades, selecione Movimento no menu pop-up Interpolar.

Aparecimento do primeiro carro

A medida que o terceiro carro desaparece, o primeiro aparece novamente para concluir a
animagao.

1 Na camada Exibi¢ao do fade 1, adicione um quadro-chave ao quadro 95.

2 Com o quadro 95 ainda selecionado, arraste o clipe de filme Exibi¢ao do carro 1 (e ndo
viewl.png) do painel Biblioteca para o Palco.

3 No painel de informagdes, digite 0 na caixa de texto da coordenada X e 0 também para a
coordenada Y. Pressione Enter ou Return.

4 No Inspetor de propriedades, selecione alfa no menu pop-up Cor e insira 0% na caixa de texto
Valor de alfa.

5 Selecione o quadro 104 da camada Exibigio do fade 1.

6 Clique dentro do retdngulo de delimitagdo do clipe de filme Exibigio do carro 1 no Palco. No
Inspetor de propriedades, insira 100% na caixa de texto Valor de alfa.

7 Na camada Exibi¢io do fade 1, selecione qualquer quadro entre os de nimero 95 e 104. No
Inspetor de propriedades, selecione Movimento no menu pop-up Interpolar.

Observacgéao: Lembre-se de salvar seu trabalho com frequéncia enquanto conclui o tutorial.

Testar o filme

Em qualquer ponto durante a criagio, ¢ possivel testar o modo como o filme serd reproduzido
como um arquivo SWE

1 Salve o seu filme e escolha Controlar > Testar Filme.
O Flash exporta uma cépia em SWF do seu filme.
No filme SWE, a animagio é reproduzida automaticamente de forma continua.

2 Ao terminar de exibir o filme, feche o arquivo SWF clicando em sua caixa de fechamento. No
documento do Flash, escolha Editar > Editar documento ou clique em Cena 1 para retornar a
Linha de tempo principal.

Carregar texto dinamico em tempo de execucéao.

Na aula Adicionando e editando texto vocé treinou a digitagdo de texto diretamente no Palco.
Também ¢ possivel criar um filme e incluir texto de fontes externas nele. Uma das maneiras mais
féceis de fazer isso ¢ utilizando a agdo 1oadVariables. Ela serve para carregar texto de um arquivo
em um campo de texto dindmico durante o tempo de execu¢io. No arquivo FLA, é possivel
especificar atributos de texto, como o estilo da fonte, o tamanho e a cor do campo de texto
dinimico. A vantagem de manter o texto em arquivos externos ¢ que qualquer usudrio que queira
modificar o texto pode trabalhar com o arquivo de texto em vez do arquivo FLA.

Nesta se¢do, vocé aprenderd a realizar as seguintes tarefas:
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® Importar e alinhar um logotipo

® Criar um campo de texto dinimico

® Utilizar o Inspetor de propriedades para atribuir um nome de varidvel de texto
® Utilizar a agdo ToadVariables para carregar texto de um arquivo externo

Para concluir esta se¢do, continue a trabalhar no arquivo mystiletto.fla ou navegue até a pasta do
aplicativo Flash MX e abra Tutorials/FlashIntro/stiletto4.fla. Se usar o arquivo stiletto4.fla, salve-o
com outro nome na pasta My_Stiletto para manter uma versao inalterada do original.

Importar o logotipo

Antes de criar o campo de texto dinimico, importe o logotipo, um arquivo do Macromedia
FreeHand para o qual o Flash automaticamente adiciona uma camada na Linha de tempo.

1 Na Linha de tempo, selecione a camada Imagens e adicione uma nova camada acima dela. Dé
o nome de Cépia 2 nova camada.

2 Com a camada Cépia selecionada, escolha Arquivo > Importar.

Anteriormente no tutorial, vocé importou objetos para a biblioteca. Agora vocé importard o
logotipo para que ele apareca no Palco.

3 Navegue na pasta do aplicativo Flash MX até a pasta Tutorials/FlashIntro/Assets e clique em
logo.th10 e em Abrir.

4 Na caixa de didlogo Importar do FreeHand, verifique se as opgoes Cenas, Camadas e Tudo
estdo selecionadas. Verifique também se as opgdes Incluir camada de fundo e Manter blocos de
texto estdo selecionadas e clique em OK.

ImportagSo do FreeHand
— Mapeamento
- 1] 9 I
Péginas: (% Cenas
" Quadios-chave Cancelar |

Lamadas: ' Camadas

" Quadios-chave
' Comprimir

— Paginas

f* Tudo

 De I Para: I

— Opgdes

I Inelir Camadas rvisiveis
W Inciuir Camadas de Funda
[V Manter Blocos de Texto Ajuda |

5 Na Linha de tempo, o Flash criou uma camada denominada Logo. Arraste o nome Logo para
mover a camada para baixo da camada Cépia.

6 E possivel especificar coordenadas de Palco para o logotipo. No Inspetor de propriedades, com
o logotipo selecionado, digite 10 na caixa de texto X e 20 na caixa de texto Y. Em seguida,
pressione Enter ou Return.

38

Capitulo1



7 Na Linha de tempo, bloqueie a camada Logo.

Criar um campo de texto dinamico

Agora vocé criard um campo de texto dindmico. Em vez de digitar texto no campo, especifique o
texto varidvel que serd carregado no campo em tempo de execugio.

1 Na Linha de tempo, selecione a camada Cdpia. Na caixa de ferramentas, selecione a ferramenta
Texto. No Inspetor de propriedades, selecione Texto dindmico no menu pop-up Tipo de texto.

2 No menu pop-up Fonte, selecione _sans.

_sans é uma fonte de dispositivo apropriada para texto pequeno que aparece em vdrias
plataformas de computador. Para obter mais informagdes sobre fontes de dispositivo, consulte
“Usando fontes de dispositivo (somente texto horizontal)”, em Ajuda > Usando o Flash.

3 Na caixa de texto Tamanho de

ponto, digite 12.

4 Clique na caixa Cor do texto (preenchimento) e selecione amarelo com um valor hexadecimal

de FFCCO00.

5 No menu pop-up Tipo de linha, selecione Multilinha, que ¢ a op¢do para vdrias linhas de texto

que serdo quebradas.

Menu pop-up Tipo de texto

Menu pop-up Fonte

Caixa de texto Tamanho do ponto

|
" N EPN— A P
Ferramenta Texto A l_j a2 INolmaI vl ¥ | Feriijautam ﬂ Formatar... I

[#] IEInica Linha

% |

| ﬂ‘_’l@l var. | Caractere_._l QJ
Desting: I ;I

Menu pop-up Tipo de linha
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6 No Palco, clique abaixo do logotipo. Arraste o ponteiro para criar um campo de texto com a

largura do texto do logotipo e a profundidade aproximada da linha vertical agrupada ao logo,
conforme mostrado na ilustragdo a seguir.

7 No Inspetor de propriedades, digite textField na caixa de texto Var.

Var: ItextFieId

O arquivo de texto que serd carregado no campo de texto dinimico, conforme mostrado na
ilustragao a seguir, inclui texto que nomeia a varidvel: textField=. Ao inserir este nome na caixa
de texto Var, estard nomeando a varidvel que o filme deverd carregar.

B copy.txt - Bloco de notas [_ (O]
Amuivo  Editar  Pestusar  Ajuda
Ehega de concesstes :J

Siletto responde as perguntas que nunca n1nguem se
atreveu a fazer. E p0551uel criar um carro elétrico
funcional? E possivel criar um carro de luxo econfimico?
E p0551uel fabricar um carro pequeno e ao mesmo tempo
seqguro? E possivel percorrer longas distdncias com um
carro elétrico? Z.E.U. tem a resposta: Sim.

Usar a acéo loadVariables para carregar texto

AacioloadVariables contém um pardmetro para especificar o caminho para o texto da varidvel. O
texto estd em um arquivo denominado copy.txt, na pasta Tutorials/FlashIntro/Assets.

1 Na Linha de tempo, adicione uma nova camada e denomine-a A¢des. Se necessdrio, arraste a
camada A¢des para o inicio da Linha de tempo.

E uma boa prética manter as a¢des na camada superior de uma Linha de tempo.

2 Se o painel A¢bes ndo estiver aberto, escolha Janela > A¢bes. Aumente o painel Agdes, se
necessdrio, clicando na seta branca da barra de titulo para expandir a janela e arrastando o
canto inferior direito do painel para exibir a caixa de ferramentas A¢oes e o painel Script.

O tipo de painel Acoes exibido dependerd do objeto ao qual a agdo estd sendo adicionada. Se
selecionou um quadro, por exemplo, o painel A¢des exibird op¢bes para quadros. Caso tenha
selecionado um botdo, esse painel exibird op¢oes para botdes.
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3 Clique no tridngulo no canto superior direito da barra de titulo do painel para exibir o menu
pop-up. Verifique se 0 modo Normal, em vez do modo Especialista, estd selecionado.

O modo Especialista oferece recursos Uteis para os usudrios experientes no uso do ActionScript.
No modo Normal, campos de parAmetro e controles orientam na criagio de itens do
ActionScript.

Botao do menu Opgoes

- Acgoes - Quadro

= +M
I E| Agdes para quadro 1 de nome de camada Camada 1 Moda Especialista Chl+Shift+E
fgls = {1y praraLLiritia.... [l
Operadares Localizar... Chil+F
Fungdies ILazalzar Wovamente =
Constantes Substituir... Cirl+H
Propriedades Veiificar Sintaxe CirkeT
Objetos Iostran refereneia el codige [Strl S pacetar
Reprovada % . 5
) Bommatanan autamatiza [Etr ittt
Fomponentes dainterface de usu.. + §@ % {a w Opedes de formatagdn automatica..
E} indice
H Importar de Arquivo... Ctrl+5hift+
Ewportar como Arquivo... Ctrl+5hift+
Irnprimi....
Exibir nimero da linha Ctrl+5hift+L
E sibir teclas de atalho Esc
Configuragtes. ..
Ajuda
t awimizar painel
- Fechar Painel
MNenhuma agdo selcionada.
Caixa de ferramentas Agoes Painel Script

4 Na caixa de ferramentas A¢oes, escolha A¢oes > Navegador/Rede e clique duas vezes em
loadVariables.

O ActionScript ¢ adicionado ao painel Script. Os parAmetros da agio aparecem acima do
painel Script.
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5 Na caixa de texto URL, digite o caminho para o arquivo de texto: ../assets/copy.txt.

= AcBes - Quadro

I El Agdes paraquadro 1 de nome da Camada 12 j i |

[E] Agtes || || loadvariables : Carrega varidveiz de uma LRL

@ MavegadorFede @ oA

@ Fzeammand UBL: I..iassetsicopg.txt [~ Espressia

getlIRL B
Loecal: IN"‘-'el ;IIU |7 Expressan

@
@ loadMoyie
@
@

loadVariables Marifueis: INao enviar - I

unloadMavie
Ciantrale do clipe de filme + = s® % e} E‘D EE‘ v A

Varidveiz

CondigesiLoops

Impressio

Fung8es definidas pela usudrio
[@]] Agbes diversas

Operadores

5] T E ET T )

Fungdes —
Constantes

Propriedades

Objetas - ;I

| Linha 1: loadvariablestiumi”, . jassetsfcopy . txt", 0);

0] E1 9 E ] )

J
i

Testando seu filme
® Salve o filme e escolha Controlar > Testar filme.

Também ¢ possivel pressionar Control+Enter (Windows) ou Command+Return (Macintosh).

Adicionar qualidades de animacao e navegacao a botdes

Ao especificar que um novo simbolo é um botéo, o Flash cria a Linha de tempo para os estados do
botdo. Na aula Criando botdes vocé aprendeu a alterar a cor de preenchimento de uma forma
dentro de um estado de botao. Nesta se¢ao, vocé saberd mais sobre como modificar botaes e isso
inclui como adicionar animagao a um botio.

Especificamente, nesta se¢do vocé aprenderd a realizar as seguintes tarefas:
® Importar uma biblioteca de outro arquivo FLA

® Alinhar botdes

® Adicionar animagao a um estado de botao

® Adicionar navegagio a um botdo para vinculd-lo a um site da Web

® Usar o recurso Ativar botdes simples

* Adicionar navegagio ao botio

Para concluir esta se¢do, continue a trabalhar no arquivo mystiletto.fla ou navegue até a pasta do
aplicativo Flash MX e abra Tutorials/FlashIntro/stiletto5.fla. Se usar o arquivo stiletto5.fla, salve-o
com outro nome na pasta My_Stiletto para manter uma versao inalterada do original.
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Importar a biblioteca de outro arquivo FLA

Os botdes utilizados no filme residem na biblioteca de outro arquivo FLA. Para usd-los, abra o
arquivo FLA que os contém como uma biblioteca.

1 Com o painel Biblioteca aberto, escolha Arquivo > Abrir como biblioteca. Navegue na pasta do
aplicativo Flash MX até a pasta Tutorials/FlashIntro/Assets e clique duas vezes em buttons.fla.

Além da biblioteca do documento, a biblioteca do arquivo buttons.fla também aparece.

Biblioleca - buttons.fla

du f2 Butten2
FH view 3Car Cipe da Fima Ta3 Button3 Bal3s
B viewl.png Bimap Button Color BLLE  Clipe de Fime
@) viewz.png Bimap Bukton Color YELLOW  Clioe de Filme
2] views.png Bitmap w ping.way Som
7 vire 2 Car Clpe do Fime
mee g4 | _’I_I!Ilr.‘() oAl L[J

Alinhar botoes
E possivel alinhar os trés botdes ao longo de eixos verticais e horizontais com o painel Alinhar.

1 Na Linha de tempo, com a camada Cépia selecionada, adicione uma nova camada e
denomine-a Botoes. Bloqueie todas as camadas, com exce¢do de Botdes.

2 No menu pop-up Exibi¢io do palco, 2 direita e acima do Palco, insira 150% para aumentar a
exibi¢io do Palco. Em seguida, role para o lado inferior direito do Palco.

3 Arraste o Botdo 1 do painel Biblioteca buttons.fla e coloque-o no canto inferior direito do
campo de texto dinimico.

Ao arrastar um botao do painel Biblioteca buttons.fla, ele se torna parte da biblioteca do
documento.
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4 Arraste o Botdo 2 e 0 Botdo 3 do painel Biblioteca buttons.fla, colocando-os 4 esquerda de
Botdo 1. Use o espagamento apropriado mostrado na ilustragio a seguir:

6 Para abrir o painel Alinhar, escolha Janela > Alinhar. Certifique-se de que a opgio 'No palco’

nio estd selecionada. Vocé no deseja alinhar os botdes em relagdo ao Palco. Clique em Alinhar
centro verticalmente e em Distribuir centro horizontalmente.

Alinhar:
B & S

Diiztribuir:

— Alinhar centro verticalmente

Para o Palco

Ajustar Tam.:

1=l 0T | =

— Distribuir centro horizontalmente

Os botoes sio alinhados no Palco.
Ativar botdes simples

Quando o recurso Ativar botdes simples estd selecionado, ¢ possivel ouvir os sons incluidos nos

Botoes 2 e 3, além de exibir as cores utilizadas nos estados de botoes. Itens de botoes mais
complexos, como animagio, nio sio reproduzidos.

1 Escolha Controlar > Ativar botdes simples e role sobre e clique em cada botio.
O botio da direita, Botdo 1, nio estd finalizado. Ele serd modificado a seguir.

2 Ao terminar de testar os botdes, escolha Controlar > Ativar botdes simples para desmarcar esse
recurso.

Modificar o estado de um botao

Vocé criard um clipe de filme no estado Sobre do Botdo 1 e uma interpolagio de forma no clipe de
filme. A interpolagdo de forma gera um efeito que altera a cor de cinza para vermelho.
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1 No Palco, clique duas vezes no botio da direita, Botao 1, para abrir o modo de edigao de
simbolo.

2 Na Linha de tempo do Botdo 1, oculte todas as camadas menos a camada Cor. Na camada Cor,
selecione o quadro-chave Sobre.

3 No Palco, selecione a forma oval preta para o botao da direita. Pressione F8 para transformar a
forma oval em um simbolo. Na caixa de didlogo Converter em simbolo, dé o nome Animagio
de botao ao simbolo. Selecione Clipe de filme e clique em OK.

4 No Palco, clique duas vezes no simbolo Animagio de botdo para abrir 0 modo de edigio de
simbolo.

5 Renomeie a Camada 1 como Alteragio de cor e adicione um quadro-chave ao quadro 15.

6 Com a reprodugio ainda no Quadrol5, selecione a forma de botdo no Palco e escolha um tom
vivo de vermelho no menu pop-up Cor do preenchimento na caixa de ferramentas.

7 Na Linha de tempo, clique em qualquer quadro entre os de nimero 1 e 13. No Inspetor de
propriedades, selecione Forma no menu pop-up Interpolar.

Arraste a reproducdo dos quadros 1 ao 15 para ver a alteragio da cor.

Adicionar agdes a botdes

Quando o usudrio clicar em um botdo e a animagio interpolada for reproduzida, a reprodugio
deverd ir para o final da Linha de tempo Animacio do botdo e entdo ser interrompida. Utilize o
ActionScript, a linguagem de script do Flash, para controlar o movimento de reprodugio em uma
Linha de tempo.

1 Adicione uma nova camada 2 Linha de tempo Animagio do botdo e denomine-a Agdes.
2 Na camada A¢oes, adicione um quadro-chave ao quadrol5.

3 Se o painel A¢bes ndo estiver aberto, escolha Janela > A¢bes. Aumente o painel, se necessdrio,
para exibir a caixa de ferramentas A¢des e o painel Script.
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4 Com o quadro 15 da camada Agoes selecionado, vd para a categoria A¢oes > Controle do
filme da caixa de ferramentas Agoes e clique duas vezes em stop.

A agdo stop permite especificar que a reprodugio serd interrompida quando chegar ao
quadro 15.

E.':Ev Agides - Quadio

I E| Agdes paraquadro 15 de nome de camada Agdes j ﬂ
@ hgdes = | stop : Péra reprodugdo do filme
@ Contrale do filme (SN
@ goto Para adicionar um item, clique duas vezes nele o
@ on
@ play
@ stopAllSounds
@ NavegadoriReds + - }Q % {B w, EE, v A
@ Fzcommand stop i) :
@ getuRL
@ loadMovie H
@ loadVariables

@ unlo adhAowie
ﬁ| Controle do clipe de filme
Waridueiz —
CondigdesiLoops
Impressia

Fungdes definidas pela usurio

5 1 £ E ] )

Agles diversas

Operadores
r?“ Fungfes %

| Menhuma agdo selecionada.

Na Linha de tempo Animagio de botao, o Quadro 15 da camada Agdes exibe agora um
minusculo que indica a existéncia de uma agio anexada a esse quadro.

E.va Linha de Tempo

Observacgédo: Lembre-se de salvar seu trabalho com freqtiéncia enquanto conclui o tutorial.

Adicionar navegacao ao botao

Utilize a agdo getURL para adicionar navegagio a um botdo que abre um site da Web.

1 Escolha Editar > Editar documento ou clique em Cena 1 para retornar ao filme principal.
2 No Palco, clique em Botdo 1, o botdo a direita.

3 No painel Agdes, escolha A¢oes > Navegador/Rede e clique duas vezes em getURL.

4 Na caixa de texto URL, digite qualquer URL completa, como http://www.macromedia.com.
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5 No menu pop-up Janela, selecione _blank para iniciar uma nova janela do navegador quando o
usudrio clicar no Botao 1.

E?EvAQﬁes - Botao
I f‘-g actions for [Semn atribuig 3o de nome dainstincia] [Botio 1] j =

@ Agles = |
@ Contrale do filme @ a
@ goto
@ on
@ play
@ stop
@ stopAllSounds
@ MavegadarFede + = §® % {a wv EE‘ v A

@ Fseommand

on (release) {

@ getURL getURL ("http:/fwyw.macromedia. com™) ;
@ loadMavie )

@ loadV ariables H
@ unloadiovie
Controle do clipe de filme
W aridveiz
CondigdesiLoops
Impressio

Fungdes definidas pela usudrio

1] E T O 5

Agdes diversas I
Operadores
Fungdes

Constantes

EIETETE)

Fropriedades
L= o

| Menhuma agdo selecionada.

6 Salve o arquivo e escolha Controlar > Testar filme. Clique no Botdo 1 para ir para o site da Web
especificado na etapa 4.

7 Feche o navegador e o arquivo SWF ¢, em seguida, retorne ao ambiente de criagio do Flash. Se
desejar, selecione o Botdo 2 no Palco e repita as etapas 3 a 7 para vinculd-lo a outro site da Web
e, em seguida, repita essas etapas para o Botdo 3. Ao terminar de vincular os botdes, feche o
painel Acoes.

Adicionar eventos e sons de fluxo

Quando um filme estiver sendo descarregado de uma fonte na Internet, é possivel que um som de
fluxo comece a ser reproduzido assim que o inicio do arquivo de som tiver sido descarregado.
Esses sons s3o especialmente adequados como sons de fundo continuos.

Os sons de evento devem ser completamente descarregados e carregados na RAM antes de sua
reprodugdo; esses sons sdo Uteis para botbes. Nesta se¢do, vocé aprenderd a realizar as seguintes
tarefas:

® Adicionar um som de fluxo ao filme
® Adicionar um som de evento a um botio

Para concluir esta se¢do, continue a trabalhar no arquivo mystiletto.fla ou navegue até a pasta do
aplicativo Flash MX e abra Tutorials/FlashIntro/stiletto6.fla. Se usar o arquivo stiletto6.fla, salve-o
com outro nome na pasta My_Stiletto para manter uma versdo inalterada do original.
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Adicionar um som de fluxo

E possivel incluir som no filme simplesmente arrastando-o para o Palco. Vocé adicionard musica
de fundo que flui e é reproduzida durante um determinado nimero de vezes.

1 Na Linha de tempo, com a camada Botdes selecionada, adicione uma nova camada e
denomine-a Sons.

2 Escolha Arquivo > Importar. Na pasta do aplicativo Flash MX, navegue para Tutorials/
FlashIntro/Assets e clique em trackl.mp3. Clique pressionando a tecla Control (Windows)
ou Command (Macintosh) para adicionar ping.mp3 a seleio e clique em Abrir.

Os arquivos sdo importados para a biblioteca.
3 Com a camada Sons selecionada, arraste o som trackl.mp3 do painel Biblioteca para o Palco.
Na Linha de tempo, uma pequena representagio das ondas sonoras aparece no quadro.

4 Selecione o primeiro quadro da camada Sons na Linha de tempo. No Inspetor de propriedades,
digite 999 na caixa de texto Repetir para especificar quantas vezes o som poderd ser
reproduzido continuamente.

Testar o filme

1 Salve o arquivo e escolha Controlar > Testar filme para ouvir o som.

2 Quando terminar de reproduzir o filme, clique em sua caixa de fechamento.

Adicionar um som de evento a um botao

Além de arrastar um som para o Palco, também ¢ possivel selecionar um som no Inspetor de
propriedades. Utilize esse método para adicionar um som de evento a um botao.

Como vocé aprendeu na aula Criando botoes, quando um simbolo de botdo ¢ criado, o Flash
gera quadros para os diferentes estados do botdo em relagio ao ponteiro do mouse. O quadro

obre, por exemplo, representa o estado do botio quando o ponteiro estd sobre ele. Outros
Sob 1 t tado do bot d t td sobre ele. Out
quadros/estados de botao sio Para cima, Para baixo e Area.

Agora vocg adicionard um som de evento a um botdo, que faz com que o som seja executado
durante o estado Sobre. Como vocé estd adicionando o som ao simbolo do botdao na biblioteca,
ndo apenas a uma instincia do simbolo, o som serd reproduzido para cada instincia do botao.

1 No painel Biblioteca, clique duas vezes na instancia do Botdo 1 para abrir o modo de edi¢io de
sfmbolo

2 Na Linha de tempo do Botio 1, adicione uma nova camada e denomine-a Som.

3 Selecione o quadro Sobre (quadro 2) da camada Som e escolha Inserir > Quadro-chave ou
pressione FG.

4 Para definir as propriedades de som, clique duas vezes no quadro 2 da camada Som. No
Inspetor de propriedades, selecione Ping.mp3 no menu pop-up Som. Verifique se a opgio
Evento estd selecionada no menu pop-up Sinc.

5 Salve o documento e escolha Controlar > Testar filme para ouvir os sons do botdo. Quando
terminar de exibir o arquivo SWE, feche sua janela para retornar ao documento.
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Organizar o painel Biblioteca

No momento, hd um bocado de propriedades no painel Biblioteca. Para manté-las organizadas,
faceis de localizar e classificadas por tipo, crie pastas e mova-as para essas pastas.

Dica: Manter o painel da biblioteca organizado é uma boa pratica para qualquer filme criado, especialmente porque
outros usuéarios trabalhando no mesmo arquivo poderao localizar as propriedades facilmente.

1 Se o painel Biblioteca nio estiver aberto, escolha Janela > Biblioteca.

2 Expanda e aumente a janela, conforme necessdrio, para exibir todas as propriedades do painel
Biblioteca. Na parte inferior do painel Biblioteca, clique no botao Nova pasta quadro vezes,
para criar quatro pastas novas.

|Name |Tipa |E0ntagem d. IVi B
€ Button 1 Botdo - =]

il
149 Button 2 Botdo - 3

Butkon 3 Botdo -
Button Animation Clipe de Filme -
Button Color -BLUE Clipe da Filre -

Button Color -YELLOW  Clipe de Filme -
Car Animation Clipe de Filme: -
ping.mp3

trackl.mp3

paszta zem titulo 1

pazta sem titulo 2

pazta sem titulo 3
o4

Wiew 1 Car Clipe de Filme: -
View 2 Car Clipe de Filme: -
Wiew 3 Car Clipe de Filme -
ﬂ viewl.png Bitmap -
ﬂ view?2.png Bitrnap -
ﬂ view3.png EBitmap -

Hi# ikl | 3

3 Clique duas vezes no nome da pasta 1 sem titulo e renomeie-a como Clipes de filme da
animacao de carro.

4 Renomeie as outras trés pastas como Sons, Arte ¢ Botoes.

5 Arraste Exibigao do carro 1, Exibigao do carro 2, Exibi¢ao do carro 3 e Animagio de carro para
a pasta Clipes de filme da animacio de carro.

6 Arraste ping.mp3 e trackl.mp3 para a pasta Sons.
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7 Arraste viewl.png, view2.png e view3.png para a pasta Arte.

8 Arraste Botdo 1, Botdo 2 e Botdo 3 para a pasta Botoes. Com a pasta Botoes selecionada, clique
em Nova pasta outra vez para criar uma subpasta contida nela.

9 Denomine a subpasta como Clipes de filme de boto e arraste as propriedades de clipe de filme
de botdo restantes para essa pasta.

a
ﬂ viewl.png Bitmap - gn
ﬂ wiewe . png Bitmap -
ﬂ view3.png Bitrnap -
W Buttans Pasta
143 Button 1 Baotdo -
{49 Button2 Botdo -
149 Button 3 Botdo -
W Button Movie Clips Pasta
Button Animation Clipe de Filme -
Button Color -BLUE Clipe de Filme _
Butkon Color -YELLOW Clipe: de Filrme: -
W Car Animation Movie Clips Paszta
Car Animation Clipe de Filne: -

$| wiew 1 Car Clipe de Filme -

$ wiew 2 Car Clipe de Filme -
Wiew 3 Car Clipe de Filme -
W Sounds Pasta
&)~ ping.mp3 Som -
&)~ trackl.mp3 Som -

=& gkl | v

10 Feche o painel Biblioteca e salve o documento.

Testar o desempenho de download e publicar o filme

Para concluir o documento, utilize o comando Publicar para criar um filme compativel com a

Web que tenha a extensio SWE

Se vocé usar o comando Publicar com as configuragées padrio, o Flash ird preparar o seu arquivo
para a Web. O Flash publicard o SWF e criard um arquivo HTML com as marcas necessdrias para
exibicao do SWE
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Depois de inserir todas as opgoes necessdrias de Configuragées de publicacio, serd possivel
exportar vdrias vezes para todos os formatos selecionados, escolhendo apenas Arquivo > Publicar.
O Flash armazena as configuragées de publicagio especificadas com o documento, de forma que
cada filme tenha suas préprias configuragoes.

Nesta se¢do, vocé aprenderd a realizar as seguintes tarefas:

® Utilizar o Perfil de largura de banda para testar o desempenho de download do filme
® Dublicar o filme em uma etapa

® Revisar e modificar as configuragdes de publicacio

® Exibir o filme em um navegador da Web

Para concluir esta secio, continue a trabalhar no arquivo mystiletto.fla ou navegue para a pasta do
aplicativo Flash MX e abra Tutorials/FlashIntro/stiletto7 fla. Se vocé usar o arquivo stiletto7 fla,
salve-o com outro nome na pasta My_Stiletto para manter uma versio inalterada do original.

Testando o desempenho do download do filme

Para que um filme do Flash seja reproduzido corretamente na Internet, um quadro deve ser
descarregado antes que o filme o alcance. Se o filme alcan¢ar um quadro que ainda nio foi
descarregado, ele serd interrompido até que os dados cheguem. No entanto, a baixa largura de
banda dos arquivos do Flash favorece downloads rdpidos.

Vocé pode usar o Perfil de Largura de Banda para testar seu filme e identificar onde podem
ocorrer as pausas. O Perfil da Largura de Banda mostra graficamente o volume de dados enviado
de cada quadro no filme de acordo com a velocidade selecionada do modem.

1 Salve o seu documento e escolha Controlar > Testar filme.

2 No menu Depurar, selecione uma velocidade de modem para determinar a taxa de download
que o Flash ird simular.

Vocé também pode escolher Personalizar para inserir uma taxa de download.
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3 Escolha Exibir > Perfil da Largura de Banda para ver o SWF com um gréfico do desempenho
de download.

4 stilettos.swl [_[O]x]

Filme:
Dim:
ThQuadros: 120 quadis
Tamanhe: 314KB (321972 E)
Dursgic: 1quad (0.15)
Pré.camegar: 1603 quad (134.1]
Configuragses:
Largura de Banda: 2400 B (200 Biq)
Estado,
Quadro: 1
F14KE (32197261
Camegado: 100.05(1 quadras]
N4 KB (321974 8]

A barra sombreada representa o primeiro e tnico quadro do filme principal. Os filmes com
vérios quadros terdo diversas barras sombreadas. A altura da barra representa o tamanho do
quadro em bytes e kilobytes. As barras que se estendem acima da linha vermelha, especialmente
se a barra representa um quadro diferente do primeiro, indicam que poder4 haver atrasos na
reprodugio do filme. E possivel otimizar o filme para obter downloads mais ripidos. Para obter
detalhes, consulte “Otimizando os filmes” em Ajuda > Usando o Flash.

4 Ao terminar de exibir o Perfil da Largura de Banda, escolha Exibir > Perfil da Largura de Banda
para desmarcd-lo. Feche a janela SWF para retornar ao ambiente de criagdo.
Usando o comando Publicar
E possivel publicar o documento do Flash para reprodugio na Web em uma etapa.
[ ]

Com o documento salvo, escolha Arquivo > Publicar.

O Flash publica o seu filme criando um arquivo SWF e possivelmente arquivos adicionais, com
base nos atributos especificados na caixa de didlogo Configuragdes de Publicacio. Por padrio,
os arquivos publicados serdo colocados na mesma pasta em o FLA foi salvo.

Exibindo as configuracdes de publicacao

Com a caixa de didlogo Configuracoes de Publicagdo ¢ ficil reconfigurar a forma como o seu
arquivo serd publicado.
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1 Para exibir as configuracoes de publicagio, escolha Arquivo > Configuracdes de Publicaggo.

Configuragoes de Publicag3o

Fomnatos | Flash | HTML |

Tipa: Mome de arquivo: M
¥ Flash [ .=wf] |stiletto.swf Cancel |
I HTML [t |stiletta.html

I™ Imagem GIF [.gif |stiletto i

I” Imagem JPEG [ jpal [stiletta.ing

™ Imagem PNG [pngl Isliletto.png

[~ ‘windows Projector [.exe) Istiletto.exe

[ Macintosh Projectar Istiletto.hqx

I™ QuickTime [.mav] |stlette.mow

¥ Usar nomes padido

Help |

Por padrao, o Flash ¢ configurado para criar um arquivo HTML de suporte que exibe o filme

do Flash.

Quando vocé seleciona um formato que exige configuragoes adicionais, ¢ exibida uma nova
guia.

2 Na guia Formatos, verifique se as op¢oes Flash (.swf) e HTML (html) estdo selecionadas.
Clique na guia Flash.

Por padrio, o filme ¢ publicado para o Flash Player. O processo de publica¢io também aplica
compactagio de filme e JPEG.

3 Clique na guia HTML.

O processo de publicagio cria um documento HTML, por padrio, que insere o arquivo SWF
em uma janela do navegador. As configuracoes da guia HTML da caixa de didlogo
Configuragées de publica¢io determinam como o filme aparece no navegador.

Alterando as configuracdes de publicagao

Por padrio, o Flash atribui ao arquivo SWF 0 mesmo nome do arquivo FLA. E possivel solicitar
ao Flash para alterar o nome.

1 Na guia Formatos da caixa de didlogo Configuragées de Publicagio, desmarque Usar nomes
padrio.

2 Na caixa de texto HTML (html), selecione o texto existente e digite um novo nome como
stilettoElectric.html. Clique em Publicar. Quando a janela de status Publicando for fechada,
clique em OK na caixa de didlogo Configuracoes de publicagio.
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Exibir o filme publicado em um navegador
E possivel exibir o arquivo HTML e o filme SWE, que vocé acabou
1 Abra o navegador e o arquivo HTML criado.

de publicar, no navegador.

Por padrio, o arquivo HTML fica na mesma pasta que o arquivo FLA.

Ao abrir o arquivo HTML, o filme SWF ¢ reproduzido no navegador.

2 No navegador, utilize um comando como Exibir > Fonte da pdgina ou Exibir > Fonte para

exibir o HTML.

As marcas OBJECT ¢ EMBED garantem que o filme SWF seja exibido no navegador.

Arguvo Editar Pesgusar Auda

& stilettoE lectrichtml - Bloco de notas [H[=] E3

<HEAD>

<TITLE>mystilettod/TITLE>

</HEAD>

<HTHL><BODY bgcolor="#999999">

<t-- URL's used in the movie-->

<A HREF=http://wuwu.macromedia.com></A> <t-- text used in the movie——>
<OBJECT classid="clsid:D27CDB6E-AEGD-11cF-96B8-L44553540000"

codebase="http://download.macronedia.con/pub/shockwave/cabs/flash/suflash.cabftiversion=6,0,0,
o

WIDTH=648 HEIGHT=290 id=mystiletto>

<PARAM NAME=movie UALUE="mystiletto.swf"> <PARAM NAME=quality VALUE=high> <PARAM
gcolor UALI <EMBED src="mystiletto.swf" quality=high bgcolor=1999999

WIDTH=648 HEIGHT=298 id=mystiletto TYPE="application/x-shockwave-flash"

PLUGINSPAGE="http://uuu.macromedia.com/go/getflashplayer' ></EMBED>

</OBJECT>

</BODY>

</HTHL>

-]

Para obter mais informages sobre os modelos de HTML do Flash, consulte “Sobre os modelos de

publicagio HTML”, em Ajuda > Usando o Flash.

As préximas etapas

Ao concluir todas as oito segdes do tutorial, vocé terd aprendido bastante sobre a criagio de filmes

do Flash, inclusive como concluir as seguintes tarefas:

® Analisar um filme completo

® Definir as propriedades do documento e criar um gradiente
® Criar e mascarar arte vetorial

® Interpolar efeitos de bitmap em um clipe de filme

® Carregar texto dindmico

® Modificar botées e adicionar navegagio

® Adicionar eventos e sons de fluxo

® Testar e publicar um filme
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Aprenda mais sobre os recursos do Flash através do Tutorial de introdug¢do ao ActionScript em
Ajuda > Tutoriais. Criado para novatos no uso do ActionScript, o tutorial apresenta os conceitos
de script a0 mesmo tempo em que permite criar um quebra-cabeca com agdes. Além disso, é
possivel procurar artigos e notas técnicas sobre o Flash MX no premiado Centro de suporte da
Macromedia. Para acessar o site, v4 para www.macromedia.com e clique em Suporte.
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CAPITULO 2
Tutorial de introducéo ao ActionScript

O ActionScript ¢ a linguagem de criagio de scripts do Macromedia Flash MX. A linguagem de
criagdo de scripts ¢ uma forma de comunicagio com um programa. Pode ser usada para informar
a0 Flash o que deve ser feito e para perguntar-lhe o que estd acontecendo durante a execugio de
um filme. Essa comunicagio bidirecional permite criar filmes interativos. Neste tutorial, serao
examinadas as tarefas envolvidas na criagio de um quebra-cabega interativo.

Este tutorial é voltado para usudrios do Flash iniciantes em ActionScript que desejem trabalhar
para ampliar suas habilidades. E necessdrio um conhecimento prévio das agées bdsicas e saber
atribui-las no painel A¢des. Para tirar o méximo proveito deste tutorial, conclua primeiro o
Tutorial de introdugio ao Flash MX, em Ajuda > Tutoriais.Vocé também deverd estar
familiarizado com os conceitos apresentados em “Escrevendo scripts com o ActionScript” e em
“Criando a interagdo com o ActionScript”, em Ajuda > Usando o Flash.

Dependendo da sua experiéncia, este tutorial leva cerca de uma hora para ser concluido, e lhe
ensinard a realizar as seguintes tarefas:

® Inicializando o filme

® Salvando e recuperando informagoes

* Exibindo informag¢oes em uma caixa de texto dindmica
® Escrevendo uma expressio

® Controlando o fluxo de um filme

® Criando comandos e reutilizando cédigos

® Usando um objeto interno

® Testando o filme

Exibindo um filme concluido

Antes de comegar a trabalhar no seu préprio filme, exiba uma versio completa do tutorial para ter
uma idéia do que serd criado. Além disso, o tutorial concluido permite examinar a Linha de
tempo, o Movie Explorer, o Palco e o painel A¢bes para compreender as prdticas de criagdo.
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1 Na pasta do aplicativo Flash MX, navegue até Tutorials/ActionScript/Finished. Clique duas
vezes em puzzle.swf para abrir o filme concluido no Flash Player independente.

4 Macromedia Flash Player 6
foquivo Egbi  Cortiolar  Ajuda

Mostrar / Ocullar padréio
Mostrar / Ocultar bordas de padréo
Mostrar / Qoultar matriz de nimero de pegas

Clique e segure para obler uma prévia da imagem.

Alt-clique (Windows) ou Option-clique{Macintosh) em uma pega para giré-la em sentido horario

2 No filme puzzle.swf, clique no botao OK.
As pecas do quebra-cabega serdo embaralhadas.
3 Clique em todos os botdes Mostrar/Ocultar.

Observe como os diferentes padroes e ndmeros de pegas sdo exibidos para orientd-lo na
conclusio do quebra-cabega.

4 Clique em uma pega do quebra-cabeca e arraste-a para a 4rea de solugio.
A pega se encaixard no local.
5 Mantenha pressionada a tecla Shift e clique em uma pega do quebra-cabega.

O nuimero da pega serd exibido no circulo abaixo da 4rea de solu¢ao. Caso fique impedido de
prosseguir, combine o nimero da pega ao seu local na guia do niimero da pega.

6 Mantenha pressionada a tecla Alt (Windows) ou Option (Macintosh) e clique na pega do
quebra-cabega.

A peca ird girar no sentido hordrio.
7 Ao terminar de exibir o arquivo SWE, vocé pode fechar a janela ou deixd-la aberta para servir
como uma referéncia.

Analisando o arquivo puzzle.fla

E il analisar o arquivo FLA concluido para determinar como o autor o elaborou e onde os
elementos do ActionScript estao localizados.
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1 No Flash, escolha Arquivo > Abrir. Na pasta do aplicativo Flash MX, navegue até Tutorials/
ActionScript/Finished e abra o arquivo puzzle.fla.

Agora vocé verd o filme do tutorial concluido no ambiente de criagdo.
2 Para ver todos os conteddos no Palco, escolha Exibir > Ampliagao > Mostrar quadro.

O filme s6 contém um quadro, exibido na Linha de tempo principal do arquivo puzzle.fla. Use
o ActionScript para mostrar e ocultar as vdrias caixas de didlogo e guias de padrao exibidas no
quebra-cabega.

3 Para redimensionar a Linha de Tempo ¢ o Palco, arraste a barra que separa o Palco da Linha de
Tempo para cima e para baixo. Role pela Linha de tempo para ver como as camadas estao
organizadas.

—— Mova esta barra para redimensionar a Linha
de tempo.

I—

4 Para ver as caixas de didlogo e guias no Palco no ambiente de criagdo, clique no X vermelho na
coluna Olho 2 direita do nome de uma camada. Um X vermelho indica uma camada oculta.

Clique na coluna Bloquear para bloquear uma camada, o que a impede de ser selecionada. Isso
¢ util quando ¢ selecionado um item do Palco que estd abaixo de um item em outra camada. A
coluna Contorno, indicada por um quadrado acima da coluna, ativa os contornos de todos os
elementos em uma camada. Isso pode facilitar a visualizago de bordas da forma e agilizar o
funcionamento do Flash.

5 Selecione Quadro 1 na camada Acoes.
O Quadro 1 tem um # mindsculo, o que indica a existéncia de a¢des associadas ao quadro.

Para adicionar um elemento do ActionScript a um filme, atribua-o a um botéo, quadro ou
clipe de filme. Os scripts de quadro sdo indicados por um # mintsculo em um quadro na Linha
de tempo. Para localizar scripts de botdo e clipe de filme, siga um destes procedimentos:

® Abra o painel A¢oes e selecione um script na barra de salto — a lista pop-up abaixo da barra de
titulo do painel A¢des.

® Selecione botbes e clipes de filme no Palco com o painel A¢oes aberto.
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® Use os botoes de filtragem ou a caixa de texto Localizar para procurar o script no Movie

Explorer.
6 DPara exibir as a¢oes, escolha Janela > Ac¢oes.

O painel Agbes serd aberto. Se necessdrio, expanda o painel para consultar as a¢oes anexadas ao
quadro.

O painel A¢oes tem dois modos: normal e especialista. Este tutorial explica como adicionar
a¢oes no modo normal.

v Agles - Quadio

I o] AgBes para quadra 1 de nome de camada animation 1

E
Mods Especialista Ctrl+Shift:

3
Bades <] [T [ Ci
Opradores Localzar. CeF
Fungies Losalizar Hovamete =
Constantes Substin CuleH
Propriedades Verificar Sintave Ctl+T
Gbitas Woslrar eferéncia de cédgs CieSpansbar
Reprovada - p
Fomatagio auomlica CirBhiftoF
-
indice ——
H Impottar de Arqivo, CtlsShite!
Exportar como Arquivo ClileShiftsx
i
Exbir nimero da inha ClileShiteL
Exibir tecas de ataho Esc
Configuragies.
Bjuda
Mavimizar painel
- Fechar Painel

Nenhuma ag3o selecionada.

Exibindo ac6es no Movie Explorer

1 Para localizar todas as a¢des no filme, use o Movie Explorer. Caso nio esteja aberto, selecione
Janela > Movie Explorer.

No Movie Explorer, desmarque todos os botdes de filtragem, exceto o botdo ActionScript.
Além das a¢oes no Quadro 1 da camada A¢oes, as a¢oes também sao incluidas em cada botao
Mostrar/Ocultar, nos botbes nas diversas caixas de didlogo exibidas e em cada pega do quebra-
cabeca.

2 Selecione Arquivo > Fechar para fechar o filme puzzle.fla quando terminar. Nio salve alteracoes
no arquivo concluido.

Inicializando o filme

Todos os filmes tém um estado inicial. Isso mostra a aparéncia de um filme antes de ser executado
e de alguém interagir com ele. As vezes, é necessdrio definir propriedades de clipes de filme e
varidveis para estabelecer esse primeiro estado. Por exemplo, no arquivo puzzle.fla, determinadas
caixas de didlogo e guias de padrio devem estar ocultas no estado inicial.

Cada clipe de filme em um filme do Flash tem um conjunto de qualidades, ou propriedades, que
pode ser manipulado com o ActionScript. Cada uma dessas propriedades ¢ identificada por um

nome precedido por um caractere de sublinhado (). Por exemplo, cada clipe de filme tem uma
propriedade _xscale, uma propriedade _yscale e uma propriedade _rotation, entre outras.

O ActionScript usa varidveis para armazenar informagées. Por exemplo, a varidvel meu_nome pode
ter o valor “Jody Singer”. E possivel aprender mais sobre varidveis na se¢ao “Salvando e
recuperando informagbes” , na pdgina 65.
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As propriedades e varidveis sdo inicializadas no primeiro quadro de um filme. E possivel atribuir
uma a¢do de quadro na Linha de tempo ou anexar uma agio de objeto a um clipe de filme. No
filme do quebra-cabeca, as propriedades dos clipes de filme de guia de padrio e caixa de didlogo
sdo inicializadas no primeiro quadro da Linha de tempo principal.

Abrindo o arquivo inicial

Agora vocg estd pronto para criar sua prépria versio do filme de tutorial.

1
2

Escolha Arquivo > Abrir.

Na pasta do aplicativo Flash MX, navegue até Tutorials/ActionScript/Meu_quebra-cabega e
abra o arquivo mypuzzle.fla.

Se for recebida uma mensagem de substitui¢ao de fonte, clique em Usar padrio.

Vocé verd um filme de tutorial parcialmente concluido. O filme poderd parecer concluido
porque todos os simbolos estio no lugar no Palco. Entretanto, ainda serd necessdrio adicionar
alguns scripts para tornar o filme interativo.

Escolha Arquivo > Salvar como e salve o arquivo com um nome novo e seqiiencial, como
mypuzzle2.fla, na mesma pasta que mypuzzle.fla.

Fazer uma cépia do arquivo permite concluir o tutorial novamente usando o arquivo
mypuzzle.fla original. Além disso, se o arquivo for salvo regularmente com um nome novo e
seqiiencial, serd possivel reverter para um arquivo anterior no caso de um erro que nao possa ser
solucionado no seu arquivo atual.

Definindo propriedades de clipe de filme

O filme puzzle.fla tem trés caixas de didlogo: uma avisa quando o quebra-cabega estd concluido e
as outras duas perguntam se vocé deseja embaralhar as pegas do quebra-cabega. Além disso, vérios
padrdes e guias sdo sobrepostos 4 drea de solugdo para ajudar os usudrios a solucionar o quebra-
cabega. Cada caixa de didlogo, padrdo e guia é um clipe de filme.

Para inicializar o filme, oculte vdrios clipes de filme para mostrar somente a caixa de didlogo
inicial e as pegas do quebra-cabega. Faca isso definindo suas propriedades _visible como false.

1

Selecione Quadro 1 na camada Agoes. Se o painel A¢oes nao estiver aberto, escolha Janela >
Acgoes.

O painel A¢bes mostrard agdes associadas ao quadro selecionado. O texto apds barras duplas (//)
¢ um texto comentado, que oferece informagdes Uteis para compreender os scripts.
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2 Clique no menu pop-up no canto superior direito da barra de titulo do painel A¢oes. Verifique
se as opgdes Modo normal e Exibir nimero da linha estdo selecionadas.

E:E w Acdes - Quadro

= v Modao Mormal Ckrl+-Shift-+1
I [o] AgSes para quada 1de nome de camada G e p
Modo Especialista Ckrl+Shift+E
E == = Ir pata Linha... Chrl+G
[E) contole domime Localizar... Chrl+F
@ gowe Localizar Movamentes i
@ on Substituir. .. Chrl+H
@ play Werificar Sinkaxe ChrH-T
@ step Mastrar referencia de codiga GhrlH-Spacebar
@ sopalSounds = )
Formatacso automatica GhHH-ShifERE
[E] MavegadorFede - i N
i Opgdes de Formatagdo automatica. ..
@ iscommand
@ getURL - Importar de Arguiva. .. Chrl+Shift+I
@ lcadrovie H_ Exportar como Arquiva... Chrl+-Shift+
@ load¥ariables | Imprimir. ..
@ unloadMouie |+ Exibir nimero da linha Chri+Shift+L
Copuelald ol peldeline | Exibir teclas de atalho Esc
Waridueis
CondigSesiLoops — | Configuragfes. ..
Impressic - Ajuda
Fungiies definidas pelo usuirio - Maximizar paine]
Agles diversas | Fechar Painel
10 | enter trace action here
DOperadores -
@) Funcses = - ¢ . . . . . —_——
L=

| Menhuma acdo selecionada.

3 No painel Script, clique na linha 4 para selecionar o cédigo comentado //INSERIR o c6digo
aqui.

4 Na categoria A¢oes > Agoes diversas da caixa de ferramentas Agbes 4 esquerda, clique duas vezes
naagio evaluate para adicionar uma linha vazia de cédigo terminada em um ponto-e-virgula.

Um ponto-e-virgula (;) em um comando do ActionScript é como um ponto (.) em uma frase
comum.

@y 5 Com o ponto de inser¢io na caixa de texto Expressio do painel A¢bes, clique no botdo Inserir
caminho de destino.

A caixa de didlogo Inserir caminho de destino serd exibida.

6 Verifique se as op¢oes Pontos, significando notagdo de pontos, e Absoluto, significando
caminho absoluto, estao selecionadas.

Na caixa de didlogo, serd exibida uma lista de clipes de filme que poderdo ser selecionados.
7 Selecione o clipe de filme edges na drvore de clipes de filme e clique em OK.

O seguinte cdigo serd exibido na caixa de texto Expressao:

_root.edges

Um caminho de destino informa ao ActionScript o local de um clipe de filme na estrutura
global de um filme do Flash. A propriedade _root refere-se & Linha de tempo principal e o clipe
de filme edges reside no Palco da Linha de tempo principal. Qualquer caminho de destino que
comece com _root é chamado de caminho absoluto porque fornece o caminho completo de um
clipe de filme na Linha de tempo principal.
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8 Com o ponto de inser¢io apds _root . edges, digite ._visible = false na caixa de texto Expressio.

Essa linha de cddigo torna o clipe de filme invisivel no Palco.

E possivel digitar o cédigo manualmente ou escolher itens do ActionScript nas pastas
Propriedades e Operadores da caixa de ferramentas Agdes.

Se cometer um erro ao digitar uma agio e decidir exclui-la, selecione a agdo no painel Script e
clique no botdo de subtragio (-) no painel Agoes.

9 Na caixa de ferramentas Agoes, clique duas vezes novamente na agio evaluate para adicionar
uma linha de cédigo vazia terminada em um ponto-e-virgula. Repita as etapas 5 € 6, e escolha

o clipe de filme pattern na caixa de didlogo Inserir caminho de destino. Repita a etapa 8,

digitando novamente ._visible = false na caixa de texto Expressio.

10 Continue repetindo as etapas de 4 a 8, escolhendo os clipes de filme image, piecenumbers,
scramblebutton, areYouSure e congrats na caixa de didlogo Inserir caminho de destino, e
digitando ._visible = false para cada clipe de filme. Quando terminar, seu script deverd ter a

seguinte aparéncia:

© v Agdes - Quadio

I o] AgBes para quadra 1 de nome de camada Agdes j ﬂ
T #odes | || evaluate : dvalia uma expressia arbitdria
Contile dofime ® =
NauegadorReds Egpressio: |_roateangrate,_visible = false
Controe docipe defime
Warisveis
CondigBestoops
Impressio
e e ) + - P50 @ LA v a
Aghies diversas P Y —— =]
@ deninscip 2| /v mrriaoee

Hinclude

Hinitelip

somment 5
sualuate
settreerust

@ waes

Gpersdores

Fungdies

e 10

e

Objetes e

P

@
@
@ clesrnterual
@
@
@

/¢ ENTER code here

_root.edges. visible = false:
_root.pattern. wisible = false;
_root.image. visible = false;
_root.piecenubers. visible = false;
_root.scramblebutton._visible = false:

root.areYouSure._visible = false;

I

. S 13| s/ FumcTIONS
omponentes da mtetiace de usu
fmy I
15| /¢ scrambles the pussle pieces
[ 16| runcrion seramieq) ¢
[ 1] // enter trace action here
i8] for tvar i = 1 1cmag: iea) o
Linha 11 _root congrats, _visible = False;

M Escolha Arquivo > Salvar como e digite um novo nome de arquivo. Use um esquema de

nomeagio consecutivo, como mypuzzle3.fla, para poder reverter para versoes anteriores do

arquivo, se necessdrio.
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Usando o painel Referéncia

@  Durante a criagio, se desejar obter informagoes adicionais sobre o ActionScript inserido por vocé,
selecione a a¢do na caixa de ferramentas A¢oes ou no painel Script e clique no botao Referéncia. O
painel Referéncia, um sistema de ajuda organizado de maneira semelhante ao painel A¢oes, exibe
informagdes sobre a agio selecionada.

Controle do filme - 'y
Mavegador!Rede evaluate
luat
Controle do clipe de Filme u
saqe
ariveis
CondigesiLoops statapant]
Impressio
@ - an q

Funigdes definidas pelo usurio Arquments
@ Agles diversas = Maone.

@ wace

@ comment Description

@) #include Action; creates a new ermpty ling and inserts a

";v for writing statements ta be evaluated in the |
@ setiternal Actions panel.
@ clearnteryal hd ;I

Testando sua sintaxe

O ActionScript, como uma linguagem escrita, depende de uma sintaxe correta. Se a sintaxe estiver
incorreta, a agdo nio serd executada corretamente. O Flash oferece diversas maneiras de testar sua
sintaxe.

1 Clique no menu Op¢bes no canto superior direito da barra de titulo do painel Agoes e escolha
Verificar sintaxe.

Se a sintaxe estiver correta, serd exibida uma mensagem informando que o script nio contém
erros.

Se a sintaxe estiver incorreta, serd exibida uma mensagem informando que o script contém
erros. A janela Saida serd aberta e exibird informagbes sobre o erro.

2 Clique em OK para fechar a mensagem da sintaxe.
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No modo normal, os erros de sintaxe do ActionScript aparecem real¢ados em vermelho no painel
Script. Se o ponteiro do mouse for movido sobre o erro, uma dica de ferramenta exibird a

mensagem de erro. As mensagens de erro de sintaxe também aparecem realgadas na drea de status
inferior do painel A¢oes.

| w Agiies - Quadro

I o] Ages para quadro 1 de nome de camada Camada 1 j =

[E) noses | | evaluate : Avalia uma express3o arbitraria
Contok o fime & a
Navegadoriede Expressic:
Genirols o cipe deime
Varidveis
Condiglestoops
Impressio

e e Fe ener e + - P& 6 iE - 4
[E] Actesduersas P Y — =
Handiniccl
@ " z| ¢/ mrTiaLIzE
@ wreuse
@ #neue 3|/ -
Flash Mx
H& ertos de sintae neste script, por isso nfo poder ser Formatada automatizamente. Corrlia os erras e tenke autra vez,
Fengbes _root.scranblebutton. visible = false;
- _root.areYouSure. visible = false;
———
Dtjsss
——
oS
[ inice
// scrambles the puzale pieces
function Serawble(] |
// enter trace action here
for (var i = L; i<=49: i+ {
1 it (rRAEl M ssaTad Ty A
- |4l | 3

[OEEED oot congrats

Além disso, como foi ensinado no Tutorial de introdugio ao Flash MX, ¢ possivel escolher
Controlar > Testar filme durante a criagio para testar se seu filme ¢ reproduzido como esperado.

Salvando e recuperando informacodes

Para criar um filme interativo e complexo do Flash, é necessdrio fazer com que o Flash controle as
informagdes e a atividade do usudrio: botdes que foram pressionados, o nome de um usudrio, um
trago ou quais segoes um usudrio visitou. O ActionScript usa varidveis para armazenar
informagdes que podem ser recuperadas e usadas novamente. E possivel declarar uma varidvel em
um script em qualquer Linha de tempo e usé-la em qualquer outra Linha de tempo no mesmo
filme. E necessdrio escrever um caminho de destino para uma varidvel a fim de usar a varidvel em

um script, assim como ¢é necessdrio escrever um caminho de destino para usar um clipe de filme
em um script.

No arquivo puzzle.fla, o ActionScript usa a varidvel dalog para controlar se uma caixa de didlogo
¢ visivel ou nio. Quando uma caixa de didlogo ¢ exibida, a varidvel dialog é definida como true.
Quando um usudrio clica em um botdo em uma caixa de didlogo, a varidvel dialog ¢ definida
como false. Essa varidvel nio afeta a visibilidade das caixas de didlogo propriamente ditas. Ela s6
¢ um recipiente que retém informagbes que podem ser usadas em scripts em todo o filme. No
arquivo puzzle.fla, se a varidvel dialog for definida como true, um usudrio nao poderd mover uma
peca do quebra-cabega.
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Declarando uma variavel e atribuindo um valor a ela

Ao precisar de uma varidvel, é necessdrio primeiro nomed-la ou declard-la. Também ¢ necessdrio
atribuir-lhe um valor. E possivel fazer as duas coisas de uma sé vez ou declarar uma varidvel em
um comando e atribuir-lhe um valor em um comando posterior.

O ActionScript usa trés tipos de varidveis: varidveis locais, varidveis globais e varidveis da Linha de
tempo. E possivel usar a agio var dentro de um bloco de cédigo (designado por chaves {}) para
criar uma varidvel local, que desaparece quando o bloco de cédigo termina de ser executado. E
possivel usar a agio set variable para criar uma varidvel da Linha de tempo anexada 4 Linha de
tempo de um clipe de filme, que pode ser usada em qualquer script no documento. Para obter
mais informagdes sobre varidveis, consulte “Nogoes bdsicas sobre a linguagem ActionScript” em

Ajuda > Usando o Flash.

O arquivo puzzle.fla usa as a¢oes var e set variable dependendo da situagio. Quando uma
varidvel s6 é necessdria em um bloco de cédigo, a agdo var é usada. A varidvel dialog é definida e
atribuida usando a agdo set variable.

Em seguida, declare e atribua um valor 4 varidvel dialog:

1 Selecione Arquivo > Abrir e escolha a tltima versio salva de mypuzzle.fla.
Observagao: Também ¢ possivel navegar até a pasta do aplicativo Flash MX e abrir Tutorials/ActionScript/
Finished/puzzle2.fla. Se o arquivo puzzle2.fla for usado, salve-o com um novo nome na pasta Meu_guebra-

cabeca para manter uma versao nao adulterada do arquivo original.

2 Selecione Quadro 1 na camada Agdes. Se o painel A¢oes nio estiver aberto, escolha Janela >
Acgoes.

3 No painel Script do painel A¢oes, selecione a linha 11, que ¢ a tltima linha de cédigo na se¢io
Inicializar. Na caixa de ferramentas A¢des, escolha A¢des > Varidveis e clique duas vezes na agao
set variable.

4 Digite dialog na caixa de texto Varidvel.
5 Digite true na caixa de texto Valor. Selecione Expressio, a direita da caixa de texto Valor.

A selegao de Expressao informa ao Flash que true nio é uma seqiiéncia de caracteres literal.
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No estado inicial do filme, uma caixa de didlogo ¢ visivel no Palco. No entanto, a varidvel

dialog deve ser definida como true no inicio do filme; caso contrdrio, um usudrio poderd
mover as pecas do quebra-cabeca antes de elas serem embaralhadas.

7 = Agbes - Quadio

| [8] Acfes paraqusdic 1 de nome de camada AgBes

=l

[E] acdes -
Contrale do fime
Navegadorede
Controle 4 eips d fims
[E] varisveis

@

delere
@
@ v

st uariable

set variable : Define uma variavel

WYaridvel: Idla\Dg r

vatr: [ I

[
Evpressin

Enpressio

with
CondigdesiLoops
[Er—

Fung&es definidas pelo ususrio
Ages diversas

Operadores

Fungdies

]

Constantes
Propriedades
Objetos
Feprovada

Componentes da interface de usu.

[ indice

< |

i| /7

4| // ENTER code here

5| _root.edges. wisible = false:

6| _root.pattern. wisible = false:

7| _root.image._wvisikle = false:

8| _root.piecenumbers. wisihle = false;
9| _root.scramblebutton. visible =

_root.are¥ousure. visikle = Ialse;

_root.congrats. visible = false;

/¢ screambles the puzzle pieces
function Seramble() {

/¢ enter trace action here

false:

o]

Linha 12: dialag = true;

6 Escolha Arquivo > Salvar como e digite um novo nome de arquivo. Use um esquema de

nomeagio consecutivo para poder reverter para versdes anteriores do arquivo, se necessdrio.

Exibindo informacdes em uma caixa de texto dinamica

As caixas de texto dinimicas podem exibir contetdos alterados em um filme do Flash. Use o

Inspetor de propriedades para criar uma caixa de texto dinimica e atribuir-lhe um nome de
varigvel. O valor da varidvel ¢ exibido no campo de texto.

No arquivo puzzle.fla, uma caixa de texto dinimica exibe niimeros de pegas do quebra-cabeca
quando um usudrio clica com a tecla Shift pressionada em uma pega. Em seguida, atribua um

nome de varidvel para a

caixa de texto diniAmica.

1 Se necessério, selecione Arquivo > Abrir e escolha a tltima versio salva do arquivo

mypuzzle.fla.

Observagédo: Também é possivel navegar até a pasta do aplicativo Flash MX e abrir Tutorials/ActionScript/
Finished/puzzle3.fla. Se o arquivo puzzle3.fla for usado, salve-o com um novo nome na pasta Meu_quebra-

cabeca para manter uma versao ndo adulterada do arquivo original.

2 Na Linha de tempo, desbloqueie a camada Guia de niimeros de pegas caso esteja bloqueada.
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3 Clique duas vezes no clipe de filme com o Circulo de niimero da pega no Palco sob o canto
inferior direito da drea de solugio do quebra-cabeca.

£ mypuzzles.fla

M= e

 Linha de Tempo

[ Agies

[ Botdes

[ Caiva de didloga Paiabé

[ Caixa de disloga Embar

[ Caixa de didlon Iniciar

[ Pecas do quebra-cabec

[ Guia de padides Jid}
[rrits] 4] wle) Bl 1 fonowe [ nos 4] ] I
| & Cemal [ |

o |

| K|

Clipe de filme com o Circulo de niumero da pega

Isso abre o Circulo de ndmero da peca no modo de edi¢ao de simbolos.

Selecione a camada Texto na Linha de tempo. No Palco, clique no centro do Circulo de
numero da peca para selecionar o campo de texto.

Se o Inspetor de propriedades nio estiver aberto, escolha Janela > Propriedades. No Inspetor de
propriedades, selecione Texto dindmico no menu pop-up Tipo de texto.

No menu pop-up Tipo de linha, verifique se a op¢io Linha simples estd selecionada.

68

Capitulo 2



7 Digite _root.pieceNumber na caixa de texto Var e pressione Enter ou Return.

3

A ITexto Dinémico;l A I-"-\rial ;I Wj E ,Fﬂ = €]
I<I\Iome dalnstinsias AX\.-' IU_j al INormaI 'I I | Kernautam g Formatar... |
L: ISU.S M [-15.4 IL'Inica Linha ;I ﬂ & B var I_root.piecel\]umber Caractere... | QJ

H: |3u.s AT Y| Desting: | |

Todas as varidveis, como funcoes e clipes de filme, devem ser referenciadas por seus caminhos.
A varidvel pieceNumber é declarada e atualizada na fungao RotateDisplayOrDrag na Linha de
tempo principal, mas a caixa de texto de varidvel estd na Linha de tempo do Circulo de ntimero
da peca. Quando o caminho completo da varidvel pieceNumber é inserido, o valor é atualizado e
exibido no campo de texto do Palco sempre que o valor da varidvel mudar na Linha de tempo
principal.

8 Escolha Editar > Editar documento, clique no botio Voltar ou clique em Cena 1 para retornar
a Linha de tempo principal.

9 Escolha Arquivo > Salvar como e digite um novo nome de arquivo. Use a esquema de
nomeagio consecutivo para poder reverter para versoes anteriores do arquivo, se necessario.

Escrevendo uma expressao

Na adi¢do de dois niimeros em uma equagdo matemdtica, é usado um operador. Um operador
¢ um simbolo que executa uma tarefa, ou gperagio, com um ou mais dados, ou operandos. Por
exemplo, na expressao 2 + 2, o sinal de adi¢do (+) ¢ o operador e cada ndmero é um operando.

Uma expressdo é qualquer cédigo do ActionScript que pode ser avaliado para produzir um valor
tnico. Por exemplo, o cédigo minha_idade + 17 é uma expressio porque, quando o cédigo é
executado, o ActionScript verifica o valor da varidvel minha_idade, adiciona-o ao ndmero 17 e
produz um novo valor tnico. Se o valor de minha_idade for 47, o novo valor seria 64.

Os operadores permitem utilizar as informagoes coletadas e armazenadas em varidveis e manipuld-
las em expressdes para criar ou determinar outros valores. Por exemplo, vocé pode saber que um
usudrio soltou uma peca do quebra-cabeca na 4rea de solugdo, mas como ¢ possivel determinar se
a peca estd no local correto? E se a pega estd no local correto, como ¢ possivel determinar se o
quebra-cabega foi solucionado? Para examinar expressoes criadas com operadores aritméticos em
um cendrio como este, selecione o Quadro 1 da Linha de tempo principal, abra o painel Ac¢oes e
observe a fung¢do IsItDone na linha 50.

O ActionScript tem operadores numéricos, ou aritméticos, mas também tem outros tipos de
operadores que executam diferentes tipos de operagdes. Por exemplo, um operador de comparagio
compara valores para determinar se um operando é maior que, menor que ou igual ao outro, e um
operador l6gico calcula um valor true ou false, também chamado de valor booleano, de uma
expressao.

Agora, use o operador NOT l4gico para escrever uma expressio que mostre e oculte o padrio do
quebra-cabega. O operador NOT ldgico, que ¢é representado por um ponto de exclamagio (1),
calcula o valor booleano oposto ao seu operando. Por exemplo, a expressio ! true produz o valor
false.

1 Se necessdrio, selecione Arquivo > Abrir e escolha a tltima versio salva do arquivo
mypuzzle.fla.
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Observagédo: Também ¢ possivel navegar até a pasta do aplicativo Flash MX e abrir Tutorials/ActionScript/
Finished/puzzle4.fla. Se o arquivo puzzle4.fla for usado, salve-o com um novo nome na pasta Meu_quebra-
cabeca para manter uma versao ndo adulterada do arquivo original.

2 Clique no botdo Mostrar/ocultar bordas padronizadas no Palco. Se o painel A¢des nio estiver
aberto, escolha Janela > Agoes.

O painel A¢bes mostra agdes associadas ao botio.

3 Selecione a seguinte linha de cédigo no painel Script:
//  INSERIR o c6digo aqui

4 Na caixa de ferramentas Agoes, escolha Ages > A¢oes diversas e arraste a agao evaluate parao
painel Script.

Quando a agio ¢ adicionada, ela ¢ colocada em um cédigo chamado de identificador de eventos.
O cddigo serd exibido da seguinte maneira:

on (release) {

s

}

5 Na caixa de ferramentas Agdes, clique duas vezes na agio evaluate para adicionar outra linha de
codigo vazia.

Agora o c6digo serd exibido da seguinte maneira:

on (release) {

s

s

}

6 Selecione a primeira linha vazia — a linha com o primeiro ponto-e-virgula — e coloque o
ponto de inser¢io na caixa de texto Expressio.

Insira o cédigo que ocultar o clipe de filme de padrao. Um usudrio deve ver o clipe de filme de
padrio ou o de bordas, mas nao ambos.

7 Digite _root.pattern._visible = false na caixa de texto Expressao.

E possivel digitar o caminho diretamente na caixa de texto Expressdo ou usar a caixa de didlogo
Inserir caminho de destino para selecionar o clipe de filme pattern. Se for usada a caixa de
didlogo Inserir caminho de destino, selecione Pontos e Absoluto.

Observagéo: Ao inserir parametros e propriedades no modo normal, € possivel observar referéncias de codigo
— dicas de ferramentas que aparecem sugerindo a sintaxe completa de uma agao. Clique em uma referéncia de
codigo para inserir a sintaxe. Para obter mais informacoes sobre referéncias de cédigo, inclusive sobre como
ativa-las e desativa-las, consulte “Usando referéncias de cédigo” em Ajuda > Usando o Flash.
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8 Selecione a segunda linha vazia e coloque o ponto de inser¢do na caixa de texto Expressio.

7 ~Acdes - Botao

|f.~3 actions for [Sem atribuige de nome dainstnsia] (option button] Copa2 ==

[E] ngtes - evaluate : Avalia uma sxpiessio arbitréria

Contrale do fime @ a
NavegadoriFede Expressio: |\
Controle do elipe de filme
Vardveis
CondigestLoops
Impress3a

Fungées definidas pelo usudrio + = &% & PE v

[E) AgBes duersas

// ENTER code here

@

#endinitclip on (release) {

i root.pattern. visible = false:
Hiivelip _ _

1
@ #include =
@ 3
@ elearinterval H 4
@ comment 5

@ evaluate
@ setinterval
@ wace
Operadores
Funges
Constantes
Fropriedades
Objetos.
Feprovada
Companentes da interface de sy,

(2] indice =

Linha 4:;

9 Digite _root.edges._visible = ! na caixa de texto Expressio.
Ignore a mensagem de erro de sintaxe exibida.

O ponto de exclamagio (!) é um operador NOT ldgico. Além de simplesmente digitd-lo na
caixa de texto Expressdes, é possivel adiciond-lo a caixa de texto na caixa de ferramentas A¢oes
a0 escolher Operadores > Operadores légicos e clicar duas vezes no ponto de exclamagio.

10 Digite _root.edges._visible novamente na caixa de texto Expressio apds o operador.
O cédigo deve ser este:

on (release){
_root.pattern._visible = false;
_root.edges._visible = !_root.edges._visible;
}

A primeira linha de cédigo dentro do identificador de eventos define a visibilidade do clipe de
filme pattern como false. A segunda linha de cdigo define a visibilidade do clipe de filme
edges como o oposto do atual. Isso cria uma alternincia que mostra ou oculta o clipe de filme.

M Escolha Arquivo > Salvar como e digite um novo nome de arquivo. Use um esquema de
nomeagio consecutivo para poder reverter para versdes anteriores do arquivo, se necessario.

Controlando o fluxo de um filme

Sem o ActionScript, um filme ¢ reproduzido do Quadro 1 até o dltimo quadro e ¢ repetido do
Quadro 1 ou é interrompido. E possivel usar o ActionScript para controlar a progressio de um
filme com mais precisio. Também ¢é possivel usd-lo para oferecer controle ao usudrio. Por
exemplo, é possivel colocar uma agdo que interrompa o filme no Quadro 5 até um usudrio
pressionar o botio Reproduzir. Este é um simples exemplo de controle do fluxo de um filme.

E possivel usarasagoes if, elseeelse if (também chamadas de comandos) para criar um fluxo de
filme mais complexo chamado de /dgico. Essas trés agdes executam as seguintes tarefas:

Tutorial de introdugéo ao ActionScript 71



® Aaglo if deixa o Flash verificar uma condigao no filme e executar determinadas agoes se essa
condigio for verdadeira.

® O comando else instrui o Flash a executar um conjunto de agbes diferente se a condi¢do i f for
falsa.

® Ocomando else if deixa o Flash verificar se hd outra condigio antes de executar um conjunto
de a¢oes diferente.

Escrevendo um comando condicional

Um operador j4 foi usado para mostrar e ocultar um clipe de filme. Agora, um comando i f serd
usado para criar uma légica que mostre e oculte o clipe de filme piece numbers. Para fins de
aprendizado, este exemplo utiliza um elemento diferente do ActionScript para obter o mesmo
resultado.

1 Se necessdrio, selecione Arquivo > Abrir e escolha a tltima versio salva do arquivo
mypuzzle fla.

Observagao: Também é possivel navegar até a pasta do aplicativo Flash MX e abrir Tutorials/ActionScript/
Finished/puzzleb.fla. Se o arquivo puzzleb.fla for usado, salve-o com um novo nome na pasta Meu_quebra-
cabeca para manter uma versao ndo adulterada do arquivo original.

2 No Palco, clique botao de matriz de nimero Mostrar/ocultar peca. Se o painel A¢bes no
estiver aberto, escolha Janela > A¢goes. Na caixa de ferramentas Agdes, escolha a categoria Agdes
> Condigoes/Loops.

3 Clique duas vezes na agio if. O seguinte cédigo serd exibido no painel Agdes:

on (release) {
if (<not set yet>) {
}

}

4 Com a linha de cédigo que contém a agdo if selecionada, clique duas vezes na agdo e1se da
caixa de ferramentas Agoes.

O cddigo serd exibido da seguinte maneira:

on (release) {
if (<Knot set yet>) {
else |
}

}

5 Selecione a linha 3 iniciada com if e, com o ponto de inser¢do na caixa de texto Condigio,
clique no botao Inserir caminho de destino. Selecione o clipe de filme piecenumbers, Pontos e
Absoluto e clique em OK. O seguinte cédigo serd exibido na caixa de texto Condiggo:

_root.piecenumbers
6 Com o ponto de inser¢ao na caixa de texto Condigo, digite ._visibleapds_root.piecenumbers.

7 Na categoria A¢oes > A¢bes diversas da caixa de ferramentas Ac¢oes, clique duas vezes na agio
evaluate para adicionar uma linha de cédigo vazia.
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8 Digite _root.piecenumbers._visible = false na caixa de texto Expressio.

E possivel usar o botdo Inserir caminho de destino ou digitar o cédigo manualmente. O cédigo
passard a ser exibido da seguinte maneira:
on (release) {
if (_root.piecenumbers._visible) {
_root.piecenumbers._visible = false;
else {

}
}

Quando o filme é executado, o Flash avalia a expressao dentro dos parénteses da condigdo. A
expressao deve ser igual a um dos valores booleanos: true ou false. Este exemplo usa a condigdo
daacio if para verificar se o clipe de filme piecenumbers estd visivel no Palco. Se a propriedade
_visiblefortrue, oActionScript executard o cddigo dentro das chaves e definird a propriedade
_visible como false, o que oculta o clipe de filme no Palco.

9 No painel Script, selecione a linha de cédigo com a agio else e clique duas vezes na agio
evaluate.

10 Digite _root.piecenumbers._visible = true na caixa de texto Expressao.
O cddigo final do ActionScript serd exibido da seguinte maneira:

on (release) {
if (_root.piecenumbers._visible) {
_root.piecenumbers._visible = false;
else {
_root.piecenumbers._visible = true;
}
}

M Escolha Arquivo > Salvar como e digite um novo nome de arquivo. Use a esquema de
nomeagio consecutivo para poder reverter para versdes anteriores do arquivo, se necessario.

Criando comandos e reutilizando cédigos

O ActionScript tem agdes que permitem controlar um filme de maneiras especificas. Por exemplo,
aagdo play faz a reprodugio avancar na Linha de tempo e a agdo 10adMov i e carrega outro filme do
Flash no Flash Player. Cada uma dessas agoes instrui o Flash a executar determinada tarefa. E
possivel criar seus proprios comandos nos seus filmes. Por exemplo, no arquivo puzzle.fla, ¢
necessdrio um comando para embaralhar as pegas do quebra-cabeca. Para descobrir como escrever
tal comando com o ActionScript, determine cada etapa necessdria para embaralhar as pegas do
quebra-cabega e determine quais elementos do ActionScript podem ser usados para alcangar esses
objetivos.

Primeiro, as pecas devem ser espalhadas em determinada drea no Palco. Cada clipe de filme tem
uma propriedade _x e _y que pode ser usada para definir sua posi¢ao e uma propriedade _rotation
que pode servir para definir sua rotagdo. Para inserir e girar cada peca aleatoriamente, gere um
ndmero aleatdrio para ser usado em uma expressio. O ActionScript tem um objeto Math interno
com um método random que pode ser usado para esse fim.
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Um comando no ActionScript é chamado de fungdo. Uma fungio é um script que pode ser usado
diversas vezes em um filme para executar determinada tarefa. Por exemplo, no arquivo puzzle.fla,
sempre que um usudrio clicar em um botdo Embaralhar pegas, a fun¢do Scramble serd executada
ou chamada. Essa fun¢do coloca as pegas do quebra-cabeca em posi¢oes aleatdrias no Palco. Em
vez de rescrever o mesmo script em cada um dos dois botdes Embaralhar pegas, a fungio é escrita,
ou declarada, uma vez e chamada em cada botdo. Para examinar a fungio Scramble, selecione
Quadro 1 na Linha de tempo principal ¢ abra o painel A¢oes. Role para baixo no painel Script até
ver uma fungio Scramble.

Pense na fungio como uma méquina que faz trabalho extra no seu lugar. A médquina pode
produzir diferentes resultados, dependendo do que for colocado nela. Por exemplo, se colocar
bananas em um liquidificador, obterd um puré de banana, e nao um puré de péssegos. Os
elementos passados para uma funcio trabalhar sio denominados pardmetros ou argumentos. Os
parimetros sdo passados dentro dos parénteses que se seguem a funcio. Por exemplo, o nome de
uma peca do quebra-cabeca é passado paraa fungao RotateDisplayOrDrag(whichPiece) eelasé
opera nessa peca. Os pardmetros permitem reutilizar fun¢des em vdrias situagbes diferentes.

As fungdes geralmente sao declaradas no primeiro quadro de um filme. Nos arquivos puzzle.fla, as
fungoes sio declaradas no Quadro 1.

Escrevendo uma funcéao

Agora declare uma fun¢io que gire, exiba ou arraste cada peca do quebra-cabega quando o usudrio
clicar nela.

1 Se necessdrio, selecione Arquivo > Abrir e escolha a dltima versio salva do arquivo
mypuzzle.fla.
Observagédo: Também ¢é possivel navegar até a pasta do aplicativo Flash MX e abrir Tutorials/ActionScript/

Finished/puzzle6.fla. Se o arquivo puzzle6.fla for usado, salve-o com um novo nome na pasta Meu_quebra-
cabeca para manter uma versao nao adulterada do arquivo original.

2 Selecione o primeiro quadro da camada A¢des e abra o painel A¢des caso ele ainda nio esteja
aberto.

3 Role para baixo no painel Script e selecione a linha 31. A seguinte linha comentada deverd ser
realgada:
// INSERIR a funcdo RotateDisplayOrDrag() aqui

4 Na categoria A¢oes > Fungbes definidas pelo usudrio da caixa de ferramentas Agbes, clique duas
vezes na agao function.

Digite RotateDisplayOrDrag na caixa de texto Nome. Digite whichPiece na caixa de texto
ParAmetros. A partir de agora, o c6digo da linha 32 serd exibido da seguinte maneira:

function RotateDisplayOrDrag (whichPiece) {
}

O parimetrowhichPiece, que identifica a peca selecionada do quebra-cabega, serd chamado trés
- =3 A p I

vezes no corpo da fun¢do. Quando a fun¢io é chamada, o pardmetro passado ¢ substituido por

whichPiece em cada comando.

5 Na categoria A¢oes > Condigoes/Loops da caixa de ferramentas Agoes, clique duas vezes na
acdo if, naagio else if enaagioelse.
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Observagao: Também é possivel selecionar as acdoes no menu pop-up de adigéo (+).

O cédigo serd exibido da seguinte maneira:

function RotateDisplayOrDrag (whichPiece) {
if (<not set yet>) {
b oelse if (<not set yet>) {
else {
}
}

Esse cédigo cria a estrutura légica da fungio. Preencha as condi¢oes a serem verificadas em cada
comando if. Preencha também o cédigo em cada conjunto de chaves que serd executado
quando as condigbes forem verdadeiras.

6 Selecione a linha de c6digo do comando i f. Digite Key.isDown(18) na caixa de texto
Condigio.

Key ¢ um objeto interno do ActionScript, que também pode ser encontrado na categoria
Objetos > Filme > Key > Métodos. Key permite determinar que tecla um usudrio pressionou
no teclado. O ntimero 18 ¢é a representagio numérica das teclas Alt (Windows) e Option
(Macintosh). Essa linha de cédigo verifica se um usudrio pressionou essas teclas.

Para aprender mais sobre objetos internos, consulte “Usando um objeto interno” , na pdgina

78.

7 Na categoria A¢bes > A¢des diversas da caixa de ferramentas A¢bes, clique duas vezes na agio
evaluate para inserir uma nova linha de cédigo. Digite _root[whichPiece]._rotation += 90 na
caixa de texto Expressdo, sem espagos entre + e =.

Essa linha de cddigo gira a peca selecionada 90° quando o usudrio pressiona a tecla Alt
(Windows) ou Option (Macintosh). As chaves permitem recuperar dinamicamente o valor de
um nome de instdncia. Para obter mais informagoes, consulte “Operadores ponto e de acesso a
matriz” em Ajuda > Usando o Flash.

8 Selecione a linha de cédigo else if. Digite Key.isDown(Key.SHIFT) na caixa de texto
Condigio.

Essa linha de cédigo verifica se um usudrio pressionou a tecla Shift.

9 Na categoria A¢des > A¢des diversas da caixa de ferramentas A¢oes, clique duas vezes na agio
evaluate parainserir uma nova linha de cédigo. Digite pieceNumber = whichPiece.slice(5) na
caixa de texto Expressio.

Essa linha de cdigo exibe o nimero da pega na caixa de texto do Palco quando um usudrio
pressiona a tecla Shift. O método s11ce do objeto String remove um niimero de caracteres
especificado (neste caso, 5) da instdncia do nimero da pega, para que apenas o nimero da pega
seja exibido. Com efeito, 0 método “corta” os cinco primeiros caracteres e atribui o nimero
resultante 2 varidvel pieceNumber, que, por sua vez, ¢ atribuida ao campo de texto no Palco.

10 Selecione a linha de cédigo else. Na categoria Agdes > Controle do MovieClip na caixa de
ferramentas A¢des, clique duas vezes na agdo startDrag.

1 Digite _root[whichPiece] na caixa de texto Destino e clique em Expressio.
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12 Selecione Restringir ao retAngulo. Digite 20 nas caixas de texto E (esquerda) e S (superior). Nas
caixas de texto D (direita) e I (inferior), digite 780 e 580, respectivamente.

A palavra false no script indica que TockCenter (que indica que a pega do quebra-cabeca
sempre serd encaixada no centro do ponteiro do mouse quando clicada) nio estd especificado.
Os ntimeros 20, 20, 780 e 580 especificam as coordenadas esquerda, superior, direita e inferior
da caixa de texto no Palco.

Quando um usudrio clica em uma pega, a fungio seguinte que vocé escreveu ¢ chamada. A
func¢do usa o objeto Key para determinar se a tecla Shift, Alt ou Option ¢ pressionada quando
uma pega ¢ clicada. Se a tecla Shift for pressionada enquanto uma pega for clicada, uma caixa
de texto dinimica exibird o nimero da peca do quebra-cabeca. Se a tecla pressionada for Alt
(Windows) ou Option (Mac), a pega do quebra-cabega girard 90°. Se as teclas Shift, Alt ou
Option nio forem pressionadas, o usudrio poderd arrastar a pega. O cédigo deve ser este:
function RotateDisplayOrDrag (whichPiece) {
if (Key.isDown(18)) {
_root[whichPiecel._rotation += 90;
} else if (Key.isDown(Key.SHIFT)) {
pieceNumber = whichPiece.slice(b5);
else {
startDrag(_root[whichPiece],false, 20, 20, 780, 580);

}
}

Observacgédo: Lembre-se de salvar seu trabalho com freqtiéncia enquanto conclui o tutorial.

Chamando uma funcgao

E possivel chamar as fungdes de qualquer quadro em um filme onde seja necessério concluir uma
tarefa. E necessdrio usar um caminho de destino para chamar uma fungo, assim como usar um
caminho para acessar uma varidvel ou um clipe de filme. Todas as fun¢oes no filme puzzle.fla sio
declaradas no primeiro quadro da camada A¢oes, na Linha de tempo principal, para que o
caminho absoluto para cada uma delas comece com _root.

Agora, chame a fun¢ao que embaralha as pecas do quebra-cabeca no Palco.

1 Na Linha de tempo, oculte as camadas Caixa de didlogo Embaralhar e Caixa de didlogo Iniciar,
caso ainda nio estejam ocultas. Selecione a camada Caixa de didlogo Parabéns.
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2 No Palco, clique duas vezes no simbolo da caixa de didlogo Parabéns.

mypuzzleb-temp.fla [_[O]

7= Linha de Tempo

(7 Caia de didloga Iniciar

[ Guia com nimeros de:

[ Pegas do quebrarcabeg ..
[ Guia de padifies
[ patern edges quide
(@ Drop zone outline
[ 1mage

Frots) ] B B oo [ a0 o
4 | & Cenal P s |

+—— Caixa de dialogo —
Parabéns simbolo

r matrz de nimero de pegas

Clique e sequre para obter uma prévia da imagem.

K i W

3 No Palco, selecione o botao OK. Se o painel Agdes nio estiver aberto, escolha Janela > Agoes.

4 Na categoria A¢oes > Fungdes definidas pelo usudrio da caixa de ferramentas A¢des, clique duas
vezes na agao call function.

5 Com o ponto de inser¢do na caixa de texto Objeto do painel A¢des, clique no botio Inserir
caminho de destino. Verifique se Pontos e Absoluto esto selecionados. Selecione _root e clique

em OK.
6 Digite Scramble na caixa de texto Método.

A fungdo Scramble ndo requer nenhum pardmetro. E possivel deixar a caixa de texto ParAmetros
em branco.
Agora o c6digo serd exibido da seguinte maneira:

on (release) f{
_root.Scramble();
}

Este € o ActionScript que chama a fun¢io. Também serd necessdrio adicionar algumas linhas
de cédigo extras que pertencam ao identificador on(release). Faga isso nas préximas etapas.

Com uma linha de cédigo _root.Scramble. .. selecionada no painel Script, clique duas vezes
em evaluate na categoria A¢oes > A¢bes diversas da caixa de ferramentas A¢oes. Digite
_root.scramblebutton._visible = true na caixa de texto Expressio.
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7 Clique duas vezes na agdo evaluate novamente, para adicionar outra linha em branco. Digite
_root.dialog = false na caixa de texto Expressio.

8 Na categoria A¢des > A¢bes diversas da caixa de ferramentas A¢oes, clique duas vezes na agao
evaluate.

9 Na categoria Propriedades da caixa de ferramentas A¢des, clique duas vezesem _visible. Com
o ponto de inser¢do apds _visible, digite = 0 na caixa de texto Expressao.

Esse cédigo especifica que a caixa de didlogo ndo esteja visivel apSs o usudrio clicar no botdo

OK.

O cddigo final serd exibido da seguinte maneira:

on (release) {
_root.Scramble();
_root.scramblebutton._visible = true;
_root.dialog = false;
_visible =0

}

10 Siga um destes procedimentos para retornar a Linha de tempo principal:
® Escolha Editar > Editar documento.

* Clique no botio Voltar.

* Clique em Cena 1.

M Escolha Arquivo > Salvar como e digite um novo nome de arquivo. Use um esquema de
nomeagao consecutivo para poder reverter para versdes anteriores do arquivo, se necessdrio.

Observacgéao: Lembre-se de salvar seu trabalho com frequéncia enquanto conclui o tutorial.

Usando um objeto interno

O ActionScript tem varidveis que permitem armazenar informacoes, tem fingoes que permitem
criar comandos especiais e reutilizar c4digos, tem agdes que permitem controlar o fluxo de um
filme e tem clipes de filme com propriedades que podem ser alteradas.

O ActionScript também tem outro tipo de elemento denominado objeto interno. Os objeros
oferecem uma maneira de agrupar informagoes para que possam ser usadas em um script. Os
objetos podem ter propriedades, métodos (que sao como fungbes) e constantes (por exemplo, o
valor numérico de Pi).

Na funcio RotateDisplayOrDrag que foi criada em “Criando comandos e reutilizando cédigos” ,
na pdgina 73, o objeto Key foi usado para determinar a tltima tecla que um usudrio pressionou no
teclado. O objeto Key estd contido no ActionScript para permitir o acesso a informagées sobre o
teclado.

Outro objeto do ActionScript é o0 MovieClip. O objeto MovieClip é uma cole¢io de métodos que
podem ser usados para manipular clipes de filme, que sdo os elementos mais fundamentais e
poderosos do Flash. Para aprender mais sobre as caracteristicas especiais do objeto MovieClip e
como usar clipes de filme, consulte “Trabalhando com clipes de filme e botdes” em Ajuda >

Usando o Flash.

Agora, use 0 método onPress do objeto MovieClip para verificar se o ponteiro do mouse estd
tocando uma pega do quebra-cabega.
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1 Se necessdrio, selecione Arquivo > Abrir e escolha a tltima versdo salva do arquivo
mypuzzle.fla.

Observacédo: Também ¢ possivel navegar até a pasta do aplicativo Flash MX e abrir Tutorials/ActionScript/
Finished/puzzle7.fla. Se o arquivo puzzle?.fla for usado, salve-o com um novo nome na pasta Meu_quebra-
cabega para manter uma versédo n&o adulterada do arquivo original.

2 Acoes de pegas é um clipe de filme aninhado dentro de cada instincia de uma pega do quebra-
cabega. Para selecionar o clipe de filme Ag¢oes de pegas na hierarquia do painel Biblioteca,
clique no botao Editar simbolos no canto inferior direito da Linha de tempo e escolha Misc >
Agbes de pegas.

N

Buttons 3
Dialogs 3

drop zone border

Puzzle image  »
Puzzle pattern + Piece number circle

Puzzle pieces » Fiece numbers

O clipe de filme Agdes de pegas é aberto no modo de edi¢io de simbolos.

3 Na Linha de tempo Agdes de pegas, selecione Quadro 1 da camada Agoes.

£ my_puzzle.fla [_[O]x]

« Linha de Tempo

4 Se o painel A¢bes ainda nio estiver aberto, escolha Janela > A¢oes. No painel Script, selecione a
linha 3 com a seguinte linha de cédigo:

//  INSERIR o cdédigo aqui
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5 Na categoria Objetos > Filme > MovieClip > Eventos da caixa de ferramentas Agdes, clique
duas vezes na agdo onPress.

O método onPress é um tipo especial de agio denominado identificador de eventos ou
simplesmente evento. Um evento permite escrever uma fungio que seja executada quando
determinado evento ocorrer. Os tipos de eventos incluem o pressionamento do botdo do
mouse, a inser¢do de um quadro pela reprodugio e o carregamento de um clipe de filme.

Neste procedimento, o cédigo dentro das chaves apds onPress é executado quando um usudrio
pressiona o botao do mouse no filme.

6 Digite _parent na caixa de texto Objeto.

Como Agoes de pegas estd aninhado dentro do clipe de filme, _parent especifica que onPress
deve ser executado no cédigo um nivel acima, no mesmo nivel que a pea do quebra-cabega.

7 Na categoria A¢oes > Condi¢des/Loops da caixa de ferramentas Agdes, clique duas vezes na
acao if.
8 Digite !_root.dialog na caixa de texto Condigdo. O cédigo serd exibido da seguinte maneira:

_parent.onPress = function(){

if (!_root.dialog) {

{
Vs
O cédigo adicionado nesta etapa testa se o valor da varidvel denominada dialog é verdadeiro
(vistvel) ou falso (ndo visivel). Se o valor for true, o préximo script a girar e arrastar a peca do
quebra-cabega nio serd executado. Se o valor da varidvel for false, o script seguinte serd
executado. Os usudrios ndo poderdo girar nem arrastar uma pega, nem exibir o nimero da
pega, se a caixa de didlogo estiver sendo exibida.

9 Na caixa de ferramentas A¢oes, clique duas vezes na agdo evaluate da categoria A¢des > A¢oes
diversas para adiciond-la dentro das chaves do comando i f.

10 Digite _root.RotateDisplayOrDrag(_parent._name) na caixa Expressio.
_name é a propriedade do nome de instincia da peca do quebra-cabega em que o usudrio clica.
O cddigo final serd exibido da seguinte maneira:

_parent.onPress = function(){
if (!_root.dialog) {
_root.RotateDisplayOrDrag(_parent._name);
}

b

M Siga um destes procedimentos para retornar a Linha de tempo principal:
® Escolha Editar > Editar documento.

* Clique no botdo Voltar.

® Clique em Cena 1.

12 Escolha Arquivo > Salvar como e digite um novo nome de arquivo. Use um esquema de
nomeagio consecutivo para poder reverter para versdes anteriores do arquivo, se necessdrio.

80 Capitulo2



Testando o filme

“Testar cedo e testar sempre” é um mantra para desenvolvedores da Web. Quanto mais cedo o
filme for testado, mais fécil serd determinar a causa de resultados inesperados. E recomendavel
salvar vdrias versées do seu arquivo usando nomes seqiienciais — por exemplo, mypuzzlel.fla,
mypuzzle2.fla, e assim por diante, como tem sido feito neste tutorial. Dessa maneira, o arquivo
com o ndmero mais alto sempre serd o mais recente e serd fécil reverter para uma versao anterior.

Como foi ensinado no Tutorial de introduc¢ao ao Flash MX, a ferramenta de criagao Flash inclui
uma versao do Flash Player que permite testar seu filme em qualquer altura da criagio ao escolher
Controlar > Testar filme. Essa versio do Flash Player tem vdrios comandos e ferramentas para
ajudé-lo a solucionar problemas do seu filme.

O motivo mais comum para resultados inesperados em um filme do Flash é um caminho
incorreto para uma varidvel, uma fun¢io, um objeto ou um clipe de filme. Isso pode fazer com
que uma varidvel contenha o valor errado, impedir uma funcio de ser chamada ou impedir a
reprodugio correta de um clipe de filme.

A agldo trace permite €SCIever notas € expressoes nos seus scripts Cujos resultados sejam enviados

para uma janela denominada Safda.

Agora, adicione uma agdo trace para testar se uma fungao foi chamada com éxito.

Observagéo: O Flash também inclui um Depurador, que permite examinar os valores de variaveis globais e locais,

inclusive quando forem alteradas durante a reproducgao do filme. Além disso, com o Depurador é possivel usar

pontos de interrupgéo para interromper o filme e testar o ActionScript linha por linha. Para obter mais informacoes,
consulte “Usando o Depurador” em Ajuda » Usando o Flash.

1 Escolha Arquivo > Abrir e selecione a versio do arquivo mypuzzle.fla salvo por dltimo.
Observagao: Também é possivel navegar até a pasta do aplicativo Flash MX e abrir Tutorials/ActionScript/
Finished/puzzle8.fla. Se o arquivo puzzle8.fla for usado, salve-o com um novo nome na pasta Meu_quebra-
cabeca para manter uma versao ndo adulterada do arquivo original.

Quando o usudrio clica no botdao OK no filme SWE as pecas do quebra-cabega devem ser
embaralhadas. E possivel usar um agfo trace para testar se a fungdo Scramble estd sendo
chamada.

2 Na camada Agoes na Linha de tempo, selecione Quadro 1 e abra o painel Agoes.

3 No painel Script, role até selecionar a linha 18, a linha comentada que diz // inserir a acdo
trace aqui.

4 Na caixa de ferramentas Agoes, clique duas vezes na agdo trace da categoria A¢oes > A¢oes
diversas.

5 Digite A fun¢ao Scramble foi chamada na caixa de texto Mensagem.
Essa mensagem estd sendo colocada na fungio Scramble.

6 Salve o documento e escolha Controlar > Testar filme.
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7 Clique no botao OK no filme SWE

Serd exibida a janela Saida, que controla eventos no filme. Aumente a janela, conforme
necessario, para ler as mensagens.

A mensagem A fungio Scramble foi chamada serd exibida na janela Saida.

[_ o]

Ocultar padréo
Ocultar bordas de padréo
itar matriz de nimero de pegas

Cligue e segure para obler uma prévia da imagem

Foi ativada a fungio Scranble

N -

Se a mensagem nao for exibida, sua préxima etapa serd determinar o motivo. O motivo mais
g
provdvel é que foi especificado um caminho incorreto para a fung¢io.

8 Feche a janela Saida e o arquivo SWF e retorne para o modo de criagio.

9 Escolha Arquivo > Salvar como e digite um novo nome de arquivo. Use um esquema de
nomeagio consecutivo para poder reverter para versdes anteriores do arquivo, se necessdrio.

Vocé teve um grande avango no aprendizado do ActionScript!

As préximas etapas

Concluindo o tutorial, vocé terd aprendido bastante em relativamente pouco tempo. Vocé
aprendeu a usar o ActionScript para configurar um ponto inicial do filme do Flash, a criar
comandos e reutilizar o cédigo para fazer com que as agbes sejam recorrentes e a controlar
precisamente o fluxo do filme. Usando as varidveis e expressoes do ActionScript, é possivel
controlar a atividade do usudrio no filme e exibir contetidos alterados para seus usudrios.
Finalmente, vocé aprendeu a testar seu filme.

Para continuar a aprender sobre o ActionScript, consulte o Diciondrio do ActionScript on-line no
menu Ajuda e os artigos do Centro de Suporte Flash. Na pasta Exemplos dentro da pasta do
aplicativo Flash MX, também ¢ possivel abrir uma versao avangada do filme puzzle.fla e
desconstruir o ActionScript que foi usado para criar uma animada pega do quebra-cabega.
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CAPITULO 3
Tutorial de introducéao aos componentes

E possivel usar os componentes de interface do Macromedia Flash para adicionar elementos
simples de interface do usudrio a0 documento do Flash de maneira rdpida e ficil.

Este tutorial tem o objetivo de apresentar componentes a usudrios iniciantes e intermedidrios do
Flash e de mostrar como ¢é possivel usd-los para criar facilmente um aplicativo simples. Antes de
fazer este tutorial, é necessdrio concluir o Tutorial de introdug¢io ao Flash MX e o Tutorial de
introdugdo ao ActionScript, disponiveis ao selecionar Ajuda > Tutoriais.

Apés concluir este tutorial, vocé saberd como executar as seguintes tarefas:
® Adicionar componentes a um documento do Flash
® Configurando os componentes

* Adicionar o ActionScript para fazer com que os componentes funcionem

Tipos de componentes

O Flash MX contém os seguintes componentes:

.+ Componentes

Flash Ul Components -

CheckBox EF‘ ComboBo:
Eﬂ ListBox [ PushButtan
FiadioButtan E SerollBar
SorallPane

Nome Acéao

Radio button Representa uma tnica escolha em um grupo de escolhas mutuamente
exclusivas

Check box Representa uma unica escolha

Push button Executa um comando quando o usuério clica nele ou pressiona Enter ou
Return

Combo box Exibe uma lista de escolhas

List box Exibe uma lista de escolhas
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Nome Acéao

Scroll pane Fornece um painel de janela rolavel para exibir clipes de filme

Text scroll bar Adiciona uma barra de rolagem a um campo de texto

Como usar os componentes
E possivel usar os componentes das seguintes maneiras:

Formulario daWeb  Elabore um formuldrio que solicite o endereco, telefone, correio eletronico e
outras informagdes pessoais de um usudrio e, em seguida, valide os dados antes de envid-lo para
um servidor.

Monte seu carro  Crie um formuldrio da Web que permita aos usudrios encomendar um carro
selecionando vérias opgoes gréficas em vez de digitar as informagées. Os campos sdo gerados a
partir das interagbes grdficas.

Pesquisa Crie uma pesquisa com vdrias perguntas e partes que confira os resultados
instantaneamente e disponha os dados resultantes da pesquisa em diagramas.

Album de fotografias Monte um 4lbum de fotografias pessoal que utilize um diretério de
imagens e miniaturas e os envolva com a interface e os elementos de navegagdo do Flash.

Calculadora de empréstimos ~ Projete uma calculadora de amortizagio on-line que calcule
pagamentos de empréstimos.

Modelo para apresentagdes baseadas na Web  Crie um modelo para apresentagoes baseadas em
slides com elementos de navegacdo simples, criados previamente, e um layout para imagens e
texto.

Exibindo o formulario preenchido
Para navegar por componentes em um formuldrio, siga estes procedimentos:
* Clique no componente para seleciond-lo.
® Pressione Tab para avancar; pressione Shift+Tab para recuar.
® Use as teclas de diregdo para navegar por itens de menu.

1 Escolha Arquivo > Abrir e navegue até o diretério do programa Flash MX. Abra Tutorials/
Components/Finished/sweepstakes.swf. Este ¢ o filme completo.

2 Use as técnicas de navegacdo descritas acima para testar cada botdo e caixa no formuldrio.

3 Em seguida, abra o arquivo sweepstakes.fla. Escolha Arquivo > Abrir e navegue até o diretdrio
do programa Flash MX. Abra Tutorials/Components/Finished/sweepstakes.swi. Este € o
documento do Flash que gerou o filme. H4 dois quadros-chave incluidos na Linha de tempo.

4 Examine a pdgina 1. Ela contém a caixa de sele¢do, a caixa de combinagio e os botdes de agio
usados para coletar informagoes. Também possui dois campos de texto de entrada para o nome
e o endereco eletronico do usudrio.

5 Examine a pdgina 2. Ela € a pdgina de resultados e contém vdrias caixas de texto dindmicas para
mostrar os resultados das informagoes coletadas na pdgina 1. Para poupar tempo, elas j4 foram
criadas para vocé.
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Criando um formulario

Neste tutorial, serdo usados componentes para criar um formuldrio simples de duas pdginas a fim
de inserir um bolo de apostas para ganhar um carro elétrico Stiletto grdtis. A primeira pdgina serve
para coletar as informacdes e a segunda serve para exibir os resultados. Siga estas trés etapas para
preencher o formuldrio:

® Adicione componentes ao formuldrio
* Configurando os componentes
* Adicione o ActionScript a0 documento para fazer com que os componentes funcionem

Para comegar, foram incluidos o fundo, os campos de texto e os grdficos do formuldrio. Adicione
e configure componentes e o ActionScript para tornd-lo um formuldrio interativo.

Adicionando componentes

A primeira etapa ¢ adicionar os componentes ao Palco e inseri-los no formuldrio. Adicione uma
caixa de sele¢do, uma caixa de combinag¢do e um botdo de agdo a primeira pdgina do formuldrio.
Adicione também um botdo de agdo 4 segunda pdgina.

Para adicionar componentes a um documento, arraste elementos do painel Componentes para o
Palco ou clique duas vezes nesses elementos a fim de colocd-los no centro do Palco. Depois de
adicionar um componente a um documento, ele serd exibido no painel Biblioteca do documento.

E recomenddvel criar uma nova camada para os componentes.

1 Escolha Arquivo > Abrir e navegue até o diretério do programa Flash MX. Abra Tutorials/
Components/my_sweepstakes/mysweepstakes.fla.

2 Escolha Arquivo > Salvar como e salve o arquivo com um novo nome, como novo_bolo de
apostas.

3 Crie uma nova camada e a denomine Ul Coloque os componentes nessa camada.

4 Clique no Quadro 6 na camada Interface da Linha de tempo. Escolha Inserir > Quadro-chave
em branco para adicionar um quadro-chave em branco. Isso serd usado nos componentes da
segunda pdgina.

5 Certifique-se de que os seguintes painéis estejam abertos:
® Dainel Biblioteca (Janela > Biblioteca)
® DPainel Componentes (Janela > Componentes)

® Inspetor de propriedades (Janela > Propriedades)

Adicionando uma caixa de selegéao
Use o componente CheckBox para criar uma caixa com um valor verdadeiro ou falso.

1 Selecione Quadro 1 na camada Interface.
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2 Arraste o componente CheckBox do painel Componentes para o Palco. Coloque-o sob o
pardgrafo que pergunta se o usudrio deseja inserir os bolos de apostas.

O componente serd exibido na pasta Componentes de interface do Flash no painel Biblioteca.

Adicionando uma caixa de combinacao

Use o componente ComboBox para criar um menu drop-down simples de itens que possam ser
selecionados pelos usudrios. Também ¢ possivel usar uma caixa de combinagdo para criar um
menu drop-down mais complexo que role automaticamente para um item de menu iniciado
pela(s) letra(s) inserida(s) no campo de texto pelo usudrio.

® Arraste o componente ComboBox do painel Componentes para o Palco. Coloque-o sob
“Selecione sua cor favorita:”.

O componente serd exibido na pasta Componentes de interface do Flash no painel Biblioteca.

Adicionando botoes de acao

Use o componente PushButton para criar dois botdes de agao. Um botao estard na primeira
pdgina e serd usado para enviar as informagées no formuldrio. O outro botdo estard na segunda

pdgina e serd usado para retornar A primeira pdgina e preenché-la novamente com os valores
enviados anteriormente.

1 Arraste o componente PushButton do painel Componentes para o Palco. Coloque-o no canto

inferior direito do formuldrio para que seja alinhado horizontalmente com os campos de texto
de nome e correio eletrénico.

‘PushButton

O componente serd exibido na pasta Componentes de interface do Flash no painel Biblioteca.
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Depois de arrastar um componente do painel Componentes para o Palco, selecione outras
instAncias dele no painel Biblioteca.

- oteca - mysweepstakes.fla
159 itens
|PushBuﬂon
[Nome B
ﬂ Bitrnaps g
@ Flash Ul Companents Eﬂ
CheckBox
EF‘ ComboBox
[ PushButton
E ScrollBar
[ Companent Skins
[ﬁ Core Assets - Developer Only =
BEEe @ | _»l_l

2 V4 para o quadro-chave em branco no Quadro 6. No painel Biblioteca, abra a pasta
Componentes de interface do Flash e arraste o componente PushButton do painel Biblioteca

para o Palco. Coloque-o no canto inferior direito.

fFusreion

Configurando os componentes

A préxima etapa € configurar os componentes para que tenham as informagbes corretas a serem
selecionadas por um usudrio.

Defina os pardmetros de um componente usando a guia Pardmetros do Inspetor de propriedades
ou o painel ParAmetros de componente.

Os usudrios avancados podem usar propriedades e métodos API para cada componente a fim de

definir os parimetros, o tamanho, a aparéncia e outras propriedades do componente. As
propriedades e os métodos disponiveis para cada elemento componente sio listados no Diciondrio

do ActionScript com o nome do componente.
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Configurando a caixa de selecéao

1 Selecione Quadro 1 na camada Interface e, em seguida, selecione o componente CheckBox no
Palco. Seus parAmetros serdo exibidos no Inspetor de propriedades.

w Propriedades Propriedades
Componente Label Check Box
-F' —— | [initial¥alue falze
INDme dainstanciaj labelPlacement right.
changeHandler 2
L: I]UU.U H |253.3 g w
H: |13.U i ISU.S

2 Digite sweepstakes_box na caixa de texto Nome da Instincia.
3 Digite Absolutely! na caixa de texto Rétulo.

4 No menu pop-up do parimetro Initial Value, selecione True. Isso especifica se o estado inicial
do componente CheckBox estd selecionado (True) ou nio (False).

5 No menu pop-up do parAmetro Label Placement, defina o valor padrio com o alinhamento
direito. O rdtulo serd exibido a direita da caixa de selecio.

6 Nio altere o parAmetro Change Handler.

O parimetro Change Handler ¢ a fun¢do que serd executada quando o usudrio selecionar um
item. Essa funcdo deve ser definida na mesma Linha de tempo que a instAncia componente.
Esse pardmetro ¢ opcional e s6 precisard ser especificado para que uma agdo ocorra assim que
o usudrio acessar um componente.

No final, o Inspetor de propriedades deverd ter a seguinte aparéncia:

w Propriedades

Componente Label Absolutely!
'..' l— initial'alue true
sweepstakes_box labelPlacement right
changeHandler
I]DU.D ®: |253.3 9
H: |13.U ' IS?.S =

2 OCf

~

Para obter mais informagdes sobre como usar os métodos API do componente FCheckBox para
definir opgoes adicionais para o componente, consulte a entrada FCheckBox (componente) no
Diciondrio do ActionScript on-line na Ajuda do Flash.

Configurando a caixa de combinacéao

1 Selecione o componente ComboBox no Palco. Seus parimetros serdo exibidos no Inspetor de

propriedades.

w Propriedades Fropriedades

Componente Editable false @
"ll —— | |1abels n @
INome dalnstancia) Data il
I— Fiow Count 2
L J1000 -k |254.3 Change Handler @
H: |1?.S 'f: |13?.B
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2 Digite color_box na caixa de texto Nome da Instincia.

3 Certifique-se de que o parAmetro Editable esteja definido como False. Isso impede que os
usudrios digitem seu préprio texto.

4 O parimetro Labels exibe uma lista de valores que os usudrios podem selecionar. Clique no
campo Rétulos e, em seguida, clique na lupa para abrir a janela pop-up Valores. Clique no
botdo de adi¢ao (+) para inserir um novo valor.

Cancelar |

5 Clique no campo valor padrao e digite Lightning para o primeiro valor.

6 Clique no botio de adigdo (+) para inserir o préximo valor. Clique no campo valor padrdoe
digite Cobalt para o préximo valor.

7 Da mesma maneira, adicione Emerald 2 lista.

No final, a janela pop-up Valores deverd ter a seguinte aparéncia:

Valores

*|=|vjal

Walar

0 Lightning
1| Cobalt
2 |Emerald

Cancelar |

8 Clique em OK para fechar a janela pop-up Valores.

O parimetro Data é opcional. E usado para especificar os valores associados aos itens (rétulos)
na caixa de listagem. Nao hd necessidade de fazer isso neste tutorial.
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9 O parimetro Row Count especifica quantas linhas sdo exibidas na janela. Como h4 trés opgoes,
altere o valor para 3.

Naio hd necessidade de inserir um nome de parimetro Change Handler.

No final, o Inspetor de propriedades deverd ter a seguinte aparéncia:

+ Propriedades Propriedades

Componente Editable falze @
.! ' labels Lightning,Cobalt Emerald
Icolor_box Diata {] 9 9 1 @
I_ Riow Count 3 .
) L |254':3 Change Handler 9
H: I]T.S 't I]S?.S

-

Para obter mais informages sobre como usar métodos API para alterar propriedades adicionais,
consulte a entrada FComboBox (componente) no Diciondrio do ActionScript on-line na Ajuda

do Flash.

Configurando os botdes de acéao

1 Selecione o componente PushButton no Quadro 1.

Os parimetros do componente serdo exibidos no Inspetor de propriedades.

w Propriedades Fropriedades
Components R étulo Botio
‘h — Controlador de agdo do mouse
INome dalnstancia;
L: |1UIJ.U H |529.4 ﬁ
H: |2U.U itk |239.3

2 Digite submit_btn na caixa de texto Nome da Instincia do Inspetor de propriedades.
3 Digite Submit na caixa de texto Rétulo do Inspetor de propriedades.
Esse texto serd exibido no corpo do botio.

4 Digite onClick como o nome do Click Handler. Posteriormente, vocé escreverd o ActionScript
para definir o que o Click Handler deverd fazer.

No final, o Inspetor de propriedades deverd ter a seguinte aparéncia:

+ Propriedades

Components Label Subimit
'-.. = Click Handler onClick
Isubmlt_btn
L: |1UU.D e |533.3
H: IZU.U ' |241.3 ”

@
@
(%]

5 Selecione o componente PushButton no Quadro 6.
6 Digite return_btn na caixa de texto Nome da Instincia do Inspetor de propriedades.
7 Digite Return na caixa de texto Rétulo do Inspetor de propriedades.

8 Digite onClick como o nome do Click Handler.
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Para obter mais informag6es sobre como usar os métodos API do componente FPushButton para
alterar propriedades adicionais, consulte a entrada FPushButton (componente) no Diciondrio do
ActionScript on-line na Ajuda do Flash.

Escrevendo o ActionScript para coletar os dados

Parte do ActionScript serd para todo o filme, enquanto parte serd relacionada a determinado
quadro. A tabela a seguir o ajudard a controlar nomes de instincias.

Nome da instancia Descrigcao

color_box Caixa de combinacéo Cor na pagina 1

sweepstakes_box Caixa de selecédo Bolo de apostas na pagina 1

submit_btn Botao de ac&o Enviar na pagina 1

name Caixa de texto de entrada de nome na pagina 1

email Caixa de texto de entrada de endereco eletrénico na pagina 1

return_btn Botéo de acao Retornar na pagina 2

name_result Caixa de texto dinamica na pagina 2 para exibir o nome do usuario

email_result Caixa de texto dinamica na pagina 2 para exibir o endereco eletrénico do usuario
color_result Caixa de texto dinamica na pagina 2 para exibir a selecao de cores do usuério
sweepstakes_text Caixa de texto dinamica na pagina 2 que exibira textos diferentes se o usuério tiver

escolhido ou nao inserir o bolo de apostas

Escrevendo o ActionScript para todo o filme

O ActionScript para componentes é colocado em quadros-chave. O pardmetro Click Handler
especifica o que ocorre quando o componente PushButton é ativado. O valor padrio é onC11ck, ou
seja, quando o usudrio clica em um dos botdes de agio, ele ¢ ativado. Primeiro, crie uma fungio
para onC1ick. Ela serd uma funcio ramificada que, primeiro, determinard se o botdo clicado foi
Enviar ou Retornar e, em seguida, executard as respectivas agoes.

1 Crie uma nova camada denominada Todas as agdes. Ela serd usada para o ActionScript que
serd executado no filme.

2 Se o painel Agbes nio estiver aberto, escolha Janela > A¢oes.

3 Alterne para o modo especialista pressionando Control+Shift+E (Windows) ou Command+
Shift+E (Macintosh), ou clicando no controle no canto superior direito (um tridngulo com
uma marca de sele¢ao acima dele) e selecionando Modo especialista no menu pop-up.
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4 Primeiro, insira a fun¢io de retorno de chamada para os botoes de agio. Ela é um comando
condicional que ramifica, dependendo do botdo clicado. Se o botao Enviar for clicado, ele
ramificard para a fungdo getResults e passard para a pdgina 2. Se o botdo Retornar for clicado,
ele passard para a pdgina 1.

Insira o c6digo a seguir no painel Agoes.

// retorno de chamada do PushButton
function onClick(btn) {
if (btn == submit_btn) {
getResults();
gotoAndStop("pg2");
} else if (btn == return_btn) {
gotoAndStop("pgl");
}
}

Observagédo: Embora ndo seja recomendavel, se nao quiser escrever o ActionScript, podera copiar o texto
deste tutorial e col&-lo no painel Agoes.

5 Em seguida, escreva a fun¢io getResults. Isso obtém os resultados da caixa de selecio do bolo
de apostas e da caixa de combinagio de cor. Os resultados da caixa de combinagio sao obtidos
como um rétulo a fim de mostrar os resultados.

// obter resultados da péag. 1

function getResults() {
sweepstakes_result = sweepstakes_box.getValue();
color_result = color_box.getSelectedItem().label;
selectedItem = color_box.getSelectedIndex();

}

6 Em seguida, escreva a fun¢do initValues. Isso inicializa os valores da pdgina 1 com os valores
que o usudrio selecionou anteriormente. A fungio é executada quando o usudrio clica no botao
Retornar.

//inicializarosvaloresnapdg.lcomosvaloresqueousudrioselecionouanteriormente
function initValues() {
sweepstakes_box.setValue(sweepstakes_result);
if (lstarted) {
color_box.setSelectedIndex(0);
started = true;
else {
color_box.setSelectedIndex(selectedItem);
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7 Finalmente, adicione uma chamada 4 fun¢do initValues no infcio do ActionScript. No final, o
ActionScript deverd ter a seguinte aparéncia:

initValues();
// retorno de chamada do PushButton
function onClick(btn) {
if (btn == submit_btn) {
getResults();
gotoAndStop("pg2");
} else if (btn == return_btn) {
gotoAndStop("pgl");
}
}
//inicializarosvaloresnapdg.lcomosvaloresqueousudrioselecionouanteriormente
function initValues() {
sweepstakes_box.setValue(sweepstakes_result);
if (lstarted) {
color_box.setSelectedIndex(0);
started = true;
else {
color_box.setSelectedIndex(selectedItem);
}
}
// obter resultados da pdg. 1
function getResults() {
sweepstakes_result = sweepstakes_box.getValue();
color_result = color_box.getSelectedItem().label;
selectedItem = color_box.getSelectedIndex();
}
Vocé concluiu o script que precisa ser executado para todo o filme. No entanto, ainda serd preciso

adicionar o script dos quadros nas pdginas 1 e 2.

Adicionando o ActionScript a cada quadro-chave

arte do ActionScri everd ser executada somente quando um usudrio selecionar determinado
Parte do ActionScript d tad te quand | det d
quadro. Para que o ActionScript funcione, nomeie cada quadro-chave.

1 Crie uma nova camada denominada Agdes de quadro. Selecione Quadro 1 e escolha Inserir >
Quadro-chave em branco para inserir um quadro-chave. Use o Inspetor de propriedades para
denominar o quadro-chave como pgl. Da mesma maneira, insira um quadro-chave no Quadro
6 ¢ dé a ele 0 nome de pg2.

=
l Quadra Interpo I Menhum - l Som: I Menhum ;I @
i [pat Bt [lznhum -] [Edtar. | @

I” &ncora comnen Sine.: IEuento ;I Repetir: IU vezes G
Menhum som selecionado. gl

2 Selecione o quadro-chave no Quadro 1 da camada A¢oes de quadro e escreva o seguinte
ActionScript para interromper o filme no Quadro 1 (pgl):

stop();
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3 (Opcional) Para exibir determinado texto, se o usudrio tiver selecionado a caixa de selecao Bolo
de apostas, e outro texto, se o usudrio nio tiver selecionado essa caixa, escreva um comando
condicional com texto que vd para o campo de texto dindmico sweepstakes_text na pdgina 2.
Selecione o quadro-chave denominado pg2 na camada A¢des de quadro e insira o seguinte no
painel Agoes:

// texto do bolo de apostas
if (sweepstakes_result==true) {

sweepstakes_text="VocéfoiincluidonobolodeapostasStilettoFantasy.0Osvencedores
serdo anunciados no final de cada més.";

else {
sweepstakes_text="Vocéndo foiincluidonobolodeapostas StilettoFantasy.";

}

Observagao: N&o recorte e cole este ActionScript no painel Agoes. Ele ndo funcionara corretamente, pois ha
quebras de linha entre a primeira e a segunda linha do texto.

Testando seu filme
Para ver a aparéncia dos componentes, execute o filme no Flash Player 6.
1 Escolha Controlar > Testar filme.
O filme ser4 executado no Flash Player.
Marque e desmarque a caixa de selegdo para certificar-se de que funciona.

2

3 Selecione uma cor e certifique-se de que apareca na pdgina 2.

4 Quando terminar, selecione Arquivo > Fechar para fechar o filme no exibidor.
5

Caso tenha observado algum erro, use a ferramenta Seta para selecionar o componente e faga as
correcoes no Inspetor de propriedades. Se necessdrio, teste o filme novamente.

As préximas etapas

Este tutorial apresentou as etapas bdsicas para criar um grupo simples de componentes e exibir os
resultados. Para obter mais informacoes, consulte Usando o Flash e o Diciondrio do ActionScript,
encontrados no menu Ajuda.
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