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II.3  INTRODUZIR INTERACTIVIDADE 
NUMA ANIMAÇÃO 

 
 
Neste exemplo vamos utilizar actions que controlam o fluxo da anima-
ção. Importamos um vídeo em formato QuickTime que iremos controlar 
com alguns botões. 
 
Comece por importar um filme Quicktime para a biblioteca através do 
comando FILE > IMPORT. Active a opção Embed video. 
 

 
Figura017 – Opções na importação de vídeo 

 
 
No palco crie mais duas layers, uma para os botões e a segunda para 
as actions. Ver figura 018. 
 
No menu WINDOW > COMMON LIBRARIES > BUTTONS, seleccione da 
categoria Playback um botão para parar o filme, um para retomar a ani-
mação e mais dois para recuar e avançar o filme frame-a-frame.  
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Figura018  

 
Seleccione a primeira keyframe da layer actions e active o painel 
Actions (F9). 
Na categoria actions escolha a opção movie control e a action stop. 
   
stop(); 
 
 
De seguida, seleccione o botão que irá fazer a animação arrancar e es-
colha no painel ACTIONS > MOVIE CONTROL > PLAY. 
 
 
Para o botão que pára o filme aplique de novo a action Stop. 
 

 
 
Figura019 – Action Stop 

 
 
Repare que nenhuma destas duas actions possui argumentos. Tanto a 
action stop como a play actuam sobre a timeline em que estão 
inseridas, mas não afectam directamente movie clips presentes dentro 
da mesma. Assim, se existissem movies no palco nenhum seria afec-
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tado pelas actions que acabamos de inserir, pois as timelines dos movie 
clips são independentes da animação criada no palco. 
 
Restam os botões para fazer o filme recuar ou avançar frame a frame. 
Para estes utilizaremos a action goto, mas os parâmetros deverão ser 
alterados. Assim, teremos: 
 

 
Figura020 – Actions do filme 

 
 

CRIAR LINKS PARA PÁGINAS HTML 

Para criar um link para uma página HTML utilizamos a action GetURL. É 
possível criar links relativos e absolutos, assim como passar variáveis, 
no caso do envio dum formulário, através desta action. 
Para criar um link num botão, seleccione o botão e aplique a action Get-
URL que se encontra na categoria ACTIONS > BROWSER NETWORK. 
 

 
Figura021 – Action getURL  
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Um link relativo liga o filme de Flash a uma página do nosso site. O 
caminho deverá ser escrito usando a mesma notação do HTML.  
Para uma página que se encontre na mesma pasta que o HTML que 
contém o filme de Flash basta digitar o nome da mesma. Ver figura 022. 
 

 
 
Figura022 – Aceder a uma página que se encontra na mesma pasta do filme em Flash. 

 
 
Se esta se encontrar numa pasta diferente, o caminho deve ser digitado 
desde a página HTML  que contém o filme de Flash até à página do link. 
 
Para recuar um nível utilizam-se dois pontos. Ver figura 023. 

 
 
Figura023– Aceder a uma página HTML que se encontra numa pasta diferente do filme em 
Flash. 
 

 
Um link absoluto poderá ser para uma página fora do nosso site. Com o 
código seguinte é aberto o endereço http://www.centroatlantico.pt numa 
nova página do browser.  

http://www.centroatlantico.pt
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Figura024 – Action GetURL 

 
Um link e-mail cria automaticamente uma nova mensagem no programa 
de e-mail que estiver instalado no computador do utilizador, e preenche 
o endereço de e-mail para onde será enviada a mensagem. 
on (release) { 
    getURL("mailto: geral@centroatl.pt "); 
} 
 
Se pretendermos preencher também o assunto basta completar com: 
on (release) { 
    getURL("mailto:geral@centroatl.pt?subject=Opinião"); 
} 
 

 
Figura025 – Mensagem criada através do link e-mail 

mailto:geral@centroatl.pt
mailto:geral@centroatl.pt?subject=Opini�o





