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ICONES

LEGENDA

Prezado(a) aluno(a),

Ao longo dos seus estudos, vocé encontrara alguns icones na coluna lateral do mate-
rial didatico. A presenca desses icones o(a) ajudara a compreender melhor o conteldo
abordado e a fazer os exercicios propostos. Conheca os icones logo abaixo:

Saiba mais

Esse icone apontara para informagdes complementares sobre o assunto que
vocé estd estudando. Serdo curiosidades, temas afins ou exemplos do cotidi-
ano que o ajudarao a fixar o conteudo estudado.

Importante
O conteudo indicado com esse icone tem bastante importancia para seus es-

tudos. Leia com atencao e, tendo duvida, pergunte ao seu tutor.

Dicas
Esse icone apresenta dicas de estudo.

Exercicios
Toda vez que vocé vir o icone de exercicios, responda as questdes propostas.

Exercicios
Ao final das licbes, vocé devera responder aos exercicios no seu livro.

Bons estudos!
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APRESENTACAO

Caro(a) aluno(a), seja bem-vindo(a) a Criacao de Animacoes para Internet com Animate CC.

Neste material, vocé conhecerd um pouco de uma das melhores ferramentas do mercado para
a criacdo de animacgdes e graficos rebuscados, o Animate CC, além de poder desenvolver contetido
para internet e distribui-lo em diversas plataformas, de forma rapida e dinamica.

Ao longo deste livro, vocé ird conhecer o ambiente de trabalho do Animate CC, seus diversos
recursos, painéis e ferramentas, assim como técnicas bdsicas e avancadas para a criacao de animacées.

Este livro estd dividido em oito li¢des, pelas quais serd possivel alcancar os seguintes objetivos
de aprendizagem:

+ conhecer o ambiente de trabalho do Animate CC e seus recursos;
- identificar as principais ferramentas do Animate CC;
» operar técnicas basicas e avancadas de animacao;

« publicar seu projeto para distribuicdo em diversas plataformas de forma simples.

Bons estudos,

Maycon Cantuaria Sadala

Reproducao proibida. Copyright © NT Editora. Todos os direitos reservados.
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1 APRESENTANDO O ANIMATE CC

Ola! De tempos em tempos, a internet renova sua forma de distribuicdo de contetdo e, com
isso, um novo padrdo para criacao de paginas e conteudo interativo é o mais aceito nos dias de hoje:

~ - - . . ~ , HTML5:éa

o HTM’LS. Esse p.ad,ra'o possibilita eliminar a necessidade de instalagao dos chamados plug-ins para os mais recen-
contetdos multimidia dos navegadores. te evolucio
Acompanhando essa evolucao, a Adobe substituiu sua antiga ferramenta de animacao vetorial, 23;32;?36

o Flash, pelo Animate CC. Com isso, trouxe um maior suporte para o desenvolvimento de animagoes e o HTML. O

aplicacdes para conteudos on-line. Vamos estudar? termo repre-
senta dois
conceitos
o e diferentes,
Objetivos que sio
uma nova
o A . versao da
Ao final desta licdo, vocé deverd ser capaz de: linguagem
- explicar as principais caracteristicas entre bitmaps e vetores; HTML, bem
comoum
- identificar o ambiente de trabalho do Animate CC; conjunto
. . maior de
« definir e customizar o palco; tecnologias
. desenvolver os diferentes tipos de simbolos e identifica-los na biblioteca; que permite
o desenvol-
« criar, inserir e apagar quadros na linha do tempo. vimento de
aplicacoes
e websi-
tes mais
° L3 o )
1.1 Imagem vetorial e imagem bitmap diversos e
poderosos.
No inicio dos anos 2000, o padrao Flash dominou as paginas da internet, pois, devido a facilida- Plug-in:
. ~ . ~ .. . . eum
de que esse programa apresentava para criacdo de animagdes vetoriais, conquistou todos os designers orograma
p e desenvolvedores web, pois, naquele periodo, nada mais chegava a fazer o que o Flash fazia. Eram instalado no
§ banners, animacgoes, jogos e até paginas inteiras feitas inteiramente na ferramenta. navegador
> .
@ I . . . ~ ue permite
& Como ja foi dito anteriormente, no entanto, a internet evoluiu, e o padrao Flash acabou sendo gutiﬁzagéo
8 suplantado por cédigos mais eficientes de distribuicdo na rede mundial. Uma das principais razdes de recursos
% para o Flash ter caido em desuso é o fato de precisar de um player préprio que precisava ser instalado ndo pre-
8 nos navegadores, telefones celulares e até mesmo em SmartTVs. sentes na
3 . . ) B ) . . linguagem
E Com o advento do iINSTANCIA, a instalacao de players ou plug-ins deixou de ser necessaria, e a HTML.
g distribuicao de aplicativos e contetdos para web ficou muito mais facil e dinamica. Flash:
5 utilizado
= « N geralmen-
© Saiba mais teparaa
S criacdo de
2 HTMLS5 é a mais recente evolucdo do padrao que define o HTML (hypertext markup language). animacoes
o . .
q . . . interativas
e O termo possui dois conceitos diferentes: :
© que funcio-
2 « é uma nova versdo da linguagem HTML, com novos elementos, atributos e comportamentos; nam embu-
o - é um conjunto maior de tecnologias que permite o desenvolvimento de aplicagcées e web tidas num
S sites mais diversos e poderosos. Esse conjunto é chamado HTML5 & friends e, muitas vezes, navegador
8 seu nome é abreviado para HTMLS5. web.
Q.
3 & 4
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Nosso foco, porém, sera na criacdo de animacoes, seja para serem exibidas on-line, em sua pa-
gina pessoal, por exemplo, ou ainda em qualquer veiculo no qual se consiga executar um video, como
um tablet ou umaTV.

Imagem Antes de prosseguirmos, porém, fazemos a seguinte pergunta: vocé sabe a diferenca entre

vetorial: ima- imagem vetorial e imagem bitmap?
gens que sao

formadas por Bitmaps (mapas de bits) sao imagens formadas por pixels. Esse formato é indicado para fotos e
linhas e arcos imagens geradas em programas de pintura. Existem diversos tipos de imagens bitmaps que suportam

gerados mate-  gitarentes profundidades de cores:
maticamente,

que informam - tiff (tagged-image file format) — milhdes de cores;

ao computador . . . . .
qual a formula - jpeg (join photographic experts group) — acima de 16 bits;
matematica

da figura, suas - gif (graphics interchange format) — até 8 bits (256 cores);

cores e as Cco-

png (portable network graphics) — padrao surgido em 1996 como substituto para o forma-

ordenadas que to GIF. Permite até 48 bits;

definem a sua

posicéo. + bmp (bitmap) - padrao Windows de imagem, permite até milhdes de cores;

Bit: Bit ¢ a sigla « Pict — padrao Macintosh de imagem.

para binary

digit, que, em ; . . . .

portugués, J4 os vetores sdo formados por linhas e arcos gerados matematicamente, que informam ao

significa digito ~ computador a férmula matematica da figura, suas cores e as coordenadas que definem a sua posigao.
binario.E a
menor unidade
de informacao
que pode ser
armazenada ou
transmitida.

Importante

As imagens vetoriais tém uma série de vantagens sobre os bitmaps, entre elas a de poderem ser
escalonadas sem perda de qualidade. Sdo muito mais leves e compactas para serem carregadas.
Pixel: o menor

elemento em

um dispositivo

de exibicdo, ao Para a internet, os padrdes de imagens mais usados sao o jpeg, o png e o gif. Os arquivos gif pos-
qual é possivel  suem, ainda, a vantagem de serem animados, mas atualmente os banners e as anima¢des em HTML5
atribuir uma sdo muito mais populares.

cor. E o menor

ponto que Nesse momento, o Animate CC entra como sendo uma das melhores ferramentas para criagcao
forma uma de animacdes e conteudo interativo. E, uma vez criado e finalizado seu projeto no Animate CC, distri-

imagem digital,  bua-o em HTMLS5 e aproveite toda a facilidade que esse padrao oferece.
senao que o

conjunto de Vamos iniciar o estudo da ferramenta? Para isso, clique duas vezes no icone do programa.
pixels forma a
imagem inteira.

JPEG: formato
de imagem
digital que
significa joint
photographic
experts group.

GIF:

formato de
imagem digital
que significa
graphics inter-
change format.

Aguarde fechar automaticamente a tela de boas-vindas do programa. Uma vez terminada essa
etapa, o Animate CC apresenta varias configura¢cdes de arquivo ja predefinidas para agilizar o trabalho.

Observe que, entre essas configuracdes apresentadas, temos HTML5 canvas, que é o padrao
usado para criar conteddo web, e, mais embaixo, padrdes para criar aplicativos para desktop, tablets e
smartphones (Adobe AIR).

Reproducéo proibida. Copyright © NT Editora. Todos os direitos reservados.
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File Edit View Insert Modify Text Commands Control Debug Window Help

Properties

HTMLS Canvas Document

=

w Publish
pen Recent Item Create New @ Introduction Profile:

tarted »

@ Learn

Flash Dev

v Properties

B Templates >>

[ Adobe Exchange >>

Saiba mais

O Adobe Air (advanced integrated runtime) permite que aplicativos desenvolvidos em HTML, Ja-
vaScript, ActionScript e Adobe Animate CC possam ser executados em qualquer plataforma com
suporte a tecnologia, seja Windows, Mac OS, Android, |OS, BlackBerry e outros.

Importando conhecimento

Qual a principal vantagem das imagens vetoriais em relacdo aos bitmaps?

a) Possuem paleta infinita de cores, enquanto os bitmaps tém paleta muito restrita.

b) Geram arquivos maiores em tamanho de bits, mas tém a vantagem de serem compactas.
¢) Geram arquivos menores, pois sdo formadas por codigos matematicos, em vez de pixels.

d) Sao arquivos menores, mas nao possuem a vantagem de serem escalonadas sem perder
a resolucao.

Comentario: conforme o que estudamos até agora, percebemos que a Unica alternativa correta
é a letra“c”. Portanto, se vocé marcou essa opgao, vocé acertou. As imagens vetoriais sao forma-
das por linhas e arcos gerados matematicamente, que informam ao computador qual a férmula
matematica da figura, suas cores e as coordenadas que definem a sua posicao. Por esse motivo,
podem ser escalonadas sem perda da qualidade de resolucao.

Reproducao proibida. Copyright © NT Editora. Todos os direitos reservados.
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elemento no
HTMLS5, que
fornece APIs
que permitem
gerar e rende-
rizar dinamica-
mente graficos,
imagens e
animacao.
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1.2 Area de trabalho

Vamos trabalhar com as configuragdes de HTML5, pois queremos executar nosso conteldo em
um navegador web. Um dos pontos que tornam esse padrao de arquivo interessante o HTML5 ndo de
plug-ins para que seu conteudo seja executado em navegadores.

Para isso, precisamos escolher a opcdao HTML5 Canvas, que aparece destacada na imagem.

Create New

WebGL (Preview)

Dica

Vocé poderia, também, selecionar essa definicao por outro caminho, acessando o menu Arquivo/
Novo... e escolhendo o item na coluna Tipo a opcdo HTML5 Canvas.

Veja que, por esse caminho, temos mais opcoes de ajuste do tipo de arquivo. E possivel alterar pre-
viamente, entre eles, a largura, a altura, a unidade de medida, a taxa de quadros e a cor do fundo de palco.

New Document

LS Can:

A titulo de estudo, vamos deixar a configuracdo padrao que o Animate CC nos oferece. Escolha
HTML5 Canvas, clicando sobre ele e pressionando OK.

A ferramenta esta pronta para iniciarmos nosso estudo. Observe que é aberto um documento
em branco no palco, que corresponde as configuragdes que determinamos.

A drea de trabalho do Animate CC inclui os menus de comando na parte superior, assim como
alguns painéis e uma variedade de ferramentas para criacdo e edicdo de elementos graficos. Podemos
criar todos os elementos de que precisarmos diretamente na ferramenta, ou podemos importar grafi-
cos e artes criados em outros programas, como Photoshop ou lllustrator, por exemplo.

Essa configuracdo padrao da area de trabalho pode ser modificada a qualquer momento. Pode-
mos fechar, abrir, agrupar, desagrupar ou mover os painéis de acordo com a necessidade do projeto
ou resolucdo da tela.

NT Editora
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Importante

A area em branco corresponde ao projeto que sera executado, que, nesse caso, tem 550 x 400
pixels. Caso nao seja esse o tamanho do seu projeto, e vocé se esqueceu de configura-lo antes de
criar o novo arquivo, é possivel alterar posteriormente esses valores no painel Propriedades.

O Animate CC oferece algumas opcdes predefinidas de ajustes
de painéis para a area de trabalho. Elas podem ser acessadas pelo bo- Essentials -
tao de ajuste que se encontra na barra superior do programa. Também
podemos acessa-las por meio do menu Janela/area de trabalho.

Ao escolher uma das defini¢des existentes, os painéis sdo ajustados automaticamente. A op¢ao
Animador, por exemplo, move o painel Linha do tempo para o topo do programa, para um acesso
mais rapido. Se escolher uma dessas op¢des e nao gostar, basta escolher a definicdo anterior nova-
mente e todo o conjunto de painéis é rearranjado.

More information

Se nenhuma das op¢des oferecidas agradar, podemos criar nossa prépria organizacao de pai-
néis e salva-la conforme nossa preferéncia. Para isso, ajuste os painéis, movendo-os e encaixando-os
como quiser e, depois, salve essa configuracdo acessando a opcao Nova area de trabalho, no botédo
ja citado, ou pelo menu Janela/Area de trabalho.

Por padrao, o Animate CC abre a configuracao Essencias, e é com essa que seguiremos.

Vamos observar cada érea da interface do programa.

Importando conhecimento

Das afirmativas abaixo, qual a Unica que ndo esta correta em relacdo a area de trabalho do Animate CC?
a) Possui uma variedade de ferramentas para criacdo e edicdo de elementos graficos.

b) Todas as configuragées padrao da area de trabalho podem ser modificadas a qualquer momento.
¢) E possivel alterar as dimensées do palco no painel Propriedades.

d) Inclui os menus de comando na parte inferior do programa.

Comentario: conforme vimos, a area de trabalho do Animate CC inclui os menus de comando
na parte superior do programa. Portanto a alternativa correta é a letra “d".

U >

Criacdao de animacgdes para internet com Animate CC

13



14

1.3 O palco

Nele, todo o conteudo trabalhado devera ser inserido. Imagine-o como uma grande tela em
branco que sera trabalhada. Todos os seus graficos, textos, imagens, desenhos, dudios e videos deve-
rdo ser posicionados nessa area.

Saiba mais

Podemos criar o conteudo a ser trabalhado diretamente no palco ou importar imagens, ilustra-
¢oes, sons e videos gerados em outros programas. O Animate CC suporta uma grande quantida-
de de tipos de arquivos importaveis.

Todos os elementos devem estar dentro da area branca no centro da tela. A area cinza em volta é
denominada area de transferéncia e serve para deixar elementos que nao ficarao visiveis ao espectador.

Importante

Se algum elemento visual nao estiver posicionado dentro da érea do palco, ele ndo sera visuali-
zado na exibicao do arquivo final.

Existe uma opcdo para ocultar qualquer elemento que nédo esteja posicionado dentro do palco.
Para isso, clique no icone Cortar contetido fora do palco Bl Dessa forma, somente o que é parte essen-
cial do projeto fica visivel, mostrando exatamente como o trabalho ficara ao ser salvo e exportado. Para ver
novamente todos os elementos que estao saindo dos limites do palco, basta clicar no mesmo botéo: E.

v Properties

FPS: 24,00

Mudar a cor do palco é um processo muito simples. Wh B0 GR BB
Para isso, va ao painel lateral Propriedades e clique sobre a SClEC
pequena janela de cor onde se |é Palco. Advanced Settings...

Observe a paleta de cor que é exibida. Essa é uma paleta :
padrdo—bastaclicarsobreacordesejadaeopalcoassumeessa
mesma cor.

Podemos inserir nossa prépria cor customizada, de acor-
do com a necessidade. Se for o caso, clique no icone de selecao
de cores que se encontra no topo da paleta de cores, e
defina sua prépria cor, configurando os ajustes apresentados.

Dica

E possivel rotacionar o palco usando a ferramenta Rotacéo. Isso nos permite girar a visualizacio do
palco temporariamente para ajudar a desenhar e a pintar em determinados angulos sem girar os ob-
jetos de forma permanente no palco, como acontece com a ferramenta Transformagao livre. Além
disso, é possivel girar o palco rapidamente, mesmo usando outra ferramenta.

NT Editora
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ferramenta e escolha ferramenta Rotacao K4 .

exibido na tela assinalado por uma cruz. E possivel clicar na posicio de-
sejada para alterar a posicdo do ponto de pivo, mas vamos deixa-lo na
posicao padrao do programa, ao centro do palco.

sentido anti-horario.

Clique e segure o botéo direito do mouse sobre a ferramenta Mao (W] para abrir as op¢oes dessa

Quando a ferramenta Rotacao é selecionada, o ponto de pivo é

Agora, clique e segure o botdao do mouse para girar o palco 45° no

Untitied-1 (Canvas)® x

=)
’\A
T
7/
=,
e,
@
%
i
(s
&
&
”
&
g

]

MU ar e mEn R

Para voltar a sua posicao original, basta clicar no icone Centralizar palco , que se encontra
no topo da janela do arquivo.

a

Importando conhecimento

Considerando os pontos inicialmente abordados acerca do Animate CC, asssinale a afirmativa correta.
a) O palco é o lugar onde todo conteldo trabalhado devera ser inserido.

b) Néo é possivel alterar a cor e o tamanho palco, uma vez que ja foi criado.

¢) Elementos deixados na area de transferéncia serdo exibidos na publicacéo final do projeto.

d) O palco somente pode conter elementos criados diretamente no Animate CC.

Comentario: conforme estudamos, apenas a alternativa “a” esta correta. O palco é o lugar
onde todo conteddo trabalhado devera ser inserido. E como uma grande tela em branco es-
perando ser trabalhada. Gréficos, textos, imagens, desenhos, audios e videos deverdo, todos,
ser posicionados nessa area.

N

Reproducao proibida. Copyright © NT Editora. Todos os direitos reservados.
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1.4 Biblioteca

A funcéo da biblioteca do Animate CC é de armazenar todos os elementos criados ou importa-
dos para o palco. Todos os elementos que estdo na biblioteca podem ser reutilizados quantas vezes for
necessario, bastando selecionar o grafico ou o simbolo e arrasta-lo para uma posicao no palco.

éa )

Saiba mais

Simbolo é um grafico, um botdo ou até mesmo um clipe de filme criado que podera ser reutili-
zado quantas vezes for necessario. Os simbolos reduzem o tamanho do arquivo final e o tempo
de download pois, mesmo que o mesmo simbolo seja usado diversas vezes no projeto, o Anima-
te CC so precisara guardar os dados dele uma Unica vez.

A\ >

Vamos treinar e, para isso, criaremos um novo simbolo com base na
ilustracao ao lado. Considere-a, portanto, um desenho vetorial, originado
diretamente no palco do Animate CC.

Veja que o desenho ainda nao aparece no painel Biblioteca, que esta va-
Zio, pois ainda nao foi convertido em simbolo. Ele é somente uma forma vetorial.

Para transforma-lo em simbolo, selecione a ilustracdo que esta no palco,
com um clique.

Texto Comandos Controlar Deg
1 Documento... Ctrl+)
[ Converter em simbolo... F8 ]

Converter em bitmap
Separar Ctri+B
Bitmap »
Simbolo »
Forma »
Combinar objetos 4
Linha do tempo >
Transformar >
Organizar >
Alinhar >
Agrupar Ctrl+G
Desagrupar Ctrl+Shift+G

Com o objeto selecionado, acesse 0 menu Modificar/Converter em simbolo.

Importante

Essa acao também é facilmente executada selecionando o objeto e pressionando a tecla F8.

Na janela aberta, digite Arvore para o nome do

novo simbolo. Name: (LT
Antes de finalizarmos a criacdo desse simbolo, e [aminis I7] resnicion o
vamos aprender sobre os diferentes tipos de simbo- foldee

los. No Animate CC, temos trés tipos de criacdo de > Gt
simbolos possiveis. Sao eles:
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+ clipe de filme;
+ botao;
- grafico.
Clipes de filme sao normalmente os mais utilizados quando se cria um projeto de animacéao

no Animate CC. Uma vez criado, podem-se aplicar filtros, efeitos de cor ou modos de exibicdo em uma
instancia no palco, sem alterar suas caracteristicas.

Dica

Um simbolo com a caracteristica de clipe de filme possui sua prépria linha do tempo indepen-
dente. Ela pode conter vérios ou um Unico quadro.

Botodes sdo simbolos usados para se criar interatividade. Eles contém quatro quadros nos quais se

define cada estagio dos botdes, os quais necessitam de programacao Actionscript para funcionarem. Instancia:

Gréficos s3o os tipos mais basicos de simbolos. A principal diferenca entre gréfico e clipe de filme ~ copiadesim-
P s . ~ . . . G , bolo que estd
é a impossibilidade de aplicar programacao Actionscript ou aplicar filtros e modos de exibicao em sim-

armazenado
bolos do tipo gréfico. Mas eles, também, possuem suas vantagens, que serao vistas nas proximas licdes. . piplioteca.

Voltando a criagao do nosso primeiro simbolo, como jé inserimos o nome, vamos deixar selecio-  ActionScript:
nada a opcao que ja esta visivel para o tipo de simbolo (clipe de filme). Clique em OK. linguagem de
programacgao
Observe que o simbolo foi criado e ja esta visi- = S plataforma
vel no painel biblioteca. Properties | Library S Adobe Anima-
Untitled-1 te CC (original-
3 mente Adobe
Flash).

Podemos trabalhar com a biblioteca aberta em
todo momento da criacdo do projeto, para um rapido \
acesso do conteldo nela guardado. Ela também ofe- f(
rece o recurso de busca, com o qual podemos pes-
quisar um objeto especifico. Esse recurso é muito Util
quando temos uma biblioteca cheia de elementos.

Também podemos organizar o conteddo da
biblioteca com o auxilio de pastas. Se nenhuma delas
for criada ou estiver selecionada, os simbolos serdao
criados e armazenados na raiz da biblioteca.

e )

Importando conhecimento

. Linkage

Qual a principal funcdo da biblioteca?
a) Criar pastas para organizar os elementos separadamente, por categoria.

b) Armazenar todos os elementos criados ou importados para o palco para serem utilizados
posteriormente.

¢) Organizar os elementos em ordem alfabética.

d) Separar as imagens, os dudios e os videos conforme sua utilizagao.

Comentario: de acordo com o que estudamos, a funcao da biblioteca do Animate CC é de ar-
mazenar todos os elementos criados ou importados para o palco, que podem ser reutilizados
quantas vezes for necessario. Portanto, se marcou a letra“b", vocé acertou.

(U >

Criacdao de animacgdes para internet com Animate CC 17
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1.5 Linha do tempo

Para se criar uma animacao, ou filme, é preciso criar quadros sequenciais. A Linha do tempo
é ponto no qual encontraremos e criaremos esses quadros que determinam o tempo de exibicao.
Conforme o filme é executado, os quadros sequenciais sdo mostrados, criando a nocdo de movimento.

Importante

Na definicao de novo arquivo que foi escolhida, definimos o tempo em 24 quadros por segundo
(24 FPS, ou frames per second, em inglés). Isso significa que precisaremos de 24 quadros para
criamos um segundo de animacao.

Nesse painel, também é possivel acrescentar camadas de trabalho, que facilitam a criacao, or-
ganizando os elementos em camadas distintas. O Animate CC sempre cria uma camada padrdo, cha-
mada Camada 1, que pode ser renomeada ou apagada a qualquer momento.

é )

Saiba mais

Cada camada pode conter um ou varios elementos gréficos, de acordo com a sua necessidade,
FPS: frames e é possivel criar ou modificar elementos sem afetar outros que estejam em camadas diferentes.
per second,

em inglés A ordem das camadas é exatamente como o programa as organiza. Elementos que estejam nas

camadas superiores aparecem por cima dos elementos que estejam nas camadas de baixo.
ou quadros k )
por se-

gundo, em

Eolrttqgugs. Para mudar o nome da camada, precisamos dar um clique duplo em Camada 1.
elativo a

velocidade
de execucao
de filmes. o Layert

<

Timeline

Vamos digitar Cenario para renomear o nome padrdo. Dessa forma, vocé pode alterar os nomes
das camadas como quiser.

Criar uma nova camada também é uma tarefa simples, bastando, para isso, clicar no botao
Nova Camada El , que se encontra na base do painel Linha do tempo. Essa acdo também pode ser
feita por meio do menu Inserir/Linha do tempo/Camada.

Cada nova camada que for criada é automaticamente posicionada sobre a camada anterior. Se
precisar alterar a ordem de alguma, basta clicar na drea do nome da camada e arrasta-la para cima ou
para baixo de qualquer outra.

As camadas podem ser ocultadas e travadas em qualquer momento. Os icones de olho &4 e do
cadeado ] executam essa tarefa. Se ndo quiser mover equivocadamente algum elemento enquanto
trabalha, encontre a camada que deseja travar e selecione-a na coluna do iconem, clicando no ponto
preto que aparece sobre ela.

Timeline Output

9 photo2

9 photol
M background
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Todos os elementos dessa camada ficarao travados, deixando livres os elementos das outras camadas.

Pelo mesmo processo, se precisar ocultar alguma camada, encontre o ponto preto B na coluna
e clique sobre ele. A camada é oculta, deixando visiveis os elementos das camadas restantes.

Importante

Uma camada oculta no projeto ndo ocultara seus elementos quando o filme ou a animacdo fo-
rem gerados. Esse recurso é um auxilio somente durante a criacao da animacao.

As vezes, precisamos apagar alguma camada que néo é mais necessaria. Esse é um procedimen-
to facil de executar, bastando, para isso, selecionar a camada e clicar no botao de lixeira B , que se
encontra também na base do painel.

Create Motion Tween

Create Shape Tween

Untitled-2 (Canvas)* x

Create Cla:

en

Convert to Frame-by-Frame Animation
Remove Frames

Insert Keyframe

Insert Blank Keyframe

Clear Keyframe

Inserindo quadros

Quando criamos um novo documento, o Animate CC in-
sere o primeiro quadro do projeto. Para novos quadros, preci-
samos informar ao programa a quantidade desejada. Uma das
formas de realizar a insercdo de novos quadros é clicar com o
botao direito do mouse na posicao seguinte ao ultimo quadro
criado e escolher a opcdo Inserir quadro.

Convert to Keyframes
Convert to Blank Keyframes

Cut Frames

Copy Frames

Paste and Overwrite Frames
Clear Frames

Select All Frames

Synchronize Symbols

Timefine Split Audio

Actions
Wlayer2 N X o

Importante

Essa acao também pode ser executada selecionando o quadro seguinte vazio e pressionar a tecla F5.

Remove Frames
Insert Keyframe
Insert Blank Keyframe
Clear Keyframe

Para inserir varios quadros de uma vez, clique

Convert to Keyframes

Convert to Blank Keyframes no préximo espaco vazio e arraste até a quantidade
ELF; de quadros que deseja inserir. Em seguida, solte o
Paste Frames botdo do mouse e pressione F5. Ou faca a selecéo e,
SI‘F“’ s com o menu do botao direito do mouse, escolha In-
Select All Frames serir quadro.

;'[::: Essa acao estende o quadro existente até o final
gacte hiotion Shecht da selecao. Se a intencdo fosse criar varios quadros va-
:thu zios, a acdo teria de ser executada pressionando a tecla
split Audio F7,em vez da F5.

Actions

Reproducao proibida. Copyright © NT Editora. Todos os direitos reservados.

Criacdao de animacgdes para internet com Animate CC

19



Dica

A tecla F7 insere quadros-chave em branco, e a tecla F6 repete o contetddo do ultimo quadro
inserido.

Nas proximas licdes, isso ficara mais claro.

Importando conhecimento

Sobre a linha do tempo, é correto afirmar que:

a) ndo permite a criacdo de camadas, s6 de quadros.

b) s6 é possivel adicionar ou excluir quadros por meio do menu Modificar.
¢) Cada quadro corresponde a um segundo de animacao.

d) O programa sempre cria uma camada padrdo, denominada Camada 1, na qual se cria um
novo documento de trabalho.

Comentario: conforme estudamos até agora, vimos que o Animate CC sempre cria uma camada
padrdo, denominada Camada 1, que pode ser renomeada ou apagada a qualquer momento.
Portanto, a alternativa correta do nosso exercicio é a letra “d".

(& >

Resumindo

Nesta primeira licao, tivemos o primeiro contato com o ambiente de trabalho do Animate CC,
além de ja estudarmos os conceitos basicos de simbolos, a biblioteca e a linha do tempo.

Vimos por que o programa foi criado e qual padrao é o mais utilizado para distribuicdo de con-
teudo on-line atualmente.

Verifique se vocé se sente apto a:
- explicar as principais caracteristicas entre bitmaps e vetores;
- identificar o ambiente de trabalho do Animate CC;
« definir e customizar o palco;
- desenvolver os diferentes tipos de simbolos e identifica-los na biblioteca;

« criar, inserir e apagar quadros na linha do tempo.
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<,
Exercicios Q

Questao 1 - No inicio dos anos 2000, o padrao Flash dominou as paginas da internet, mas, Sgrcaéb::::
atualmente, foi substituido por qual padrao? lizou esta
a) HTMLS. eao!

) ) Agora res-
b) ActionScript. ponda as
0) CSS. questoes

ao lado.

d) JPG.

Questao 2 — Qual a principal razdo para o plug-in do Flash cair em desuso?
a) Foi descontinuado e substituido pelo Animate CC.

b) O fato de precisar de um player préprio que precisava ser instalado nos navegadores e
aparelhos.

¢) Ele deixou de oferecer suporte a imagens vetoriais.

d) Ele nao foi descontinuado, pois ainda permanece como padrao mundial.

Questao 3 - Tendo em vista o que estudamos, o que é um bitmap?

a) E uma linguagem para estruturacdo e apresentacdo de contetido para a internet.
b) E a quinta versdo da linguagem HTML que traz consigo importantes mudancas.
¢) Uma imagem vetorial.

d) Uma imagem formada por pixels.

Questao 4 -Das imagens abaixo, qual possui a paleta de cores restrita a, no maximo, 256
cores?

a) GIF.

b) BMP.
) JPEG.
d) TIFF.

Questao 5 —Sobre os vetores, é correto afirmar que:

a) nao sao escalonaveis.

b) sdo formadas por linhas e arcos geradas matematicamente.

¢) sdo muito mais pesados de serem carregados do que bitmaps.

d) informam ao computador qual a férmula matematica da figura, mas ndo conseguem
informar suas cores e as coordenadas que definem a sua posicao.
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Questao 6 — De acordo com o que estudamos, o que sao JPEG, PNG e GIF?
a) Codigos HTML.

b) Vetores.

c) Imagens.

d) Paletas de cores.

Questao 7 - Qual formato de imagem suporta animagao?
a) GIF.

b) BMP.

c) TIFF.

d) JPEG.

Questao 8 -0 formato de imagem que surgiu em 1996 para substituir o formato GIF foi:
a) TIFF.

b) PICT.

) JPEG.

d) PNG.

Questao 9 —Qual formato de imagem é o padrao para a plataforma Windows?
a) BMP.

b) PICT.

c) GIF.

d) TIFF.

Questao 10 - Para a internet, os padroes de imagens mais usados sao:
a) HTML5, JPG e PNG.

b) JPEG, PNG e GIF.

¢) HTML5, BMP e TIFF.

d) BMP, TIFF e JPG.

‘qol ‘e6 ‘pg ‘e/ D9 G ‘ey [PE Qg ‘e| :0leqen
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