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Introducao

Hoje, mais de 96% dos utilizadores Internet tém acesso (e muitas vezes
sem o saberem) as animagdes em Flash, o que torna este software 0 mais
distribuido de sempre da histéria da Web.

A utilizacdo massiva destatecnologiafez com que, também em Portugal,
0 nimero e a qualidade de profissionais se desenvolvesse exponencial-
mente. Doze dos melhores desses profissionais sd0 0s responsaveis pelo
conteddo deste livro coordenado pelo Centro Atlantico.

Desde Fevereiro de 2001 as animacgdes em Flash podem ser igualmente
acedidas nas plataformas Pocket PC e WebTV e nos sistemas operativos
Linux e Solaris, além dastradicionais versdes paraWindows e Macintosh.
I magine por isso 0s ecras que se seguem, visiveistambém nessas distintas
plataformas.

O desafio € imenso e incontornavel, e este livro é, por isso mesmo, de
leitura obrigatéria para todos aquel es que estéo envolvidos em projectos
Internet.

E o livro ideal paratodos agqueles que jaleram um livro de Introdug&o ao
MacromediaFlash 5, ou, e se calhar principalmente, paraagueles que ndo
precisam!

Aqui encontrara tudo aquilo que normamente ndo encontra em livros
introdutérios que, com frequéncia, maisnao fazem quelistar todas as opgoes,
menus, comandos, fungdes e outros elementos de um dado software.

Assim, agqui tera acesso a um repositorio altamente valioso de dicas,
sugestdes, técnicas, e programas, organizados em 25 Tutoriais originais,
de 12 Autores Portugueses, que decidiram partilhar consigo experiéncias
j& longas de design e programacdo, e que lhe permitirdo desenvolver
animacBes multimédia de grande impacto para a Web com reduzidas
necessidades de largura de banda.

Com o acesso aos ficheiros swf e fla dos 25 Tutoriais do livro (ver mais
informacdes na pagina 6), podera ainda alterar as animagdes quando e
como entender e utiliz&1as nos seus proj ectos.

A ligacdo a bases de dados recorrendo ao XML, ou a criacéo de, por
exemplo, efeitos 3-D, cursores animados, jogos, bibliotecas, morphing,
mapas geograficos, menus ou lupas deixaréo de ser um mistério, ou tarefa
dificil, depoisdeler estelivro.

A numeracdo dos Tutoriais segue a ordem afabética dos nomes dos
respectivos autores pelo gue a ordem de leitura é totalmente livre.

Boa leitura e boas animagoes.
CeNTRO ATLANTICO
05 pe Marco peE 2001



Peca, gratuitamente, os
ficheiros (.swf e .fla) dos 25

Tutoriais deste livro

Receba gratuitamente, por e-mail, os ficheiros
(.swf e .fla) deste livro, para poder utilizar todos
0s Tutoriais sem ter que 0s re-escrever. Para
tal, envie a cOpia da factura deste livro para o
Centro Atlantico, para o e-mail,

geral@centroatlantico.pt
Ou por correio para,
Centro Atlantico

Ap. 413
4760 V. N. Famalicao
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Rato MAGICO

SErclo BrRANDAO (VISUALWORK)

Vamos agora criar uma animagao com o
rato que, como por magia, deixa cair
esferas coloridas que se esvanecem no
ecra.

E mais um Tutorial que, com um bocado
de imaginacao por parte do leitor, pode ser
agradavelmente integrado nas suas
aplicacoes.

& Flash

Arguivo Ewxbir  Controlar Ajuda
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Introducéo

E distribuido por toda a area de trabalho um MovieClip que
tem na primeira frame um botéo invisivel e da segunda a
décima frame um Motion tween de uma esfera a descer
cerca de 25 px e a acabar completamente transparente.

Ao passar com o rato por cima deste MovieClip o botédo
reage ao evento on mouse over e processa o script que diz
para a timeline prosseguir na segunda frame. A partir da

segunda frame é corrido 0 Motion tween e assim criada
toda a iluséo.

Objectos utilizados

Simbolos
magia

Tipo de behavior — MovieClip

Utilizacdo — elemento principal da animacéo.

botdo invisivel
Tipo de behavior — Button
Utilizacdo — on (rollOver) ordena que o

MovieClip magia avance para a
frame 2.
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esfera

Tipo de behavior — Graphic

Utilizacdo — elemento do MovieClip magia

Scripts

Utilizado no botao invisivel

on (roll Over) {
got oAndPl ay (2);
}

Explicando...

Abrir o Flash 5 e criar um novo documento. Para isso,
seleccionar FiLe > New (CTrL+N). Necessitamos agora de
configurar o nosso Movie e para isso fazer Mobiry > Movie
(ou CTrL+M) € sera exibida uma janela com as propriedades
do mesmo. Alterar as dimensdes do Movie para largura
(width) 300px, altura (height) 300px e frame rate 12 e a cor
do background em preto (#000000).

Apbs isto podemos comecar a criar 0s N0ssos objectos.

esfera

Fazer InserT > New SvymeoL (ou CtrL + F8), dar o nhome

esfera, escolher o behavior graphic e pressionar Ok.
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Desenhar uma circunferéncia e
apagar a linha exterior. Preencher
a circunferéncia com o gradiente
azul.

Clicar com o botéo direito do rato
em cima da esfera e seleccionar
INFo, na janela que aparece dar a
XeYovalor0, alargura (W) 18px
e aaltura (H) 17px.

Voltar a Scene 1.

botao invisivel

Escolher INserT > NEw SymsoL (ou
CtrL + F8), dar o nome botéo
invisivel, escolher o behavior
button e pressionar Ok.

Desenhar uma circunferéncia e
dar na janela Infoa X e Y o valor
0, a largura (W) 18px e a altura
(H) 17px. Na timeline arrastar a
keyframe da frame Up para a Hit.
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Voltar a Scene 1.

magia

Escolher INserT > New SymeoL (ou CTrL + F8), dar o nome
magia, escolher o behavior MovieClip e pressionar Ok.

Seleccionar a frame 1, inserir uma keyframe (F6),
seleccionar novamente a frame 1, a partir da Library (CTRL
+ L) arrastar o simbolo bot&o invisivel para a area de
trabalho e posicionar o botdo em x =0 e y=0. Seleccionar o
bot&o, clicar com o botéo direito em cima e escolher ac-

tions. Na janela actions inserir o seguinte cédigo:

on (roll Over) {
got oAndPl ay (2);

Clicar com o botdo direito do rato em cima da frame 1,
escolher actions e inserir o0 seguinte cédigo
stop ();

Na frame 2 colocar o simbolo esfera e posiciona-lo em x =0
e y=0.

Inserir uma keyframe (F6) na frame 10. Alterar o valor da
posicdo em y para

25. Continuando com | [HiE= x|
a esfera selecciona-  |[TEJEfect B Frame| esouna) 2]

da fazer Winpow > | |#ha I |
PaNELs > EFrFecT, Na
janela EFrecT esco-
Iher o efeito ALpHa €
atribuir o valor 0%.
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Seleccionar a frame 2, clicar com o botdo direito do rato e
escolher Create MoTioN TWEEN.

Voltar a Scenel

Inserir o MovieClip magia

A nossa area de trabalho necessita agora de ser
completamente preenchida com instancias do simbolo
magia para que em qualquer local por onde o rato passe 0
script que esta dentro do bot&o invisivel seja activado criando
assim a animacéao.

Este trabalho pode ser feito arrastando a partir da livraria o
objecto um a um até toda a area ficar coberta. Como isto é
muito trabalhoso fica aqui um truque que poupa trabalho:
Fazer uma linha de 16 instancias do inicio ao fim da area de
trabalho, seleccionar todos os objectos e fazer Mobiry >
Group (CTRL + G) para 0s agrupar; a seguir € sO copiar
(CtrL + C) este grupo e passar
(CTrL + V) para a area de trabalho.
Fazer isto as vezes necessarias
para que toda a area fique coberta;
para esta area serao necessarias
17 linhas.

No fim desta distribuicdo o
trabalho esta completo, é sé testar

fazendo CTrL + ENTER.
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JoGO DAS DIFERENCAS

SusanA Rios (MinD)

Este jogo tem duas imagens semelhantes,
no entanto apresentam diferencas entre
elas. O que o jogador tem de fazer é clicar,
na imagem da direita, nos sitios onde
acha que ha diferencas. Se clicar mais
do que x vezes em sitios errados perde
(neste caso 10 vezes). Se conseguir
clicar em todas as diferencas, antes de
clicar 10 vezes em sitios errados, ganha
0 jogo.

& Flash M[=1 3

Faltam 8 diferencas
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Importam-se as duas imagens. A imagem original devera
ser transformada em grafico e aimagem com as diferencas
devera ser um botéo (para que o jogador ndo se aperceba
da localizacéo das diferencas).

I magemori gi nal I magem com as di f erencas

Quando o jogador carregar numa diferenca, esta devera
ficar assinalada:
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Para esse efeito devemos criar um movie clip com duas

frames (cada uma delas com Stop): na primeira estard um

botao invisivel que servira para o jogador poder clicar na

diferenca; e a segunda frame jA ndo tem o botdo mas sim

um gréfico que servira para assinalar a diferenca desco-

berta:
é Scene 1 | movie da diferenca
@ﬂﬂ1lll5 ..... R BO G e O g o
F codigo L G
=
[F bolinka da diferenga - *
[+ (ﬁ 4] Al B el [rzekes | o
Biot &0 Inedsivel grafico
O botao referido devera ter a seguinte programacao:
Instance Properties [ x|
Dehnltlonl Color Effect  Actions |
+, -l Actions On (Release) Cancel I
0n [Release] Event: |~ Fress
Set Variable: "'/ diferencas_achadas" W Release
Go to Next Frame I Release Outside
End On
I~ Roll Dyer
™ Foll Qut
I™ Drag Over
I™ DragOut
I™ KeyPress: I
KT _>|_I Help
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Quando o jogador carrega no botdo uma varidvel chamada
diferencas_achadas é incrementada. Ou seja, cada vez
que o jogador encontra uma diferenca, ao clicar no botao
correspondente a essa diferenca, a variavel
diferencas_achadas sera aumentada. A ac¢do Go to Next
Frame faz com que o movie clip avance para a frame
seguinte de forma a que o botdo desapareca (para que essa
diferenca ndo possa ser clicada de novo) e dé lugar ao
grafico feito para assinalar a diferenca descoberta. Este
movie clip devera ser arrastado da Library para cima das
diferencas:

Name B
€9 botao dadierenga O

. . il
g imagemincanecta

IE imagem original

m@o o4l ;l_l

Neste jogo convém haver algo que diga ao jogador quantas
diferencas ja descobriu ou quantas lhe faltam para terminar
0 jogo. Por exemplo: “Faltam 3 diferencas”. Deveremos
entdo criar 3 caixas de texto: uma para a palavra “Faltam”
(ou “Falta” no caso de faltar sé uma diferenca), outra para o
namero de diferencas e outra para a palavra “diferenca/s”.
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Estas caixas de texto deverdo ser Text fields (assinalado

na imagem que se segue) para que o seu conteldo possa

ser definido por uma variavel.

M

ilgl & Scene1 |

A |

|0 EE

e

22| 3 E g || ] &l ml e rzees [oos 1 |
W=y

IBnnk vl

21 >

m

B 7|

E importante que os textos possam ser definidos por
variaveis porque no caso de a diferenca que falta descobrir
ser s6 uma (como ja foi referido), o texto deixa de ser “Faltam
x diferencas” e passa a ser “Falta 1 diferen¢a”. Mas como

definir qual é a variavel associada a determinada caixa de

texto? Simples:

i

2 aanl
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I = i
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Carregando com o botado do lado direito em cima da caixa
de texto, aparecera a opcao ProperTIES (Text Field proper-
ties). Em VARIABLE escreve-se 0 home da variavel cujo
conteldo pretendemos que apareca na nossa caixa de texto
(neste caso faltam). Escolhemos as op¢des DisABLE EDIT-
ING € DISABLE SELECTION para que o jogador ndo possa selec-
cionar a caixa e alterar por ele proprio os valores. No caso
de estarmos a utilizar uma fonte ndo standard devemos
seleccionar também a opc¢ao Include all font outlines ou In-
clude only specified font outlines (esta opcéo no caso de,
por exemplo, querermos escrever apenas nimeros nessa
caixa de texto).

Na primeira frame do flairemos declarar algumas variaveis:

é|5m1|

[ hotoes

[ imagens

& [

+, -l Actions SetVariable: “cliques_errados” =0 Cancel | M
Set Variable: “falkam™ = “Faltam™ =

Yarisble: |cliques_emradas abgl

Walue: |0 =]

. L
« | »

Help
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é|5|:em1|

[F botoes e
[F imagens s sl

ol % 41 alel ®l v [0 [0 1] |

Set Yarable: "faltam' = "Faltam" ;I . P E—
Wariable: |cl d

SetWanable: "diferencas” = "diferencas’ SUaIE | Clques_efrados ﬂl

SetWarable: "numera_diferencas" =10

Set Yarable: "'cliques_erados' =0

Walue: |0 =

- L
< | B

Help

Inicialmente as diferencas sdo mais do que uma, logo a
variavel faltam é inicializada com a palavra no plural, ou
seja, “Faltam” (consequentemente diferencas € inicializada
com “diferencas"). A variavel numero_diferencas indica o
ndmero total de diferencas, neste caso 10. cliques_errados
€ inicializada a 0 e, tal como o nome indica, servira para
contabilizar o nUmero de vezes que o jogador se engane e
cligue num sitio que ndo tenha nenhuma diferenca (esta
variavel serd incrementada cada vez que o jogador clique
no botédo da imagem errada, logo, nas actions desse botéo
devera ser colocado o seguinte cédigo:

Set variable “cliques_errados” = cliques_errados + 1).



Diferencas_faltam, tal

como o nome indica, € o

[P imagens

||
. , \
namero de diferencas BE T e —

Frame Pioperties
que faltam descobrir. Label | Sound Actins | Tweering
Essa Var|éve| é Obtlda Set Wariable: "dif am' = numera_dife
; - EER L Mariable: [diferencas_faltam by
atraves da Subtracgao SetWariable: “faltam™ = "Falts”
Set Vaniable: "diferencas" = "'diferenc:
., End If
do valor da variavel Mieeroas dan=0 b [ Goeriar 5
. EndIf -
numero_diferencas i e
End If
(ndimero total de P
diferengas) com o valor . ol |
da variavel Frame

diferencas_achadas.

Para sabermos se nas caixas de texto (faltam e diferencas)
deverdo estar as palavras no plural ou singular, é necessario sa-
ber se as diferencas que faltam sdo mais do que uma ou nao.
Logo, se diferencas_faltam forigual a 1, a variavel faltam devera
passar a conter o texto “Falta” e a variavel diferencas devera
passar a “diferenca”.

Se diferencas_faltam igualar a O quer dizer que o jogador
terminou o jogo pois achou todas as diferencas. Para terminar o
jogo, avancamos para uma scene (cena) onde temos um final a
dizer “Parabéns!”, por exemplo. Caso contrario, se o jogador
clicar dez vezes em sitios que ndo tém nenhuma diferenca,
avancamaos para uma outra scene onde se diz “Perdeu!”.

Para se criar uma nova scene, basta aceder ao menu
WinDow>INSPECTORS>SCENE, carregando de seguida em Apb.
Para que tudo isto funcione falta apenas uma pequena coisa...
criar uma frame 3 e nela colocar a accao Go To Previous Frame,
para gque enquanto o jogador estiver a jogar aquelas variaveis
estejam sempre a ser verificadas e actualizadas (como por
exemplo as diferencas achadas, os cliques_errados, etc.).
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Joco pA MEMORIA

SusanA Rios (MinD)

(Dedicatoria)

Dedico a Miguel

Crespo e a toda a

Este jogo consiste em virar todas as
cartas, mostrando a face de cada uma.
Para isso, o jogador tera de escolher duas
cartas iguais para elas nao se voltarem a
virar e a ficarem de novo com a face
escondida. Quando uma carta é virada, e
de seguida outra, se ambas nédo tiverem
as faces iguais, ambas as cartas voltardo
a ficar de face escondida. Sera entéo
através da sua memoria que o jogador ira
conseguir mostrar todas as faces das
cartas ho menor nimero de tentativas.

4 Flash
Arquiva  Ewibir  Controlar  Ajuda
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