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1. Propriedades do Filme – (Movies Properties - CTRL+M) 
· Taxa de quadros: velocidade do filme (aproximadamente 25 fps)
FPS = frames por segundo
Frame = Quadro

· Dimensões: tamanho em pixels do palco (área do filme)

· Impressora: configura tamanho do filme conforme a impressora

· Conteúdo: dimensão do filme corresponde ao conteúdo do palco

2. Ferramentas de desenho: características

Lápis: possui as seguintes opções:

· Straighten: desenha linhas retas/ converte curva em córners

· Smooth: converte linhas em curvas

· Ink: não altera as linhas

Linha: mantendo a tecla SHIFT pressionada, desenha-se linhas em 45o 

Tinteiro: altera cor, tipo, espessura de linhas já traçadas

Balde de Tinta: idem para preenchimento

Pincel: pode-se pintar com gradientes, pode-se pintar por traz e por dentro dos objetos (assim como a borracha)

3. Texto: propriedades

Após editar texto, dar um BREAK APART (Desmembrar), para desfrutar de preenchimentos e funções vetoriais do Flash.

4. Seleção de objetos

· Clique SHIFT ou dê um duplo-clique no mouse para selecionar um objeto e seu contorno

· Para evitar que, ao sobrepor objetos, eles se “comam”, use camadas ou agrupe os objetos (MODIFICAR>AGRUPAR)

5. Animações (Motions)
F5 – Acrescenta frames (quadro) em branco na timeline

F6 – Acrescenta key-frames (quadros-chave)

F7 – Acrescenta key-frame em branco

F8 – Converte objeto em símbolo
CTRL+ENTER – Apresenta animação e gráficos de desempenho. Dê duas vezes esse comando para ter um previw de tempo de download do arquivo na Internet
Onion Skin – Com essa opção, visualiza-se melhor as animações

6. Interpolação de Movimento (Tweening Motion)

- Somente objetos agrupados, texto ou símbolos podem ser animados dessa forma.

Opções:

· Atenuação (Easing): aceleração da interpolação

· Girar: faz objeto rotacionar, configure o sentido e número de rotações

PS: se aparecer uma linha tracejada na timeline ao se inserir uma interpolação de movimento é porque há algum erro.

7. Interpolação de Forma (Tweening Shape)

Transforma objetos em outros, pode ser aplicados a objetos comuns do Flash, não se aplica a símbolos.

Para aplicar esse tipo de animação em bitmaps, é preciso converte-los em vetoriais, utilizando o comando MODIFICAR > DESMEMBRAR.

8. Clipe de Filme (Movie Clip)

É um tipo de símbolo, que contém uma timeline própria, muito útil para se organizar animações dentro do filme.

Criem clipes quando quiser repetir uma animação ao longo de seu filme.

Os clipes podem conter qualquer tipo de animação e símbolos dentro de si, inclusive outros clipes.

9. Comandos

EDITAR > COLAR NO LOCAL (CTRL+SHIFT+V): cola objetos no mesmo local simétrico de onde foram copiados.

JANELA > PAINÉIS > ALINHAR (CTRL+K): Alinha objetos

10. Biblioteca (Library)

Todo objeto transformado em símbolo, ou importado vai para a biblioteca do arquivo, para acessá-la, utilize o atalho: CTRL + L

· Crie nomes coerentes para cada símbolo criado e/ou inserido na Biblioteca

· Clique na “pastinha” no rodapé da Biblioteca para organizar os símbolos em subpastas

· Copie, renomeie, duplique os símbolos à vontade na Biblioteca

· Ao final do trabalho, delete os símbolos não utilizados em seu filme mas que ainda estão na sua biblioteca, faça isso utilizando o comando SELECT UNUSED ITENS nas opções da janela Biblioteca

Use o comando MODIFICAR > INSTÂNCIA para alterar cor, luz, etc de um símbolo na biblioteca, sem afetar a imagem original

11. Camadas (Layers)

Dê um duplo-clique na camada, ou use o botão direito do mouse para chegar as propriedades das camadas:

· Nome: nome da camada

· Show/lock: mostra, trava a camada

· Type: tipo de camada: 

· Normal

· Guia: serve de linha guia

· Guiada: guiada pela camada guia acima dela

· Máscara: máscara

· Mascarada: mascarada pela camada máscara acima dela

12. Áudio

Opções de publicação de áudio no Flash:

· Event: o som inicia assim que a palheta (agulha) passa por cima do quadro onde ele está inserido, independente de qualquer outro som

· Start: idem ao anterior, porém cancela a reprodução de outros sons já em andamento

· Stop: não toca o som, mas o carrega na memória

· Stream: força a sincronização de som e animações durante a execução do filme

13. Botões (Buttons)
· Para se criar um botão, converte-se o elemento em gráfico com a opção BOTÃO 

· Para editar ações do botão, acesse a janela Ações (JANELA > AÇÕES)

· Para se editar os eventos (normal, sobre, pressionado e área) do botão, dê um duplo-clique sobre ele

· Para se criar botões invisíveis, a área do botão estará somente em “Área”

· Os botões podem conter sons (de preferência curtos), usados geralmente, no evento “Pressionado”, que reproduz o som no momento do clique

· A área, ou evento “área” do botão é utilizado para demarcar a área de toque do botão

· Ao se criar botões animados, opte por animações curtas

14. Ações (Actions)
Algumas ações básicas do Flash:

· STOP: pára a execução da animação e/ou clipe de filme

· GOTO: manda a animação para um determinado quadro da animação ou clipe de filme, interage com botões e comandos avançados. Pode parar ou tocar (GOTO AND PLAY, GOTO AND STOP)

· PLAY: o oposto de STOP

· GET URL: interage com botões, criando links para páginas da Web

15. Cenas (Scene)

Tudo que aparece na área de trabalho, o PALCO, está dentro de uma cena. Mas o Flash, dentro de um mesmo filme, pode conter inúmeras cenas. As cenas são, por padrão, tocadas em seqüência pelo Flash, através de ações e botões, pode-se mudar esse padrão e criar uma navegação entre as cenas.

As cenas podem ser renomeadas para facilitar a organização do filme.

· Para deletar/acrescentar/renomear as cenas e alterar suas propriedades, vá para a janela CENAS (JANELA > PAINÉIS > CENAS)

16. Publicando seu Filme (Publish)
Depois de terminada a edição de seu filme no Flash, é preciso torna-lo disponível para outras linguagens, a fim de colocarmos na Internet, criar um arquivo executável, para isso utiliza-se o comando: ARQUIVO > CONFIGURAÇÕES DE PUBLICAÇÃO

Com este comando, você pode escolher os formatos de publicação de seu filme, são eles:

· HTML: gera uma página web, já com seu arquivo de filme (.SWF) inserido dentro dela

· SWF: formato de animação do Flash

· EXE: arquivo executável (proteção de tela)

· HQX: proteção de tela para Macintosh

· MOV: Filme QuickTime

· GIF: imagem GIF estática ou animada

· JPG: imagem JPEG

· PNG: Imagem PNG (com transparência)

Opções do formato de filme do Flash (.SWF)

· Gerar relatório de tamanho: gera um arquivo TXT com as configurações do filme publicado

· Proteger da importação: protege o arquivo SWF de ser aberto depois de publicado, para o caso de alguém o copiar do site onde ele está

· Depuração permitida: permite, sob uma senha, que usuários copiem o arquivo SWF e possam edita-lo

· Qualidade JPEG: qualidade das imagens inseridas no Flash para publicação. O padrão é 80%, mas recomenda-se colocar em 100%
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