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Gezielt informieren und produktiv anwenden ...

Ohne dafiir viel Geld investieren zu miissen — so lautet das Prinzip der
Computertaschenbiicher von DATA BECKER. Hier findet man alles zum
produktiven Umgang mit Software: namlich Know-how, hinter dem die
langjahrige Fachkompetenz eines der erfolgreichsten Computerbuchver-
lage steht. Und zwar leicht verstandlich und engagiert geschrieben, fach-
kundig und dabei duBerst preiswert.

Die Computertaschenbiicher sind also direkt auf die Bediirfnisse der PC-
Anwender ausgelegt: handliche und mobile Biicher, die man in nahezu je-
der Lebenslage lesen kann.

... ohne dabei tief in die eigene Tasche greifen zu mussen






Flash mit SpaB erlernen!

Alles dreht sich, alles bewegt sich — das ist momentan der Hit im weltwei-
ten Netz. Kaum eine Seite, auf der nicht irgendwelche kleinen oder groBen
Animationen zu finden sind. Immer haufiger treffen Sie dabei auf komple-
xe Animationen im Flash-Format.

Da stellt sich natiirlich die Frage, mit welchem Programm diese Aufgaben-
stellungen am leichtesten erledigt werden kénnen. Im Laufe der letzten
Jahre hat sich Macromedias Flash quasi zum Standard fiir animierte Web-
grafiken entwickelt — und das zu Recht.

Sie kennen Flash schon aus einer Vorgangerversion, haben aber nicht viele
Aufgaben damit erledigt, weil Ihnen das Programm zu kompliziert er-
schien? Kein Problem: Schauen Sie sich unbedingt die neue Version an.

Was die Vorgédngerversionen noch belastete, ist nun deutlich verbessert
worden: Die Bedienung ist jetzt libersichtlicher und daher gerade fiir Ein-
steiger leichter zu erlernen. Schon, dass die Bedienung aller Macromedia-
Produkte nun auf eine sehr dhnliche Art und Weise funktioniert.

Uber die Leistungsfihigkeit von Flash braucht man nicht allzu viel zu sa-
gen: Das wire, als wiirde man Eulen nach Athen tragen. Form- und Bewe-
gungs-Tweens, Einzelbildanimation und Pfadanimation — alles ist moglich.
Auch Schaltflichen und Filmsequenzen lassen dem Animationsdesigner
freien Gestaltungsspielraum.

Und das Wichtigste: Flash macht Spag!

Ist der Gestalter iiber die Lernschwelle hinweg, lassen sich faszinierende
Animationen erstellen, die Sie auf Webseiten oder fiir CD-ROM-
Produktionen verwenden kénnen. Wer es ganz perfekt haben mdchte,
kann ActionScript erlernen, um hochkomplexe Anwendungen bis hin zu
Spielen zu programmieren.

Ich werde lhnen mit diesem Buch in vielen praxisnahen Beispielen Flash
nahe bringen. Auf funktionsorientierte Beschreibungen habe ich weitest-
gehend verzichtet: Das Projekt steht immer im Mittelpunkt. Wie Flash
funktioniert, erfahren Sie in diesem Buch so ganz nebenbei.



Ich hoffe, dass Sie diesem Buch viele Ideen fiir lhre eigenen Arbeiten ent-
nehmen kénnen und schnell den Respekt vor der auBerordentlichen Funk-
tionsvielfalt von Flash verlieren. Die Kreativitat soll im Vordergrund ste-
hen - nicht die Bedienung des Programms.

Natiirlich méchte ich mich ganz herzlich bei den vielen Lesern bedanken,
die dafiir gesorgt haben, dass so schnell eine zweite, iiberarbeitete Auflage
erscheinen kann. All lhre Wiinsche und Anregungen habe ich aufgenom-
men und in die Uberarbeitung einflieBen lassen. Wenn Sie mir etwas mit-
teilen wollen: Sie kdnnen mich iiber gradias@t-online.de erreichen.

Oder besuchen Sie mich iiber meine Webseite http://www.gradias.de.
Dort finden Sie auch einige Dateien zum Download, die Sie zum Nachar-
beiten der Beispiele in diesen Buch benétigen.

Wenn Sie lhre Kenntnisse nach der Lektiire dieses Buchs vertiefen wollen,
konnte der ,groRe Bruder” dieses Buchs, ,Das groBe Buch Flash 5“ von
DATA BECKER, vielleicht fiir Sie interessant sein, das ibrigens vollstandig
vierfarbig und mit einer CD ausgestattet ist.

Viel Freude mit Flash 5 und diesem Buch wiinscht lhnen

Michael Gradias im Mérz 2007

Anregungen, Fragen, Kritik ...

... koénnen Sie auch gern an unsere E-Mail-Adresse buch@databecker.de
richten.

Ihr DATA BECKER Lektorat
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UBER DIE FLASH-BEDIENUNG ZUM FERTIGEN FILM

Uber die Flash-Bedienung
zum fertigen Film

1.1
1.2

1.3

1.4

1.5

1.6
1.7

Ready, steady, go! - Erste Flash-Animationen............. 14
Passende Einstellungen fiir die Biihne.......ccccoeceeene. 15
Modifizieren der Blihnenattribute 15
Eine besondere Symbolleiste:

Die Werkzeugleiste 17
Definition der Textattribute 18
Eingeben eines Textes 20
Erstellen einer Textanimation 21
Schriftzug in ein Symbol konvertieren 21
Per Zeitleiste die Animation steuern .............cceceeeue.... 23
Die Ablaufsteuerung im Detail 24
Einzelbilder der Animation kontrollieren 25
Erstellen eines Bewegungs-Tweens 26
Ansichten im Zwiebelschalenmodus 27
Ausblenden des animierten Schriftzugs 29
Animation als Shockwave-Film sichern........ccceevenuuc. 31
Werkzeuge und Funktionen im Praxischeck................ 33
Frei schwebende Symbolleisten 34
Informationen Uber die Statuszeile 35
Viele Funktionen in den Bedienfeldern 35
Bedienfelder neu zusammenstellen 36
Neue Bedienfeldgruppen zusammenstellen 37
Aufraumarbeiten: Bedienfelder schlieRen 38
Weitere Ansichtsoptionen 38
Mit den Linealen ganz genau arbeiten 39
Mit dem Gitternetz arbeiten 39
Ansichtsmodi verandern 40

Sie mochten sofort loslegen — ohne groBe Vorrede gleich durchstarten
und ganz schnell die erste eigene Animation erstellen? Dann sind Sie hier
genau richtig:

In diesem Kapitel werden wir lhnen die grundlegenden Teile der Arbeits-
oberfliche und die wichtigsten Bedienelemente von Flash 5 vorstellen.
Und so ganz nebenbei werden wir noch eine Animation erstellen.
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KAPITEL 1

Dazu lassen wir einen Schriftzug in das Bild fliegen, der sich wéhrend des
Flugs verandert. Dabei wird sich das folgende Endergebnis ergeben. Auf
geht’s!
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Dieses Ergebnis wollen wir erarbeiten

1.1 Ready, steady, go! -
Erste Flash-Animationen
Nach der Installation 6ffnen Sie im Windows-Startmeni den Flash 5-

Ordner. Hier finden Sie neben dem Symbol fiir das Programm Flash auch
Informationsdateien und den eigensténdigen Player.

Hinweis Der eigenstindige Player

Den eigenstdndigen Player bendtigen Sie, um Animationen auch auf
Rechnern abspielen zu kénnen, auf denen Flash nicht installiert ist. Sie
kénnen ihn ebenfalls nutzen, um fertige Animationen zu betrachten, ohne
Flash starten zu missen.

14



UBER DIE FLASH-BEDIENUNG ZUM FERTIGEN FILM

Mit einem Doppelklick auf das Programmsymbol starten Sie Flash 5. Sie
sehen dann erst einmal eine leere Arbeitsoberflache. Sie haben noch nicht
mit Flash gearbeitet? Dann wird Sie die Arbeitsflache vielleicht erst einmal
irritieren — sie sieht doch etwas anders aus, als Sie es vielleicht von ande-
ren Windows-Programmen kennen.

Sie arbeiten schon langer mit Macromedia-Programmen und kennen auch
eine der Vorgangerversionen von Flash 5? Dann wird lhnen die Arbeits-
umgebung bekannt vorkommen: Es hat sich nicht alles geandert — aber ei-
niges. Die Macromedia-Programme wurden mehr aufeinander abge-
stimmt. Falls Sie Fireworks kennen, wird lhnen die Arbeitsoberfliche
gleich bekannt vorkommen — der Aufbau ist dort nicht viel anders.

Zunichst wollen wir lhnen erst einmal ein paar grundlegende Bereiche der
Flash-Arbeitsoberflache vorstellen.

1.2 Passende Einstellungen
fiir die Bithne

Bei anderen Programmen hei8t der Bereich, in dem Sie arbeiten, einfach
Arbeitsbereich — nicht so bei Flash 5. Dort wird der Bereich Biihne ge-
nannt. Der Bereich besteht aus einem weilen Feld mit grauem Umfeld.

=1

I

Die Biihne von Flash 5

Modifizieren der Biithnenattribute

Die weile Flache kennzeichnet das, was spater im fertigen Film zu sehen
ist — der graue Bereich drum herum dient als Montagefldche. Hier kénnen
Sie beispielsweise Objekte ablegen, die Sie gerade nicht brauchen. Der Be-
reich ist auch dann wichtig, wenn Sie zum Beispiel einen Schriftzug in das
Bild ,hineinfahren” lassen wollen.

15



KAPITEL 1

Er befindet sich namlich dann zunéchst auBerhalb des sichtbaren Bereichs
— der Bihne. Die weiBe Biithne kann natirlich verandert werden. GréBe
und Farbe sind frei einstellbar.

EJ Rufen Sie die Funktion Modifizieren/Film auf, die Sie auch mit der Tas-
tenkombination (Strgl{M) erreichen. In dem Dialogfeld kénnen Sie im
Feld Bildrate einstellen, wie viele Einzelbilder in einer Sekunde Film an-
gezeigt werden sollen. Geben Sie hier den Wert 20 an.

Brreite Hihe Ehrechen

A

Format [S500s % [400ps _l
Standard speichern

Anpassen;  Drucker Inhalt

Hintergundtarte: ||

Linealeinheit: | Fixel it LI

Andern der Biihneneigenschaften

F1 Um die Farbe des Hintergrunds zu verandern, klicken Sie auf das Farb-
feld hinter der Angabe Hintergrundfarbe. Damit &ffnen Sie die Farbpa-
lette. Suchen Sie sich hier eine Farbe aus. Unsere Wahl fiel auf die Farbe
mit den hexadezimalen Werten #CC,00,00.

Filmeigenschaften

Bildrate: |20 BpS K
Breite Hithe: e
Fommat |55005px % {4001 px
Standard speichemn
Anpasser: Drucker Inhalt

Hintergrundfarbe: E

Linealeinheit; [N #ccooo R

Die neue Hintergrundfarbe

E] Sollen die vorgenommenen Einstellungen auch bei kiinftigen, neuen
Dokumenten verwendet werden, klicken Sie auf die Standard speichern-
Schaltflache. Nach dem Bestatigen sollten Sie die rot eingefarbte Biihne
sehen.

16



UBER DIE FLASH-BEDIENUNG ZUM FERTIGEN FILM

Tipp Wie viele Bilder pro Sekunde nétig sind

Animationen entstehen erst dadurch, dass eine bestimmte Anzahl an ein-
zelnen Bildern innerhalb einer Sekunde angezeigt werden. Durch die
Tragheit des menschlichen Auges entsteht der Eindruck von Bewegungen.
Bei Kinofilmen werden 24 Bilder in einer Sekunde verwendet — beim
Fernsehen sind es 25 Bilder. Im Web reichen oft 15 Bilder pro Sekunde
aus. Werden zu wenige Bilder innerhalb einer Sekunde angezeigt, ,ru-
ckelt” das Bild.

1.3 Eine besondere Symbolleiste:

Die Werkzeugleiste
=] UYUm nun den gewiinschten Schriftzug erstellen zu kénnen,
Werkzeuge bendtigen Sie eines der Werkzeuge, die Flash anbietet. Sie se-
[? s hen am linken Rand des Arbeitsbereichs eine besondere Sym-
= bolleiste: die Werkzeugleiste, die Sie mit der Funktion Fens-
o ter/Werkzeuge aufrufen kdnnen.
O O Die Werkzeugleiste besteht aus vier Bereichen, in denen die
7 unterschiedlichen Funktionsgebiete untergebracht sind. Im

© @& ersten Block gibt es verschiedene Werkzeuge zum Zeichnen

A O und Konstruieren verschiedener Grundformen wie Recht-
e ecke, Kreise oder Texte. AuBerdem gibt es hier Werkzeuge

IHL zum Auswahlen von Objekten und Bildbereichen bei Pixelbil-

il dern.

Farben

Z Im zweiten Block gibt es zwei Werkzeuge, um die Darstel-
& 1 lungsgréBe und den sichtbaren Bildausschnitt anzupassen.

L aff=al b3

Optionen

Um Kontur- und Fiillfarben von Objekten einzustellen, bens-
tigen Sie die Funktionen, die Sie im nachsten Block der Werk-
zeugleiste finden.

e
| Gibt es zu dem ausgewahlten Werkzeug zusatzliche Optio-
nen, werden diese im letzten Block der Werkzeugleiste ange-
zeigt. Da es fiir einige der Werkzeuge — etwa das Stiftwerk-
zeug — keine zusatzlichen Optionen gibt, ist dieses Feld gele-
gentlich leer.

d & =

17



KAPITEL 1

Definition der Textattribute

Eines der Werkzeuge wollen wir nun fiir unsere Beispielanimation einset-
zen: das Textwerkzeug.

18

Rufen Sie das Textwerkzeug in der Werkzeugleiste auf. Sie kdnnen zum
Aufruf auch die (T)-Taste verwenden — das ist schneller.

Jedes Objekt, das Sie konstruieren, besitzt verschiedene Eigenschaften —
wie etwa eine Fiillungsfarbe oder eventuell eine Kontur. Zusétzliche Ei-
genschaften sind bei Texten etwa die Schrifttype, die SchriftgréBe oder
der Abstand der Buchstaben zueinander.

Nun kénnten Sie mit dem Textwerkzeug einfach ein Textobjekt kon-
struieren. Es ist aber besser, vorher die Eigenschaften festzulegen. Das
spart namlich nachtragliche Arbeit.

Deshalb stellen wir nun zuerst die Farbe ein, die der Schriftzug erhalten
soll. Markieren Sie dazu das untere der beiden Farbfelder am Ende der
Werkzeugleiste. Am Farbeimer erkennen Sie schon, dass dieses Werk-
zeug fiir die Fiillung von Objekten zustandig ist.

Wenn Sie auf das Farbfeld klicken, wird wieder die Palette gedffnet. Su-
chen Sie hier einen hellblauen Farbton aus. Klicken Sie mit dem Pipetten-
symbol auf das Farbfeld mit den hexadezimalen Werten #00,FF,FF.

(e ]
[T

Einstellen der Schriftfarbe

Nach dem Anklicken finden Sie im Farbfeld die neu eingestellte Farbe.
Die schwarze Farbe fiir die Kontur im Feld dariiber kann erhalten blei-
ben. Texte kdnnen namlich nicht mit einer Kontur versehen werden. Das
Andern der Konturfarbe fiir andere Objekte wiirde genauso vonstatten
gehen wie das zuvor gezeigte Andern der Fiillfarbe.

Dafiir wollen wir aber die Attribute der Schrift verandern. Dazu benéti-

gen Sie ein neues Bedienelement von Flash: die Bedienfelder. Sie kénnen
die verfiigbaren Bedienfelder beispielsweise aus dem Untermenii Fens-



UBER DIE FLASH-BEDIENUNG ZUM FERTIGEN FILM

ter/Bedienfelder aufrufen. Alternativ dazu ist der Aufruf liber die Sym-
bole rechts unter der Arbeitsflache aber schneller — Sie benétigen hier
die Schaltflache mit dem Textsymbol, die das Zeichen-Bedienfeld &ffnet.

i 1% ] =y 5 ()
eichen einblenden

Aufruf der Bedienfelder

Nach dem Aufruf wird das Bedienfeld eingeblendet. Sie sehen, dass in
der Kopfzeile verschiedene Registerkarten untergebracht sind. Dariiber
konnen Sie die unterschiedlichen Bedienfelder dieser Gruppe aufrufen.
Einige der Bedienfelder kénnen auch (iber Tastenkiirzel aufgerufen
werden — wie etwa das Zeichen-Bedienfeld mit (Strg}{T). Uber das erste
Listenfeld konnen Sie die gewlinschte Schriftart auswahlen. Wir haben
fiir unser Beispiel die Schrift Gill Sans Ultra Bold ausgesucht. Nach dem
Anklicken in der Liste wird eine Vorschau der Schrift angezeigt.

Az &)

| Goudy Secu:
GoudyHandrooled BT

HomePlanning

Auswahl der passenden Schrifttype

In den Feldern darunter werden die anderen Schriftattribute wie die
GroRe oder der Buchstabenabstand eingestellt. Aktivieren Sie auch die
Unterschneiden-Option, um die Buchstabenabstidnde auszugleichen. Die
von uns verwendeten Werte sehen Sie nachfolgend abgebildet.

A Zeichen[ ] AhsaterATextoptiol @ : |
2N A (Gill Sanis Ulira Biol:
wf o Bl
by IU_j |7 Unterschneiden

URL: |

Die Einstellungen fiir den Schriftzug

79



KAPITEL 1

Eingeben eines Textes

Nun sind alle Vorbereitungen getroffen, um den Schriftzug zu erstellen.
Gehen Sie dazu wie folgt vor:

20

Wenn Sie den Mauszeiger in das Bild halten, sehen Sie das nachfolgend
links gezeigte Symbol — es kennzeichnet die Mdglichkeit zur Texteinga-
be. Klicken Sie dann auf die Stelle im Bild, an der der Text platziert wer-
den soll.

Die Position ist erst einmal nicht so wichtig, da der Schriftzug spater na-
tiirlich noch verschoben werden kann. Ein Feld in der eingestellten
SchriftgréBe mit einem blinkenden Eingabecursor zeigt an, dass Sie nun
mit der Texteingabe beginnen kénnen.

Tippen Sie den gewiinschten Text ein — in unserem Beispiel ist dies das
Wort , WORKOUT". Sie sehen bei der Eingabe gleich eine Vorschau des
Textes.

Text eingeben

Um das fertige Textobjekt anschlieBend auf die gewiinschte Position zu
verschieben, benétigen Sie ein anderes Werkzeug: das Pfeilwerkzeug,
das alternativ auch mit der (V)-Taste aufgerufen werden kann. Klicken Sie
den Text mit diesem Werkzeug an und halten Sie die Maustaste ge-
driickt.

Nach der Auswahl kann der Text mit gedriickter linker Maustaste ver-
schoben werden. Wahrend des Verschiebens wird eine Vorschaulinie
angezeigt, an der Sie sich orientieren konnen.

Verschieben des Textes



UBER DIE FLASH-BEDIENUNG ZUM FERTIGEN FILM

E] st die gewiinschte neue Position erreicht, lassen Sie die Maustaste wie-
der los. Der Text wird dann neu positioniert.

1.4 Erstellen einer Textanimation

Nun soll Bewegung in unseren Text kommen — dazu sind aber einige Vor-
arbeiten notwendig, die wir lhnen nun erldutern wollen. Der Schriftzug
soll sich in einer Animation nach oben bewegen.

Bevor der Schriftzug animiert werden kann, wird es etwas kompliziert — es
kommen wieder einige Flash-spezifische Vokabeln ins Spiel. Es muss nam-
lich nun ein Symbol in die Bibliothek aufgenommen werden, damit deren
Instanzen mittels Tweening-Funktion animiert werden kénnen. Alles klar?

Sie sollten dazu zunéchst die folgende Ausgangssituation vorliegen haben:

EY st fla
Dutel Bosbokon drokht Erfigen Modiizeren Tert Steenng Fenster Hife
E (| By animatial fla

)

HuaN 0w\ »

WSS, o T ST e

ISR R e

= e

Die Ausgangssituation fiir die Animation

Schriftzug in ein Symbol konvertieren

Der Schriftzug, den Sie konstruiert haben, ist zunachst einmal ein Objekt.
Sie kdnnen auch andere Objekte erstellen, wie etwa Rechtecke, Kreise o-
der auch Linien. Objekte kénnen aus mehreren Grundformen bestehen.
Zeichnen Sie beispielsweise ein Rechteck mit einer Kontur, setzt Flash die-

21



KAPITEL 1

se Form aus fiinf Grundelementen zusammen: einem fiir die Fiillung und
vier fiir die Linien der Kontur.

Haben Sie mehrere Objekte konstruiert, kénnen Sie diese einzeln oder
gemeinsam in ein so genanntes Symbol umwandeln. Das klappt am
schnellsten mit der (F8)-Taste. Nach dem Aufruf &ffnet sich ein Dialogfeld,
in dem Sie angeben kdnnen, als was die Objekte in die Bibliothek aufge-
nommen werden sollen: als Film, als Schaltfliche oder — wie fiir unseren
Beispielschriftzug — als grafisches Element.

Die in Symbole umgewandelten Objekte werden in einer Bibliothek zu-
sammengefasst. Das Bibliothek-Bedienfeld kénnen Sie entweder iiber das
Fenster-Menii aufrufen oder einfach mit der Tastenkombination (Strg}+{L).
Dort finden Sie nun das neue Symbol.

Bibliothek - animatiol.fla

1 Element in Bibliothek. Optionen

WORKOUT

B e 4l v

Das umgewandelte Textobjekt

Symbole kénnen nicht mehr ,einfach so” gedndert werden. Um Symbole
zu editieren, miissen Sie in einen anderen Bearbeitungsmodus umschalten.
Diesen Modus erreichen Sie am schnellsten, wenn Sie mit dem Pfeilwerk-
zeug doppelt auf das Symbol klicken. Sie finden dann am oberen linken
Rand des Arbeitsbereichs eine neue Registerkarte, die den Symbolbearbei-
tungsmodus kennzeichnet. Um den Bearbeitungsmodus wieder zu been-
den, klicken Sie auf den Eintrag fiir die Szene.

#% Flash 5 - [animatio_a] #£% Flash 5 - [animatio.fla]

3 Datei Bearbeiten Ansicht  Einfligen  M: 3 Datei  Bearbeiten  &nsicht  Einfliigen  M:

DEeEd SR & R - DEeEd S & R -

Werkzeuge é Scene 1 @S}n‘lﬂ'l Werkzeuge é% @5}“‘“1
|[T[*|| =50 [T[i| =50

Der Symbolbearbeitungsmodus und Beenden der Symbolbearbeitung (rechts)
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Hinweis Vorteile der Symbole

Um Animationen zu erstellen, missen samtliche Objekte erst einmal ein-
zeln oder en bloc in Symbole konvertiert werden. Dies mag zundchst et-
was ungewohnlich erscheinen. Das Verfahren hat aber einige Vorteile:
Symbole bendtigen weniger Speicherplatz — so werden auch die erzeug-
ten Filmdateien kleiner. AuBerdem wird das Objekt nur einmal gespei-
chert, auch wenn Sie mehrere Kopien davon im Film verwenden. Zusdtz-
lich lassen sich die Symbole in der Bibliothek gut verwalten, sodass Sie
schnell ein eigenes Archiv von immer wieder benétigten Symbolen
erstellen kénnen.

Im Pfeilmenii der Bibliothek finden Sie zahlreiche Funktionen zur Verwal-
tung der Symbole in der Bibliothek. Sie konnen die Symbole hierarchisch
in Ordnern unterbringen, wie Sie es beispielsweise auch vom Windows-
Explorer kennen.

Sie kénnen iiber die Meniifunktionen auch die Eigenschaften der Symbole
jederzeit wieder dndern. So konnten Sie zum Beispiel nachtraglich das
grafische Symbol in eine Schaltfliche umwandeln.

1.5 Per Zeitleiste die Animation steuern

Eins der wichtigsten und am hdufigsten eingesetzten Bedienelemente von
Flash finden Sie direkt tiber der Arbeitsflache: die Zeitleiste. Mit ihr wird
der Ablauf des Films gesteuert.

Im Moment ist es dort recht leer — das ist ja auch normal. Wir haben ja
schlieBlich weder viele Symbole verwendet noch eine Animation einge-
stellt.

- 0 |:||1_ & 10 15 20 25

ol @ |4 alel w) e e e 1]

Die Zeitleiste

Sehen wir uns zunachst die grundlegende Bedienung an. Auf der linken
Seite sehen Sie die verschiedenen Ebenen des Dokuments. Im Moment
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haben wir ja nur eine einzige Ebene verwendet. Deshalb ist dort auch nur
ein einziger Eintrag. Wichtiger ist der rechte Teil. Dort werden namlich
alle einzelnen Bilder des Films angezeigt.

Die Ablaufsteuerung im Detail

Erstellen wir nun fiir unser Beispiel die erste Animation. Dazu sind ver-
schiedene Arbeitsschritte nétig:

B

24

Nehmen wir an, der Schriftzug soll fiir eine Filmsekunde (20 Bilder)
durch das Bild fliegen. Dabei soll er seine Farbe verandern und sich etwas
drehen. Klicken Sie also auf das 20ste Bild, sodass es hervorgehoben
wird.

An dieser Stelle soll jetzt ein neues Schliisselbild eingefiigt werden.
Wenn Sie (iber dem markierten neuen Bild die rechte Maustaste drii-
cken, wird ein Menii geffnet, in dem Sie die wichtigsten Funktionen der
Zeitleiste finden. Rufen Sie hier die Funktion Sch/iisselbild einfiigen auf,
um ein neues Schliisselbild zu erzeugen.

B animatiolla:1

B i AR B R VS G B S A

o | R S T T T

Ein neues Schliisselbild erstellen

AnschlieBend finden Sie im 20sten Feld ebenfalls ein Kreissymbol, das
das Schliisselbild kennzeichnet.

Falls der Schriftzug nicht mehr markiert — also von einem blauen Mar-
kierungsrahmen umgeben — ist, klicken Sie ihn mit dem Pfeilsymbol an,
damit er ausgewahlt wird. Verschieben Sie den Schriftzug nun nach o-
ben in die Nahe des Rands des Arbeitsbereichs.

Verschieben des Schriftzugs

Nun soll der Schriftzug im neuen Schliisselbild ja nicht nur verschoben
sein, sondern auch eine andere Farbe erhalten.
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Wechseln Sie daher zum Effekt-Bedienfeld und stellen Sie dort die Farb-
ton-Option ein. Um den Schriftzug zustzlich rotieren zu lassen, wech-
seln Sie zum Transformieren-Bedienfeld und geben dort einen Drehen-
Wert von 180 Grad ein. Die anderen Werte in dem Bedienfeld bleiben

bestehen.
[E-]in=td el B szt u m Eﬁ?Transformieren  Fi @ u
[Farbran (=] Jonz” =
ZEr ﬂ R |- = | won § | 100.0x [ Propartion.
e FEl
= (v Diehen £ | ta00
L—- (e e i | [

3] s

Die verwendeten Werte

[d Sie sollten jetzt den Schriftzug in der folgenden Anordnung auf der Ar-
beitsflache sehen:

Das fertige Schliisselbild

k4 'm Prinzip ist die Animation nun schon fertig — allerdings ist sie noch
recht langweilig. Probieren Sie es doch einmal aus: Driicken Sie zum
Starten der Animation einfach die (Enter}-Taste. Das geht schneller, als
wenn Sie die Menlifunktion Steuerung/Abspielen verwenden.

Wie Sie dann sehen, passiert bei der Animation im Moment nichts wei-
ter, als dass 19 Bilder lang das erste Schliisselbild zu sehen ist und im
20sten Bild das neue Schliisselbild erscheint.

Einzelbilder der Animation kontrollieren

Wenn lhnen die in Originalgeschwindigkeit abgespielte Animation zu
schnell ablduft, kénnen Sie sich auch einzelne Bilder der Animation anse-
hen - beispielsweise, um sie zu kontrollieren.

Welches Bild Sie betrachten, kénnen Sie in der Zeitleiste iiberwachen. Die
rote Markierungslinie zeigt an, wo Sie sich gerade befinden. Die Bilder der
Animation werden fortlaufend durchnummeriert.
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EJ Den so genannten Abspielschalter oder Aktuellbildzeiger kénnen Sie
verwenden, um zu einem anderen Bild zu wechseln. Klicken Sie das gro-
Be, rote Feld an und halten Sie die linke Maustaste gedriickt. Verschie-
ben Sie den Abspielschalter jetzt auf die gewlinschte neue Position. Las-
sen Sie dann die Maustaste los, um zu dem neuen Bild zu wechseln. Auf
der Arbeitsflache sehen Sie dann den Inhalt des aktuell ausgewahlten
Bilds. In unserem Beispiel ist dies der Inhalt des ersten Schliisselbilds.

L1 alef = e
Verschieben des Abspielschalters

] Sie kénnen zur Steuerung des Films natirlich auch die Schaltfldchen der
Symbolleiste Abspielsteuerungverwenden.

Hinweis Schneller per Tastatur

Wenn Sie ganz schnell innerhalb des Films navigieren wollen, kénnen Sie
die Tastenkurzel verwenden: Zum Starten der Animation im Arbeitsfens-
ter dient die (Enter}-Taste. Um die Animation zu testen, verwenden Sie zu-
satzlich die (Strg)-Taste. Ein Einzelbild vorwarts gelangen Sie mit der (J-
Taste — mit der ()-Taste geht es ein Bild zuriick. Zum ersten Bild gelangen

Sie mit der Tastenkombination (Strg)*+{Alt}+(R).

Erstellen eines Bewegungs-Tweens
Momentan ,springt” unser Schriftzug ja noch. Schéner ware es, wenn er
sich flieBend bewegen wiirde. Dafiir bietet Flash natiirlich eine Hilfe an,
sodass Sie sich nicht sonderlich bemiihen missen, alle erforderlichen Zwi-
schenphasen herzustellen. Als Zwischenphasen bezeichnet man die Pha-
sen, die zwischen den Schliisselbildern liegen.

E] Markieren Sie durch Anklicken in der Zeitleiste das 20ste Bild der Ani-
mation, sodass ein schwarz gefiilltes Rechteck erscheint.

Driicken Sie dann die (Umschalt}-Taste und klicken Sie auf das erste Bild
der Animation. So sind alle Bilder der Animation auf einmal markiert. Sie
sind dann alle schwarz hervorgehoben.
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Markieren aller Bilder

F1 Wechseln Sie jetzt zum Bild-Bedienfeld und stellen Sie im TweeningLis-
tenfeld Bewegung ein. Alternativ dazu kénnen Sie auch die Funktion
Einfiigen/Bewegungs-Tween erstellen aufrufen. Danach wechselt die
Anzeige in der Zeitleiste. Sie sehen nur einen Pfeil, der die eingeschaltete
Tweening-Funktion kennzeichnet.

Bezeichnung: I

Tueening: [EAAEH ¥ Skalieren

Ahhlemsen'IU j
Drehen:l Auto A l IU mal

Optionen: [~ Synchronisieren [ Ausrichten
™ anFfad ausrichten

| t] ala] %l L 2

Einstellen der Tweening-Option

B Was die Tweening-Funktion bewirkt, kdnnen Sie feststellen, wenn Sie
jetzt die Animation nochmals starten. Nun verwandelt sich der Schrift-
zug in flieBender Bewegung in die neue Form. Flash 5 hat also automa-
tisch alle erforderlichen Zwischenphasen berechnet.

Ansichten im Zwiebelschalenmodus

Wie die einzelnen Phasen zueinander aussehen, kdnnen Sie sich ansehen,
wenn Sie die Schaltflichen links unter der Zeitleiste einsetzen. Da norma-
lerweise immer nur das aktuelle Einzelbild angezeigt wird, kann eine Be-
wegung gelegentlich schwer beurteilt werden.

Klicken Sie auf das zweite Symbol. Damit aktivieren Sie die so genannte
Zwiebelschale. Was das bedeutet, zeigt ein Blick in den Arbeitsbereich.
Dort sind neben dem Schliisselbild nun noch zwei weitere, teilweise trans-
parente Stadien der Animation zu finden. AuBerdem ist neben dem Ab-
spielschalter ein weiterer Bereich farbig hervorgehoben.
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Einschalten der Zwiebelschale

Durch die gleichzeitige Anzeige mehrerer Bilder ist eine gute Beurteilung
des Bewegungsablaufs moglich. Wenn Sie den Abspielschalter auf ein an-
deres Bild verschieben, sind sogar noch mehr Bilder gleichzeitig zu sehen.
Uber die letzte der Schaltflichen kénnen Sie einstellen, wie viele Bilder vor
und nach dem Abspielschalter zu sehen sein sollen. Verschiedene Vorga-
bewerte werden hier angeboten. Mit der letzten Option in dem Menii
konnen Sie sogar alle Bilder einblenden. Dann wird besonders gut ersicht-
lich, was bei der Animation mit dem Schriftzug passiert: Er bewegt sich,
wird gedreht und verandert seine Farbe.

BE o | RN O = T N

Markierungen immer anzeigen

Markierungen verankern

2 Zwiehelschalen
5 Zwiebelschalen

R !

A

Einblenden aller Filmbilder
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Tipp Markierungen verankern

Wenn Sie die Koppelung des markierten Bereichs mit dem Abspielschal-
ter aufheben wollen, verwenden Sie die Funktion Markierungen veran-
kern. Befindet sich der Abspielschalter dann innerhalb der Markierung,
werden die Zwiebelschalen angezeigt — ansonsten nicht.

Falls Sie die Zwiebelschale nicht transparent, sondern lieber mit decken-
den Objekten anzeigen wollen, verwenden Sie das dritte Symbol. In vielen
Féllen ist die Animation damit aber nicht besonders gut zu beurteilen.

An die Vorgabewerte der gleichzeitig zu sehenden Bilder sind Sie nicht
gebunden. Verziehen Sie einfach in der Zeitleiste die kleinen Begren-
zungsdreiecke so weit, wie Sie Bilder sehen wollen. Dies funktioniert so-
wohl zu Beginn der Markierung als auch am Ende.

Tipp Ubersicht in der Zeitleiste

Wenn die Zeitleiste zu voll wird, sollten Sie sich einmal die Funktionen an-
sehen, die sich in dem Menl befinden, das sich unter der Schaltfliche
ganz rechts auBen neben der Skala verbirgt. Die ersten fiinf Funktionen
verandern die Anzahl der Bilder, die in der Zeitleiste gleichzeitig angezeigt
werden. Die Funktion Se/r klein zeigt sehr viele Bilder an — die Funktion
Grof8 sehr wenige.

Mit aktivierter Reduziert-Option wird die Zeilenhohe verringert, sodass
mehr Ebenen aufgelistet werden konnen. Die Option Geténte Bilder
sorgt fiir farbige Hervorhebungen und damit fiir eine bessere Ubersicht.
Interessant sind auch die beiden folgenden Optionen. Mit der Vorschau-
Option wird flr jedes Bild ein Vorschaubild des betreffenden Objekts
eingefligt. So sehen Sie die Verdnderungen des Objekts wahrend der A-
nimation. Die Option Vorschau im Kontext zeigt die Vorschau des Ob-
jekts im Verhaltnis zur Bithne.

Ausblenden des animierten Schriftzugs

Die Animation soll nun aber noch nicht beendet sein. In einem zweiten
Teil soll der Schriftzug nach unten ,fliegen” und dabei verschwinden -
ausblenden nennt man das im Fachjargon.
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] Da die zweite Bewegung genauso lange dauern soll wie der erste Teil,

30

wechseln Sie in der Zeitleiste zum Bild Nummer 40. Erstellen Sie ein
neues Schliisselbild — am einfachsten erledigen Sie das wieder liber das
Kontextmenti mit der Funktion Schiiisselbild einfiigen. Flash setzt dabei
automatisch das Bewegungs-Tween fort.

Im Bild passiert zunachst einmal nichts weiter — wir haben ja noch keine
der Einstellungen verandert. Verschieben Sie dazu das Textsymbol zu-
nachst in die untere, rechte Ecke der Biihne. Sie sehen die Position
nachfolgend abgebildet.

@50 s n PR OE. N £ a B
BE u“uhsplmﬁmﬁi‘ﬂ:I_'

Das verschobene Objekt

Um ein Symbol auszublenden, haben Sie zwei Moglichkeiten. So kénnen
Sie beispielsweise die Deckkraft reduzieren, sodass das Symbol unsicht-
bar wird. Ebenso gut kénnen Sie aber auch die Farbe verdndern — auf die
Farbe des Hintergrunds. Diese Variante haben wir fiir unser Beispiel ge-
wahlt. Markieren Sie also im Bild 40 das Textsymbol und stellen Sie im
Effekt-Bedienfeld die folgenden Werte ein:

Effekt B

Andern der Farbe
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E] Um den auf dem Kopf stehenden Text wieder zuriickrotieren zu lassen,
verandern Sie im Transformieren-Bedienfeld den Rotationswert wieder
auf 0. Damit ist das Endstadium erreicht. Testen Sie mit der (Enter}- Taste
das Ergebnis. Damit wird der Film einmal abgespielt. Wollen Sie ihn er-
neut betrachten, driicken Sie die Taste einfach erneut.

1.6 Animation als Shockwave-Film
sichern

Sicherlich wollen Sie das Ergebnis nicht nur innerhalb von Flash betrach-
ten. Vielleicht soll es in ein HTML-Dokument eingebunden werden. Wie
das funktioniert, wollen wir Ihnen nun zum Abschluss dieses Workshops
zeigen.

El Mitder (Enter)-Taste wird der Film innerhalb der Flash-Arbeitsoberfliche
gestartet — das haben Sie ja schon kennen gelernt.

3 Daneben gibt es noch die Funktion Steuerung,/Film testen, die Sie auch
mit der (Strg}+{Enter}-Tastenkombination erreichen. In diesem Fall wird
der Film in einem eigenstandigen Fenster abgespielt. Sie sehen also das
»Endprodukt”. Ein Blick in die Kopfzeile des Fensters zeigt schon, dass
dabei eine Datei mit der Endung .swfentstanden ist. Dies ist ein Datei-
format, das vom Flash Player verwendet wird.

Testen des fertigen Films

Hinweis Ablage im selben Verzeichnis

Die automatisch erstellte SWF-Datei wird (brigens in demselben Ver-
zeichnis abgelegt, in dem Sie den Film abgelegt haben. Schauen Sie dort
einmal nach.
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Sie konnen aber diese SWF-Datei auch gezielt erstellen, wenn die Arbeit
abgeschlossen ist. AuBerdem konnen Sie gleich eine HTML-Datei erstel-
len, in die die Filmdatei integriert ist. Gehen Sie dazu folgendermaBen vor:

EJ Rufen Sie die Funktion Datei/Veréffentlichen auf, um die standardmé-
Bigen Voreinstellungen zu verwenden. Dazu gehort das Erzeugen einer
SWEF-Datei sowie einer HTML-Datei, in die der Film integriert ist. Star-
ten Sie die HTML-Datei in einem Webbrowser. Sie finden die Datei e-
benfalls in dem Verzeichnis, in dem das Originaldokument gespeichert
wurde.

BT Cohenlbemesk Sl he 4 [T w2

Ansicht im Webbrowser

F1 Um die automatisch eingefiigte Textzeile zu entfernen, 6ffnen Sie die
HTML-Datei mit einem Texteditor — beispielsweise Notepad. Léschen
Sie dort die erste Zeile.

48] animatio 1.html - Editor P[] 3

Datei Bearbeten Format 7

Wervenden Sie die Tags DBJECT und EMBED zum fAnzeigen von Flash.J
<HTHL DIR-LTR>

<HEAD>

<TITLE>animatio1</TITLE>

</HERD>

<BODY bgcolor="HCCOBEE™>

<1-- URL's used in the movie--> <t-- text used in the movie-->
<1--WORKOUT --><OBJECT

classid="clsid:D27 1 40000"

codebase="http://download.nacromedia.con/pub/shockwave/cabs/fla
sh/suFlash.cabkuersion=5,0,0,0"

WIDTH-550 HEIGHT-400>

<PARAM NAME-mouie UALUE-"animatiod.suF"> <PARAM NAME-quality
UALUE=high> <PARAM NAME=bgcolor UALUE=#CCO000> <EMBED
src="animatiol.suf" quality=high bgcolor=H#CCOBBE WIDTH=550
HEIGHT=4808 TYPE="application/x-shockwave-flash™
PLUGINSPAGE="http://wwm.macronedia.con/shockwave/dounload/index
.cgi?P1_Prod_Uersion=ShockwaveF1lash"></EHBED>
</0BJECT>
</BODY> I
</HTHLY =l

Entfernen des Hinweistextes
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E] Sie missen aber die Standardvorgaben nicht einfach nehmen, wie sie
sind. Sie konnen Flash mit der Funktion Datei/Einstellungen fiir Verdt-
fentlichungen auch ganz detailliert anweisen, wie der Film exportiert —
veroffentlicht — werden soll. Sie erreichen diese Funktion auch iiber die

Tastenkombination (Strg} (F12).

Auf der Formate-Registerkarte konnen Sie beispielsweise vorgeben, in
welchem Dateiformat und unter welchem Namen die Ergebnisse expor-
tiert werden sollen.

Und noch eine Mdglichkeit zum Export haben Sie: Verwenden Sie die
Funktionen Datei/Film exportieren oder Datei/Bild exportieren, um
den Film oder ein einzelnes Filmbild zu speichern. Dafiir stehen zahlrei-
che verschiedene Dateiformate zur Verfiigung — so lieBe sich der Film
beispielsweise auch als AVI-Film sichern.

Hinweis Stapelweise Bilder

Wenn Sie ein Bitmap-Dateiformat — wie etwa BMP - verwenden, wird je-
des Filmbild als einzelnes Pixelbild gespeichert. Die einzelnen Bilder wer-
den automatisch durchnummeriert.

1.7 Werkzeuge und Funktionen
im Praxischeck

Zum Abschluss dieses Kapitels wollen wir hnen noch einige Dinge zum
Umgang mit der Flash-Arbeitsoberflache vorstellen, die fiir die Arbeit be-
sonders interessant sind. Dazu haben wir uns kleine Praxisbeispiele ausge-
sucht.

StandardmaRig gibt es erst einmal keine Symbolleisten in Flash 5.

Sie kdnnen aber einige Symbolleisten einblenden, um schnellen Zugriff auf
wichtige Funktionen zu haben. Verwenden Sie dazu die Eintrage im Un-
termenli Fenster/Symbolleisten. Neben der Standardsymbolleiste gibt es
dort eine Symbolleiste zur Steuerung von Filmen in der Vorschau und die
Statusleiste, die aber nicht unbedingt benétigt wird. Die Standardsymbol-
leiste sehen Sie nach dem Aktivieren iiber dem Arbeitsbereich. Die Ab-
spielsteuerung-Symbolleiste ist rechts daneben zu sehen. Wenn kein Film
hergestellt ist, sind dort alle Funktionen deaktiviert.
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Die eingeblendete Standardsymbolleiste

Frei schwebende Symbolleisten

Die Symbolleisten sind von Hause aus erst einmal am Rand des Arbeitsbe-
reichs angedockt. Das muss aber nicht so bleiben. Vielleicht wollen Sie die
Symbolleisten ja an einer anderen Stelle des Arbeitsbereichs platzieren:

EJ Klicken Sie auf eine Stelle der Symbolleiste, an der sich keine Schaltflache
befindet, und halten Sie die linke Maustaste gedriickt.

F1 Ziehen Sie nun die Symbolleiste auf der Arbeitsflache an die gewtinschte
neue Position und lassen Sie die Maustaste dann wieder los. Die Sym-
bolleiste verwandelt sich nun in eine frei schwebende Symbolleiste, die
Sie auf der Arbeitsflache hin- und herschieben konnen.

Hinweis Schneller per Doppelklick

Noch schneller wandeln Sie die angedockten Symbolleisten in frei schwe-
bende Symbolleisten um, wenn Sie doppelt auf eine Stelle klicken, an der
keine Schaltflache zu sehen ist. Umgekehrt funktioniert es genauso: Kli-
cken Sie doppelt auf eine frei schwebende Symbolleiste, wird diese wieder

angedockt.

E] Nahern Sie sich beim Verschieben mit dem Mauszeiger einem Rand,
zeigt eine diinnere Vorschaulinie an, dass die Symbolleiste dort ange-
dockt werden kann. Das Andocken ist an allen Randern moglich.

Nach dem Loslassen der Maustaste wird die Symbolleiste am Rand an-
gedockt. Empfehlenswert ist die Position am gezeigten rechten Rand a-
ber nicht — Sie schranken damit den Arbeitsbereich nur unnétig ein.
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Die am rechten Rand angedockte Symbolleiste
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Informationen iiber die Statuszeile

Die Statuszeile ist fest unter dem Arbeitsbereich angeordnet. Sie kann
nicht verschoben werden. Sie ist sehr niitzlich, wenn Sie zusétzliche Infor-
mationen zu einzelnen Funktionen in der Werkzeugleiste oder den Me-
niifunktionen bendtigen.

Halten Sie namlich den Mauszeiger iiber eine der Funktionen, wird in der
Statuszeile angezeigt, was die Funktion bewirkt.

Formatierten Text mit dem Testwerkzeug erstellen und bearbeiten

Die Statuszeile

Viele Funktionen in den Bedienfeldern

Einige der Bedienfelder haben Sie ja gerade kennen gelernt — aber es gibt
noch eine ganze Menge mehr davon. Sie konnen die Bedienfelder iiber die
Meniipunkte im Untermenii Fenster/Bedienfelder der Reihe nach ein-
blenden oder die Symbole am FuB des Arbeitsbereichs zum Aufklappen
verwenden. Aber es geht auch noch schneller: Rufen Sie die Funktion
Fenster/Bedienfeldsitze /Standardlayout auf. Damit werden die wichtigs-
ten Bedienfelder am rechten Rand des Arbeitsbereichs eingeblendet, was
zur folgenden Ansicht fiihren sollte:

¥ Flash 5 - Schiilsselbid erstellen lla =1 |
Dael fambeton ks Erfigm Modfoes To Smeusg fede il

o A DA

Die wichtigsten Bedienfelder wurden eingeblendet
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Hinweis Speichern von Anordnungen

Die Anordnung der Bedienfelder kénnen Sie mit der Funktion Fens-
ter/Bedjenfelder-Layout speichern speichern. Dies sollten Sie beispiels-
weise nutzen, um flr verschiedene Aufgabenstellungen unterschiedliche
Bedienfeldzusammenstellungen zur Wiederverwendung zu sichern.

Bedienfelder neu zusammenstellen

Die Zusammenstellung der Bedienelemente ist nur ein Vorschlag von
Flash — wenn Sie wollen, kénnen Sie die Bedienelemente ganz anders zu-
sammenstellen.

36

Greifen Sie innerhalb eines Bedienfelds mit dem Mauszeiger auf ein Re-
gister — so werden die kleinen Beschriftungsschildchen bezeichnet.

Halten Sie die linke Maustaste gedriickt. Ziehen Sie dann das Bedienfeld
aus dem Fenster heraus, wie Sie es in der nachfolgenden Abbildung
rechts sehen. Wenn Sie die Maustaste dann wieder loslassen, entsteht
ein eigenstandiges Bedienfeld.

Farbmischer| B Fbtonel j

So entsteht ein separates Bedienfeld

Um das neue Bedienfeld an eine andere Position zu schieben, klicken Sie
einfach auf die Titelzeile und verschieben das Bedienfeld mit gedriickter
linker Maustaste an die gewlinschte neue Position.

Ist die neue Position erreicht, lassen Sie die Maustaste wieder los — das
Bedienfeld wird dann an dieser Stelle abgelegt. Wahrend des Verschie-
bens zeigt eine Vorschaulinie die jeweilige Position an.

Gehen Sie beim Umgestalten der Bedienfeldgruppen vorsichtig vor!
Schnell kann so ein Durcheinander auf der Arbeitsfliche entstehen, das
Sie bei der eigentlichen Arbeit behindert. So kann es schnell passieren,
dass vom eigentlichen Dokument nicht mehr viel zu erkennen ist.
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Hinweis Schneller Reset

Um die ausgebreiteten Bedienfelder schnell wieder an ihre urspriingliche

Position zu bringen, verwenden Sie die Funktion Fenster,/Bedjenfeld-
satze/Standard/ayout. Danach finden Sie alle Bedienfelder wieder schon
geordnet am Rand des Arbeitsbereichs.

Neue Bedienfeldgruppen zusammenstellen
Bedienfelder kénnen auch neu zusammengestellt werden. Um dies zu er-
reichen, miissen Sie die folgenden Arbeitsschritte nachvollziehen:

n Klicken Sie auf das betreffende Register und halten Sie die linke Maus-
taste gedriickt.

Fiilung ]

[iersder Farbuerlaut

W!'a

Bl wes 3

—

Ancklicken des betreffenden Bedienfelds

F1 Ziehen Sie mit gedriickter Maustaste den Mauszeiger auf eine andere
Palettengruppe. Sie sehen dann den nachfolgend abgebildeten Vor-

schaurahmen.

(53 ko] 57 Traf —2Tinig €3 Fiilling

[ Gerader Farbuertauf |
A ——=

&

Der Vorschaurahmen beim Verschieben

B Wenn Sie die Maustaste wieder loslassen, wird das Bedienfeld in die
neue Gruppe eingereiht.
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Hinweis Magnetische Bedienfelder

Beim Verschieben der Bedienfelder haben Sie es vielleicht schon gemerkt:
Die Bedienfelder verhalten sich ,magnetisch”. Nahern Sie sich einem an-
deren Bedienfeld oder dem Rand des Arbeitsbereichs, ,schnappen” die
Bedienfelder dort an.

Aufraumarbeiten: Bedienfelder schlieBen

Wenn Sie ein Bedienfeld nicht mehr bendtigen, kénnen Sie es schlieBen.
Klicken Sie dazu auf das Kreuzsymbol rechts oben in der Titelleiste des
Bedienfelds. So kdnnen Sie Platz auf der Arbeitsflache sparen. Durch die
Tastenkiirzel, die fiir einige Bedienfelder verfiigbar sind, oder die Symbole
unten rechts am Rand der Arbeitsfliche konnen Sie diese ja schnell wieder
einblenden.

Sollen alle Bedienfelder voriibergehend ausgeblendet werden, verwenden
Sie die (Tab)-Taste. Dies ist niitzlich, wenn Sie ,mal eben” den freien Blick
auf die gesamte Arbeitsfliche bendtigen. Sollen die Bedienfelder dann
wieder eingeblendet werden, driicken Sie einfach erneut die (Tab)-Taste.

Um alle Bedienfelder auf einmal ganz auszublenden, kénnen Sie auch die
Funktion Fenster/Alle Bedienfelder schlieBen verwenden.

Wenn Sie die optimale Bedienfeldzusammenstellung gefunden haben,
sollten Sie diese mit der Funktion Fenster,/Bedienfelder-Layout speichern
speichern. Um die Layouts spater wieder abzurufen, schauen Sie im Un-
termenti Fenster/Bedienfeldsdtze nach — dort sind alle gespeicherten Lay-
outs abgelegt.

Weitere Ansichtsoptionen

Flash bietet lhnen noch einige Ansichtsoptionen, die wichtig und hilfreich
fiir die Arbeit sind. Wollen Sie sich beispielsweise lhre Arbeit von nahem
ansehen, kénnen Sie das Zoomfeld verwenden, das Sie links unter der Ar-
beitsflache sehen.

10032 ;|

Die Zoomkontrolle
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UBER DIE FLASH-BEDIENUNG ZUM FERTIGEN FILM

In der Liste finden Sie einige Zoomvorgabewerte. AuBerdem gibt es dort
Optionen, um das gesamte Bild oder alles anzuzeigen — auch die Objekte
auf der Montageflache. Ist der gewiinschte Zoomwert nicht dabei, tippen
Sie einfach die DarstellungsgroBe in das Eingabefeld ein.

Mit den Linealen ganz genau arbeiten

Mit der Funktion Ansicht/Lineale oder der komplizierten Tastenkombina-

tion (Strg}+{A}+{Umschalt}+(R] kénnen Sie ein vertikales und ein horizontales

Lineal einblenden, die an den Seiten der Arbeitsflache zu sehen sind.

Aus den Linealen kénnen Sie Hilfslinien herausziehen, um Objekte genau
zu platzieren. Klicken Sie dazu auf das jeweilige Lineal und ziehen Sie die
Hilfslinie mit gedriickter linker Maustaste auf die gewlinschte Position.
Nach dem Loslassen der Maustaste wird die Hilfslinie positioniert.

_:: -

(I N

Eine horizontale Hilfslinie

Wollen Sie eine Hilfslinie spater wieder verschieben, rufen Sie das Pfeil-
werkzeug auf, klicken dann die Hilfslinie an und verziehen diese mit ge-
driickter Maustaste an die gewiinschte neue Position.

Hinweis Magnetische Hilfslinien

Hilfslinien wirken magnetisch. Nahern Sie sich beim Konstruieren oder
Verschieben einer Hilfslinie, schnappt das Objekt dort an. Um die Hilfsli-
nien zu magnetisieren, miissen Sie die Funktion Ansicht/Hilfslinien/An
Hilfslinien ausrichten einschalten. Die Optionen flr die Hilfslinien, wie et-
wa deren Farbe, konnen Sie uber die Funktion Ansicht/Hilfslinien/Hilfs-
linien bearbeiten verandern.

Mit dem Gitternetz arbeiten

Eine weitere Positionierhilfe ist das Gitternetz, das Sie mit der Funktion
Ansicht/Gitternetz/Gitternetz anzeigen einblenden kénnen.
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Die Optionen des Gitternetzes werden (ber die Funktion Ansicht/Gitter-
netz/Gitternetz bearbeiten verandert. Hier konnen Sie die Gitternetzfar-
be ebenso wie den vertikalen und horizontalen Abstand der Gitternetzli-
nien verandern.

Ansichtsmodi verandern

Im Ansicht-Menl finden Sie auBerdem noch vier verschiedene Darstel-
lungsqualitaten. Sie sind in der Reihenfolge der Qualitat sortiert.

Die einfachste Darstellungsqualitdt heit Konturen und erzeugt das
nachfolgend gezeigte Bild der Objektkonturen. Mit der Option Anti-Aljas
Text werden die unschénen Treppenstufen an den Kanten schrager Linien
ausgeglichen — das ist die beste Darstellungsqualitat.

Die Konturen-Ansicht

Tipp Storende Markierungslinien

Falls die angezeigten Markierungslinien Sie stéren, kdnnen Sie die Funkti-
on Ansicht/Rander ausblenden deaktivieren, die Sie auch lber die Tas-
tenkombination (Strg}+(H) erreichen.
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FLASH-TV — EINE ANIMIERTE SZENE VON A BIS Z
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In diesem Kapitel wollen wir eine Webseite gestalten und dabei die ver-
schiedenen Werkzeuge zum Erzeugen geometrischer Grundformen vor-
stellen. Dabei lernen Sie auch die Fiillungsoptionen naher kennen.

Und dann soll natiirlich geklart werden, was Ebenen sind, wozu sie bené-
tigt werden und wie Sie diese ordentlich verwalten kénnen.
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2.1 Ein neues Dokument erstellen

Wenn Sie mit der Funktion Datej/Neu oder der Tastenkombination
(Strg}+(N] ein neues, leeres Dokument erstellen, ist dies standardmaBig 550
x 400 Pixel groB. Sie kénnen aber die standardmaBig vorgegebenen Ein-
stellungen auch nachtréglich verdandern.

] Rufen Sie dazu die Funktion Modifizieren,/Film auf. Am schnellsten geht
das mit der Tastenkombination (Strg}+{M).

F] Geben Sie im Feld Bildrate den gewiinschten Wert an. Damit legen Sie
fest, wie viele Bilder pro Sekunde angezeigt werden sollen. Ein Stan-
dardwert von 15 bis 20 Bildern pro Sekunde (bps) ist hier angebracht.
Angaben von 0,01 bis 120 Bildern pro Sekunde sind zuldssig. Beachten
Sie, dass als Dezimalzeichen ein Punkt verwendet werden muss.

E] Die Format-Eingabefelder dienen zur Angabe der Breite und Hohe des
Dokuments. Hier sind Angaben von 18 bis 2.880 Pixel mdglich.

Die Drucker-Schaltflache kénnen Sie verwenden, um die SeitengréRe an
den maximalen Druckbereich des aktuell eingestellten Druckers an-

zugleichen. Die Werte werden dabei automatisch in ein Pixelmaf umge-
rechnet.

Hinweis Druckereinstellungen verdndern

Die Einstellungen fiir den Drucker kdnnen Sie iibrigens lber die Funktion
Datei/Seite einrichten vornehmen.

Die BiihnengroBe an den Inhalt anpassen

Interessant ist die /nhalt-Schaltflache. Sie kann benutzt werden, um die
GroRe des Films an die Objekte anzupassen, die sich bereits auf der Biihne
befinden. Sehen wir uns das an einem kleinen Beispiel an:

El Nehmen wir an, Sie haben einige Objekte konstruiert, die zunachst will-
kiirlich auf der Biihne angeordnet sind.

F1 Rufen Sie Modifizieren/Film auf und klicken Sie auf die /nhalt-Schalt-
flache. AnschlieBend werden die Rander so zugeschnitten, dass jeweils
rechts und links sowie oben und unten der gleiche Abstand zum Rand
der Bithne entsteht.
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Zuschneiden eines Films

Tipp Den Rand steuern

Der Rand wird immer in Bezug zur linken oberen Ecke der Biihne zuge-
schnitten. Wollen Sie also einen ganz bestimmten Abstand zum Rand er-
halten, platzieren Sie vor dem Aufruf der Funktion die Objekte auf der
gewlinschten Position oben links auf der Biihne.

Die Farbe des Filmhintergrunds einstellen

Nun soll noch die Farbe des Filmhintergrunds angepasst werden. Dazu
dient das Farbfeld im Dialogfeld.

] Klicken Sie auf das Farbfeld, um die Farbpalette zu &ffnen. Hier kénnen
Sie sich eine Farbe aussuchen. Sie sehen zur Auswahl ein Pipettensymbol.

3 Die Farbe muss nicht unbedingt aus der Farbpalette stammen — Sie kén-
nen mit der Pipette auch auf ein Objekt im Dokument oder irgendeinen
Teil der Flash-Arbeitsoberfliche klicken, um die Farbe zu bestimmen.
Falls Sie das Farbmischer-Bedienfeld auf der Arbeitsflache gedffnet ha-
ben, kénnen Sie natiirlich auch von dort die Farbe aufnehmen.

Hintergrundfarbe; Ev_|

Linealeinheit: #FF3300

Aufnahme einer Farbe

E] Fiir unser Beispiel haben wir uns eine Hintergrundfarbe mit dem hexa-
dezimalen Wert #00,66,00 ausgesucht — das ist ein recht dunkles Griin.
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Sie sollten dann nach dem Bestétigen einen griin gefiillten Hintergrund
sehen.

2.2 Geometrische Grundformen

erstellen

Nun, es sieht noch recht trist aus in unserem Film. Das soll jetzt gedndert
werden. Dazu benétigen wir zunédchst einige Grundformen wie etwa Krei-
se oder Ellipsen.
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Es ist sinnvoll, die Eigenschaften des neuen Objekts vorher einzustellen.
Damit sparen Sie sich das nachtrégliche Anpassen. Offnen Sie dazu also
das Farbmischer-Bedienfeld.

Die vorgegebene weife Fiillungsfarbe wollen wir verwenden — allerdings
soll die Fiillung transparent dargestellt werden. Stellen Sie deshalb den
Alpha-Wert auf 50 % ein. Je hoher der Wert ist, umso deckender wird
das Objekt

Der Wert kann wahlweise in das Eingabefeld eingetippt oder iiber den
Schieberegler eingestellt werden, den Sie mit einem Klick auf den Pfeil
neben dem Eingabefeld 6ffnen. Ziehen Sie den Schieberegler mit ge-
driickter linker Maustaste an die gewiinschte Position. Den dazugeho-
renden Wert kénnen Sie im Eingabefeld ablesen — er wird namlich zeit-
gleich automatisch angepasst.

Sie sollten anschlieBend die folgenden Einstellungen fiir die Fiillung se-
hen. Beachten Sie, dass das Feld fiir die Fiillung ausgewahlt wurde.

® on pJ
Rifor p | Bl?j
(= [T 5] e aipha: [50%2 | ~|

E: [01 =
Alpha: [507: M

Einstellung per Regler (links) und die verwendete Fiillungsfarbe (rechts)

Da unser erstes Objekt keine Kontur erhalten soll, aktivieren Sie nun das
Konturfeld. Klicken Sie in der Kopfzeile der Farbpalette auf das gezeigte
Symbol. Damit wird die Kontur abgeschaltet. Ist das Symbol nicht vor-
handen, muss das Ellipsenwerkzeug noch aktiviert werden.
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Deaktivieren der Kontur

E] Um eine Ellipse zu zeichnen, benétigen Sie das Ellipsenwerkzeug, das Sie
auch mit der (O} Taste aufrufen kdnnen. Wenn Sie den Mauszeiger in
das Bild bewegen, sehen Sie zundchst nur ein Fadenkreuzsymbol. Klicken
Sie auf die Stelle des Bilds, an der das Oval beginnen soll, und halten Sie
die linke Maustaste gedriickt.

Ziehen Sie nun mit gedriickter linker Maustaste das Oval in der erfor-
derlichen GroRe auf. Eine Vorschaulinie zeigt lhnen die zu erwartende
Grole an.

EJ st die gewiinschte GréRe erreicht, lassen Sie die Maustaste los — Flash
zeichnet dann die Ellipse mit den voreingestellten Kontur- und Fillungs-
attributen.

Die fertig gezeichnete Ellipse

Tipp Farbabstufungen

Die von uns verwendete Transparenz hat noch einen erwiinschten Ne-
beneffekt: Das Griin des Hintergrunds wird durch die transparente Ellipse
aufgehellt — es entsteht ein heller Farbton, der gut mit dem Hintergrund
harmoniert. Um den Hintergrund im selben Farbton abzudunkeln, stellen
Sie einfach transparentes Schwarz ein. Auf diese Art entstehen schnell
verschiedene Schattierungen desselben Farbtons.

Kreise zeichnen

Als Nachstes benotigen wir einige Kreise, deren Erstellung dhnlich von-
statten geht. Allerdings wollen wir hier andere Attribute verwenden. Aber
der Reihe nach:
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In diesem Fall soll die Flache des Kreises abgedunkelt werden. Stellen Sie
deshalb zundchst einen schwarzen Farbton als Fiillung und anschlieRend
eine geringe Deckkraft von 25 % ein.

AuBerdem wird als Konturfarbe WeiB8 eingestellt — hier bleibt die volle
Deckkraft von 100 % erhalten.

Da nun eine Kontur verwendet werden soll, missen auch deren Attribu-
te eingestellt werden — das geschieht im Linie-Bedienfeld. Die Farbe
wurde bereits automatisch aus dem Farbmischer-Bedienfeld tibernom-
men. Wihlen Sie als Typ die Massiv-Option aus dem Listenfeld aus, falls
diese Standardeinstellung nicht bereits eingeschaltet ist.

In dem Eingabefeld wird nun die Konturstdrke in Pixeln angegeben.
Stellen Sie hier den Wert 2 ein. Leider sehen Sie im unteren Vorschau-
feld nichts, da die weiRe Linie auf weiRem Grund angezeigt wird :—(

Linie x|

477 Infea] 737 Trand 2= Linie|[ @5 Fillluy] (2)

IMassi\. j
#l H 1

Ll Alpha: [25 -

L | |

Neue Kontur- und Fiillungseinstellungen

Bevor der Kreis nun gezeichnet wird, muss noch eine Vorarbeit erledigt
werden, damit Sie fiir spatere Arbeiten flexibel bleiben. Um namlich
Objekte unabhéngig voneinander animieren zu kénnen, miissen sie auf
unterschiedlichen Ebenen angeordnet werden.

Hinweis Fast wie Ubereinander liegende Folien

Ebenen konnen Sie sich wie ibereinander liegende Folien vorstellen, auf
denen verschiedene Elemente zu sehen sind. Elemente auf oberen Folien
konnen so Teile von Ebenen verdecken, die darunter liegen. Das Arbeiten
mit Ebenen hat den Vorteil, dass jede Ebene allein stehend behandelt
werden kann - Sie konnen sie zum Beispiel ausblenden oder sperren.
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ﬂ Um einen neue Ebene zu erstellen, kdnnen Sie wahlweise die Funktion
Einfiigen/Ebene verwenden oder einfach das Plussymbol im Ebenen-
Fenster anklicken. AnschlieBend sehen Sie in der Liste einen zweiten Ein-
trag, der liber der bisher vorhandenen Ebene angeordnet ist.

Neue Ebenen werden immer iiber der aktuell markierten Ebene einge-
fiigt. Die neue Ebene wird automatisch markiert, was Sie an der schwar-
zen Hervorhebung erkennen:

[ Ebene + + 0

B o

Eine neue Ebene

E] Auf dieser neuen Ebene sollen jetzt vier Kreise untergebracht werden.
Da diese Kreise spater als Schaltflachen dienen sollen, kdnnen alle auf ei-
ner Ebene verwaltet werden.

Rufen Sie wieder das Ellipsenwerkzeug auf und zeichnen Sie einen Kreis.

Im Unterschied zur Ellipse miissen Sie dabei zusdtzlich die (Umschalt}
Taste gedriickt halten.

E Nach dem Loslassen der Maustaste sehen Sie den Kreis mit den einge-
stellten Attributen. Diesmal ist eine Kontur vorhanden und die Fiillung
dunkelt den Untergrund ab:

Der fertige Kreis

Objekte auswihlen und duplizieren

Die drei anderen Kreise, die wir benétigen, wollen wir natiirlich so leicht
wie moglich konstruieren — viermal brauchen Sie ndmlich keinen Kreis zu
zeichnen: Es geht auch einfacher.

EJ] Rufen Sie dazu zunichst das Pfeilwerkzeug auf — am besten mit dem
Tastenkiirzel (V)
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Bei der Auswahl von Objekten miissen Sie eine Flash-Besonderheit be-
achten: Konturen und Fiillungen werden namlich als zwei getrennte
Teile des Objekts behandelt — sie kénnen also unabhdngig voneinander
ausgewahlt werden.

Klicken Sie das Kreisobjekt einmal in der Mitte an, wird die Fiillung aus-
gewahlt. Klicken Sie auf den Rand, wird die Kontur markiert — Sie sehen
das nachfolgend links. Ist die Kontur nicht mit ausgewabhlt, fehlt bei der
Kontur die Punktmarkierung — Sie sehen das im mittleren Bild.

Um Kontur und Fillung gemeinsam zu markieren, klicken Sie einfach
doppelt auf die Fiillung. An der gepunkteten Markierung erkennen Sie,
dass beides ausgewahlt wurde — wie im rechten Bild.

Kontur ausgewdbhlt (links), Fiillung markiert (Mitte) und beides ausgewdhlt (rechts)

Wurde beides markiert, konnen Sie die Funktion Bearbeiten,/Duplizie-
ren aufrufen oder die Tastenkombination verwenden. Damit
erzeugen Sie ein Duplikat, das versetzt neben dem Original platziert
wird. Das Duplikat wird automatisch markiert — das Original dagegen
abgewahlt. Sie sehen das an den verdnderten Plinktchenmarkierungen.

Verschieben Sie das Duplikat nun so weit, dass es den Originalkreis nicht
mehr beriihrt. Dazu kénnen Sie am leichtesten die Pfeiltasten der Tasta-
tur verwenden.

Das verschobene Duplikat

Wiederholen Sie mit dem verschobenen duplizierten Kreis die letzten
Schritte, sodass insgesamt vier Kreise entstehen. Klicken Sie dann ab-
schlieBend irgendwo auf die Arbeitsflache, um die Auswahl aufzuheben.
Sie sollten dann die nachfolgend gezeigte Situation erhalten:
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Die fertigen Duplikate

Hinweis Vorsicht beim Abwihlen

Sie miussen eine weitere Besonderheit der Ebenen in Flash beachten:
Wenn Sie namlich den Kreis abwahlen, bevor er verschoben wurde,
schneiden Sie aus dem darunter liegenden Kreis das iiberlappende Stiick
heraus, falls Sie den Kreis neu markieren und ihn erst dann verschieben.
Dieses Verhalten ist zwar sehr praktisch, wenn komplexe Formen kon-
struiert werden sollen, es ist aber etwas gewdhnungsbediirftig.

Ausrichten von Objekten

Wir hatten die Duplikate zunéchst willkiirlich angeordnet. Nun sollen sie
korrekt positioniert werden.

] Verschieben Sie den linken und den rechten Kreis ungeféhr an die End-
positionen. Klicken Sie dazu das betreffende Objekt mit dem Pfeilwerk-
zeug zweimal an, um Kontur und Fiillung gleichermaBen auszuwahlen.

] Verschieben Sie dann das Objekt mit gedriickter linker Maustaste an die
neue Position. Dabei wird eine Vorschaulinie zur Orientierung angezeigt.

B Ist die gewiinschte Position erreicht, lassen Sie die Maustaste wieder los.
Der Abstand zwischen dem linken und dem rechten Kreis kdnnte unge-
fahr wie folgt aussehen. Auf Genauigkeit kommt es dabei nicht so sehr
an:

Die fertig positionierten Kreise

Offnen Sie iiber das Untermenii Fenster/Bedienfelder das Ausrichten-
Bedienfeld oder verwenden Sie die Tastenkombination
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Markieren Sie alle vier Kreise. Dies konnten Sie beispielsweise erledigen,
indem Sie mit gedriickter (Umschalt}-Taste jeweils doppelt auf die Kreise
klicken wiirden.

Einfacher geht es aber, wenn Sie mit dem Pfeilwerkzeug einen Rahmen
um alle Kreise ziehen. Klicken Sie dazu beispielsweise neben den linken
Kreis und halten Sie die linke Maustaste gedriickt.

Ziehen Sie nun mit gedriickter Maustaste einen Rahmen auf, der die
Kreise umschlieBt. Eine Vorschaulinie zeigt den Rahmen an.

Aufziehen eines Rahmens

Wenn Sie dann die Maustaste loslassen, werden alle Kreise inklusive
Kontur und Fiillung markiert. Sie erkennen dies an den punktierten Fla-
chen. Mit diesem Verfahren stellen Sie am ehesten sicher, dass alle Ele-
mente gemeinsam mit ihren Konturen ausgewahlt werden.

Einsatz des Ausrichten-Bedienfelds

Nachdem die betreffenden Objekte markiert sind, ist es ein Leichtes, sie
alle mit gleichem Abstand zueinander auf einer Linie zu verteilen.

50

Um die markierten Elemente auf einer Grundlinie auszurichten, verwen-
den Sie in der Ausrichten-Kategorie die gezeigte Schaltflache. Flash rich-
tet damit die markierten Objekte zum am weitesten unten liegenden
Objekt aus.

TE| 4o O

Die Kreise sind in der Hohe ausgerichtet

Damit die Abstdnde zwischen den markierten Objekten gleichmaBig
aufgeteilt werden, verwenden Sie die gezeigte Schaltflache in der Leer-
zeichen-Kategorie.

Ell O O O O

Aufteilen der Abstinde
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2.3 Objekte transformieren

Nun haben wir mit den beschriebenen Arbeitsschritten im unteren linken
Bereich verschiedene Ellipsen erstellt — jeweils auf einer eigenen Ebene.
Dabei haben wir unterschiedliche Deckkraftwerte eingestellt — von 10 bis
70 %. Alle Objekte wurden dabei mit WeiB eingefarbt, wie wir es bereits
beim ersten Objekt getan haben. So haben wir jetzt die folgende neue Si-
tuation:

o @ 0 0O

Weitere eingefiigte Ellipsen

Um die Ellipsen spdter animieren zu kénnen, wurden sie alle auf einzelnen
Ebenen platziert, sodass nun insgesamt neun verschiedene, iibereinander
gestapelte Ebenen in der Ebenenliste zu sehen sind:

& 50
[ Ebere 11 + +« [
[ Ebene 10 |
[@ Ebere 9 + +« W
[ Ebene 8 + + [l
[ Ebene 7 © o |
W Ebere G L
[ Ebene 5 + s []
[ Ebene 4 « « [
[ Ebene 3 + o+ []
[ Ebene 2 + +« W
[? Ebene 1 + « [
[+ ¥ jmi

Die neuen Ebenen
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Hinweis Automatische Benennung

Neue Ebenen werden einfach fortlaufend durchnummeriert und erhalten
davor alle die Bezeichnung ,Ebene”. Um Ebenen umzubenennen, klicken
Sie doppelt auf den Eintrag, der dann in den Editiermodus wechselt. Tip-
pen Sie dann den gewlinschten neuen Namen fiir die Ebene ein. Eine
sinnvolle Namensgebung ist sehr wichtig, um den Uberblick tiber die vie-
len verschiedenen Ebenen einer Szene zu behalten.
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Wenn Sie Objekte nummerisch exakt transformieren wollen, kdnnen Sie
das Transformieren-Bedienfeld einsetzen. Dort finden Sie Eingabefelder,
um das markierte Objekt zu skalieren, zu rotieren oder zu neigen.

Kommt es auf Prézision — wie in unserem Beispiel — nicht so genau an,
konnen Sie die Funktionen im Untermeni Modifizieren/Transformie-
ren verwenden. Rufen Sie hier beispielsweise die Funktion Drehen auf,
um das Objekt zu drehen. Damit die Funktion verfiigbar ist, muss zuvor
natiirlich eines der Objekte markiert werden.

Nach dem Aufruf der Funktion finden Sie acht runde Markierungspunk-
te um das Objekt herum. Die duBeren dienen zum Rotieren, die mittle-
ren zum Neigen des Objekts.

Markierunsgpunkte zum Transformieren

Halten Sie zum Rotieren des Objekts den Mauszeiger Uber einen der
Eckpunkte, bis das zuvor gezeigte Mauszeigersymbol erscheint. Klicken
Sie dann und halten Sie die linke Maustaste gedriickt. Verziehen Sie nun
den Mauszeiger, wird das Objekt gedreht. Eine Vorschaulinie zeigt die
neue Position an.

Ist die gewiinschte neue Position erreicht, lassen Sie die Maustaste los.
Das Objekt wird dann gedreht.
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Drehen von Objekten

Nach dem Transformieren sehen Sie im Transformieren-Bedienfeld,
dass dort der Wert ebenfalls angepasst wurde. Gegebenenfalls kdnnen
Sie dort nun noch Feinjustierungen vornehmen. Verdrehen Sie jetzt
nacheinander die Ellipsen ungefahr so, wie es das nachste Bild zeigt.

eren

m 75/ Transfarmisren ﬁsﬁ () u
« [ton0xz 4 [1000% [ Proportion.

s DOrehen LI 17
O Meigen 27 [ 7§07

=

= i
Die verdrehten Ellipsen
Hinweis Ebeneninhalte verindern

Es kann immer nur der Inhalt der aktuell markierten Ebene verandert
werden. Das ist die Ebene, die im £benen-Fenster schwarz hervorgehoben
wird. Sie brauchen sich aber nicht sonderlich darum zu kiimmern - Flash
markiert die betreffende Ebene nach dem Anklicken eines Objekts auto-
matisch.

2.4 Texte auf der Biithne positionieren

Nun sollen in unserem Dokument Texte positioniert werden. Flash bietet
hier zwei verschiedene Textvarianten an, um FlieBtexte und Uberschriften
zu formatieren. AuBerdem kdnnen Sie Textfelder erstellen, die Interaktivi-
tat mit dem Websurfer ermdglichen. Eingaben kénnen dann mithilfe von
JavaScript abgefragt werden.
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Wir wollen in unserem Beispiel einerseits eine Uberschrift verwenden und
andererseits einen FlieBtext. Diesen werden wir mit so genanntem Blind-
text flillen, den Sie gegen Ihren eigenen Text austauschen konnen. Um die
Texte zu platzieren, miissen Sie folgendermafBen vorgehen:
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Erstellen Sie eine neue Ebene und benennen Sie diese — beispielsweise
mit Tite/ Text Diese neue Ebene platzieren Sie zunachst (iber allen ande-
ren Ebenen.

Rufen Sie nun das Textwerkzeug aus der Werkzeugleiste auf — Sie kon-
nen dazu auch die (T} Taste verwenden.

Die Attribute fiir den Text sollten Sie wieder vor der Texteingabe ein-
stellen, da dies die nachtragliche Arbeit des Anpassens spart. Die von uns
verwendeten Schriftattribute sehen Sie nachfolgend abgebildet.

AZeicheni U] Bbsatz[ A Temtoptiol (2} :l

SchriFtart:W
mf-| Bz| ]
ﬂ ID_j |7 Unterzchneiden
abfema o

URL: [

Die verwendeten Schriftattribute

Sind die richtigen Einstellungen vorgenommen, konnen Sie mit der
Texteingabe beginnen. Klicken Sie im Bild in den freien Bereich rechts
unten. Dort soll der erste Textblock untergebracht werden.

Nach dem Anklicken erscheint ein Texteingabefeld in der GroBe der
vorher eingestellten Schrift. So haben Sie gleich einen Eindruck von der
ausgewahlten SchriftgroRe.

Markieren der Textposition (links) - das Texteingabefeld (rechts)
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] Bei der Texteingabe gibt es einen kleinen Nachteil: Sie kdnnen némlich
trotz einer Vorschau nicht sehen, was Sie eintippen, weil die Darstellung
auf weiBem Untergrund erfolgt — und die Textfarbe ist ja ebenfalls
WeiB. Tippen Sie also ,blind” den Text ,FLASH" ein.

[d Sobald Sie den Text mit dem Pfeilwerkzeug markieren, wird der weiBe
Schriftzug sichtbar.

Der fertige Schriftzug

Ed Mitdenselben Arbeitsschritten wird nun auf derselben Ebene ein weite-
res Textelement erstellt: der Text , TV”. Nach dem Eintippen und Mar-
kieren mit dem Pfeilwerkzeug wird der Textblock mithilfe der Pfeiltaste
so verschoben, dass sich das folgende Zwischenstadium ergibit:

Ein zweites Textelement

B Flash hat bei dieser Textvariante den Rahmen automatisch an den einge-
tippten Text angepasst. Man nennt dies ,sich verbreiternden Text"”. Tex-
te mit variabler Breite erkennen Sie an dem kleinen Kreis oben rechts in
der Ecke des Textblocks. Er ist zu sehen, wenn das Textelement mit dem
Textwerkzeug markiert wurde. Texte mit fester Breite gibt es auch — die
lernen Sie etwas spater in diesem Workshop noch kennen.

Objekte gruppieren und transformieren

Der Text ist momentan viel zu breit — er passt nicht in das freie Feld
rechts. Deshalb sollen die beiden Textblocke nun in der Breite gestaucht
werden. Dazu sind die folgenden Arbeitsschritte notwendig:
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Falls noch keiner der Textblocke markiert ist, klicken Sie einen Block mit
dem Pfeilwerkzeug an. Er wird dann von einem blauen Markierungs-
rahmen umrahmt.

Halten Sie jetzt die (Umschalt}-Taste gedriickt und klicken Sie den zweiten
Textblock an. Auf diese Art konnen Sie nacheinander mehrere Objekte
auswdbhlen. Sie erkennen die Auswahl mehrerer Objekte an den ver-
schiedenen Markierungslinien.

Verwenden Sie die Tastenkombination um die markierten E-
lemente zu einer Gruppe zusammenzufassen. Gruppen kdnnen jederzeit
wieder aufgehoben werden, indem Sie die Tastenkombination (Strgh
verwenden. Danach ist nur noch ein gemeinsamer Markie-
rungsrahmen zu sehen.

Hinweis Gruppen nur auf einer Ebene méglich

Sie kénnen zwar Objekte, die auf unterschiedlichen Ebenen unterge-
bracht sind, gemeinsam auswahlen — beispielsweise, um sie gemeinsam zu
verschieben —, gruppieren kénnen Sie diese aber nicht. Gruppen konnen
nur aus Objekten erstellt werden, die sich auf einer Ebene befinden.
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Die einzelnen Elemente einer Gruppe kdnnen Sie weiterhin bearbeiten —
beispielsweise, um einen neuen Text einzufiigen. Klicken Sie dazu ein-
fach mit dem Pfeilwerkzeug doppelt auf die Gruppe. Sie wechseln dann
in den Gruppen-Bearbeitungsmodus. Sie erkennen dies einerseits an den
beiden blauen Markierungsrahmen und andererseits an der Registerkar-
te liber der Zeitleiste.

Um zum normalen Bearbeitungsmodus zuriickzukehren, klicken Sie ein-
fach auf das Szenen-Register iiber der Zeitleiste.

é@ﬁl 154, Gruppe

| &80

Zurlickkehren zur Szene

Die beiden gruppierten Textblocke kénnen Sie nun ,in einem Rutsch”
transformieren. Verwenden Sie dazu wahlweise die nummerische Vari-
ante Uber das Transformieren-Bedienfeld oder rufen Sie die Funktion
Modlifizieren/Transformieren/Skalieren auf, um die Gruppe ,per Au-
genmaR” zu stauchen.
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Hinweis Verschachtelte Gruppen

Es ist ebenfalls moglich, verschachtelte Gruppen zu erstellen. So kénnen
Sie innerhalb einer Gruppe ohne weiteres eine weitere Gruppe vorfinden.
Um diese zu editieren, klicken Sie die Gruppe in der Gruppe im Gruppen-
Bearbeitungsmodus ebenfalls doppelt an, um eine Hierarchie tiefer zu
gelangen.

Sie sehen nach dem Aufruf der Funktion acht quadratische Markie-
rungspunkte an den Ecken und in der Mitte des Markierungsrahmens:

Skalieren von Objekten

[ Mitden Eckmarkierungspunkten wird das Objekt skaliert, mit den mitt-
leren Markierungspunkten gestaucht. Um das Objekt in der Breite zu
stauchen, klicken Sie auf den linken mittleren Markierungspunkt und
halten die Maustaste gedriickt.

Verziehen Sie nun den Mauszeiger nach rechts, um den Text schmaler
zu gestalten. Wahrend des Verziehens erkennen Sie die neue Breite an
den Vorschaulinien.

k4 Sie soliten dann die nachfolgend abgebildete Breite fiir den Schriftzug
erhalten. Im Transformieren-Bedienfeld sehen Sie, dass wir das Objekt
auf 64 % seiner Breite gestaucht haben.

Der fertig gestauchte Text
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2.5 Mengentext aus Textverarbeitungs-
programmen iibernehmen

Unterhalb dieser Textgruppe soll nun ein Mengentextblock eingesetzt
werden. Den Text wollen wir in diesem Fall nicht in Flash eintippen — was
natlirlich méglich ist —, sondern ihn aus einem Textverarbeitungspro-
gramm {ibernehmen. Welches Textverarbeitungsprogramm Sie verwen-
den, ist dabei egal — wir haben es mit Word 2000 probiert.

E] Da der Mengentext genau die Breite des fertigen Textblocks erhalten
soll, platzieren Sie zundchst zwei vertikale Hilfslinien. Die Vorgehenswei-
se kennen Sie ja schon aus dem vorigen Kapitel. Achten Sie darauf, dass
anschlieBend die Hilfslinien mit der Tastenkombination

magnetisiert werden.

[

PN L1 TSP L OO = B . O .

Zwei Hilfslinien wurden platziert

E Stellen Sie die Schriftattribute fiir den Text ein. Unsere Einstellungen fiir
die Schriftattribute und die Absatzeinstellungen sehen Sie in den beiden
folgenden Bildern:
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A Zelchen[ ] AhsaterATextoptiol @ : |

[CA Zzichen| 1] Absate[EA Testopiic] (2
Shriftart: | Arial | et ] (= =
wle < Bzl
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URL: [

Die verwendeten Schrifteinstellungen

Wechseln Sie zum Textverarbeitungsprogramm lhrer Wahl und kopie-
ren Sie dort den Text mit der Tastenkombination in den
Windows-Zwischenspeicher. Wechseln Sie dann zuriick zu Flash 5 und
rufen Sie wieder das Textwerkzeug aus der Werkzeugleiste auf.

Im Gegensatz zur Konstruktion der letzten beiden Textelemente mit va-
riabler Textbreite klicken Sie dieses Mal auf die linke Hilfslinie und halten
die linke Maustaste gedriickt. Ziehen Sie dann mit gedriickter Maustaste
einen Rahmen auf, der bis zur rechten Hilfslinie reicht.

Aufziehen eines Textrahmens

Hinweis Automatisch umbrechender Text

Durch Aufziehen eines Rahmens bestimmen Sie einen Textblock ,fester
Breite”. Die RahmengroRe wird hierbei fixiert. Sollte der eingegebene
Text iiber die Rahmenbreite hinausgehen, rutscht er automatisch in eine
neue Zeile — die RahmengroRe bleibt unverandert.

Nach dem Loslassen der Maustaste wird das Eingabefeld fiir den Text
angezeigt. Ein blinkender Mauszeiger kennzeichnet die Texteingabe-
moglichkeit. Sie sehen jetzt in der oberen rechten Ecke statt des Kreises
ein Quadrat — dies kennzeichnet Textbldcke mit starrer Breite.

Um den Text aus dem Zwischenspeicher einzufligen, konnen Sie mit der
rechten Maustaste in das Eingabefeld klicken und dort die Einfiigen-
Funktion wahlen.
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Ausschnelden
. HKapieren

Alles markisren
Bearbetern

Bedienfelder *

Einfiigen des Zwischenspeicherinhalts

Damit wird der Text eingefiigt. Dass der Text {iber die Bithnenflache
hinaus verlauft, ist in Ordnung — wir wollen namlich spater einen Lauf-
text damit animieren.

[ Siesollten nach der Abwahl des FlieBtextes das folgende neue Zwischen-
stadium erhalten:

Das ndchste Zwischenstadium

2.6 Das Freihandwerkzeug im Einsatz

Nun ist unsere Komposition schon fast fertig. Was noch fehlt, sind einige
Linien. Auch dafiir bietet Flash natiirlich ein entsprechendes Werkzeug in
der Werkzeugleiste an. Diese Funktion ist auch erreichbar iber das (Y}-
Tastenkiirzel.

El Nach dem Aufruf wird im Optionen-Feld der Werkzeugleiste eine
Schaltfliche eingeblendet. Klicken Sie darauf, um ein Menii mit den
verfiigbaren Funktionen zu diesem Werkzeug einzublenden.
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Da Sie gerade Linien zeichnen wollen, benétigen Sie die Begradigen-
Option aus dem Menii.

o
Cipticnen i
=

Zusatzoptionen des Freihandwerkzeugs

Erstellen Sie fiir die Linien wieder eine neue Ebene — wir haben sie be-
zeichnenderweise ,Linien” genannt. Vor dem Linienzeichnen sollten erst
wieder die Attribute eingestellt werden. Hier brauchen wir uns natiirlich
nur um die Kontureinstellungen zu kiimmern.

Offnen Sie deshalb das Linie-Bedienfeld und stellen Sie dort zunichst die
Konturstarke 2 ein, die Sie schon bei den Kreisen verwendet haben.

Nun kénnen Sie mit dem Zeichnen der Linie beginnen. Sie soll knapp (i-
ber den Kreisen horizontal bis zur linken der beiden Hilfslinien verlaufen.
Damit eine genau waagerecht verlaufende Linie dabei herauskommt,
driicken Sie zuerst die (Umschalt}- Taste.

Zeichnen Sie dann mit gedriickter (Umschalt}- Taste die waagerechte Linie
- Sie sehen dies im folgenden Bild:

Zeichnen einer Linie

Stellen Sie jetzt die Konturstarke auf 5 Pixel ein. Die néchste Linie soll
namlich dicker werden. Die zweite Linie platzieren Sie per Augenmaf
etwas (iber der ersten Linie. Um flexibel zu bleiben, haben Sie vorher na-
turlich wieder eine neue Ebene erstellt.

Nun folgt zum Abschluss noch eine dritte Linie in der Maximalstarke
von 10 Pixeln. Sie wird wieder ein Stiick oberhalb der letzten Linie plat-
ziert.

Zum Ausrichten der Linien kénnen Sie wieder das Ausrichten-Bedien-
feld verwenden. Oder Sie positionieren die Linien einfach per Augen-
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maB zueinander — so genau kommt es namlich in unserem Beispiel nicht
darauf an, wie die Linien platziert sind. Sie sollten abschlieBend das fol-
gende neue Zwischenergebnis erhalten — Ihre Komposition ist nun
schon fast fertig.

Der néichste Zwischenschritt

2.7 Maskenebenen verdecken
Teile anderer Ebenen

Nun soll abschlieBend noch ein besonderer Effekt von Flash angewendet
werden. Der FlieBtext sollte als Laufschrift erscheinen — das hatten wir ja
schon angekiindigt.

Um dies umzusetzen, wollen wir die so genannte Maskenebene einsetzen
— eine ganz besondere Art von Ebene. Sie zeigt ndmlich nichts, sondern
dient nur dazu, etwas von einer anderen Ebene zu verdecken. Sehen wir
uns an, was dies bei unserem Beispiel bedeutet.

n Markieren Sie die Ebene, die den FlieBtext enthilt. Masken wirken sich
namlich immer auf die darunter liegende Ebene aus — und Sie wollen ja
einen Teil der FlieBtextebene verdecken.

Sie konnen die Ebene entweder (iber das Ebenen-Fenster in der Zeitleis-
te markieren oder den FlieBtext einfach mit dem Pfeilwerkzeug ankli-
cken. Flash wahlt dann die dazugehorende Ebene automatisch aus.

3 Figen Sie mit der Funktion Einfiigen,/Ebene oder liber das Plussymbol
im Zeitleisten-Fenster eine neue Ebene ein. Die neue Ebene wird nun ii-
ber der markierten Ebene eingefiigt.
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Ziehen Sie auf dieser neuen Ebene mit dem Rechteckwerkzeug einen
Rahmen auf. Sie erreichen dieses Werkzeug {ibrigens auch mit dem Tas-
tenkiirzel (R]. Klicken Sie zunichst auf die linke obere Ecke des neuen
Rechtecks. Halten Sie dann die linke Maustaste fest und ziehen Sie einen
Rahmen auf.

Eine Vorschaulinie zeigt Ihnen die zu erwartende GroRe an. Zum Auf-
ziehen des Rahmens kénnen Sie wieder die Hilfslinien verwenden. Das
von uns gewahlte MaR sehen Sie im néchsten Bild. Das aufgezogene
Rechteck sollte dann den nachfolgend rechts abgebildeten Bereich ab-
decken.

| Lorem ipsum dolor sit amet, |
|consectetuer adipiscing elit, sed diem |
nonummy nibh evismod tincidunt ut

lacreet dolore magna aliguam erat
volutpat, Ut wisis enim ad minim .,
Uis nosirud exerci ution 5"

Hinweis Redundante Kontur- und Fiillungseinstellungen

Aufziehen eines Rechtecks

Wenn Sie eine Maskenebene erstellen wollen, ist es vollig egal, welche
Fillung oder Kontur Sie verwenden — Hauptsache, Sie verwenden iiber-
haupt eine Fiillung. Alle Einstellungen werden namlich von Flash ignoriert.
Flash registriert nur, ob ein Objekt auf der Maskenebene vorhanden ist.
Alle Bereiche dieses Objekts werden spater von der darunter liegenden
Ebene angezeigt — alle anderen Partien erscheinen undurchsichtig.

Um die Elemente der Ebene jetzt fiir die Maske einzusetzen, klicken Sie
den Ebeneneintrag mit der rechten Maustaste an. In dem Mendj, das sich
damit 6ffnet, finden Sie die Maske-Option. Aktivieren Sie dann diese
Funktion.

Sie sehen anschlieBend neue Symbole im Ebenen-Fenster der Zeitleiste.
Die FlieBtextebene erscheint jetzt eingeriickt. Dies symbolisiert, dass die-
se Ebene maskiert wird. Die Maskenebene zeigt dagegen nun ein neues
Symbol mit einem abwarts gerichteten Pfeil. AuBerdem ist diese Ebene
jetzt gesperrt, was Sie an dem Schlosssymbol erkennen. Die Ebene kann
also jetzt nicht mehr bearbeitet werden, was zusatzlich am durchkreuz-
ten Stift zu erkennen ist.
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Neue Symbole im Ebenen-Fenster

[d ImBild erkennen Sie, dass nun die aus dem Bild herausragenden Bildteile
verschwunden sind. Das kommt dadurch, dass alle Teile, die sich auBer-
halb des Rechtecks befanden, durch die Maske verdeckt werden.

Zum Abschluss dieses Workshop-Teils sollten Sie die folgende Anord-
nung auf der Arbeitsoberflache finden. Alle momentan benétigten Ele-
mente sind jetzt konstruiert.

L

Das ndchste Zwischenstadium

2.8 Die Szene animierfdahig machen

Sie wissen es ja schon: Nur Symbole kénnen animiert werden. Deshalb
sollen die fertig konstruierten Objekte jetzt in Symbole konvertiert wer-
den. Da es bereits viele Objekte auf den unterschiedlichen Ebenen gibt, ist
dies mit viel Arbeit verbunden.

Wir wollen in diesem Kapitel aber nicht alle Objekte animieren — {iber die
verschiedenen Animationsarten erfahren Sie spater noch mehr. Deshalb
haben wir uns einige typische Animationen herausgesucht.
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Markieren Sie mit dem Pfeilwerkzeug den ersten Kreis. Klicken Sie ihn
doppelt an, damit Kontur und Fiillung ausgewahlt werden. Wandeln Sie
nun das Objekt in ein Symbol um — am besten verwenden Sie zum Auf-
ruf des folgenden Dialogfelds das (F8)-Tastenkiirzel. Aktivieren Sie in
dem Dialogfeld die Schaltfliche-Option und vergeben Sie einen Namen
fiir das Symbol — beispielsweise ,Kreis 1”.

Wiederholen Sie diesen Arbeitsschritt mit den anderen drei Kreisen.
Auch diese sollen jeweils in Schaltflichen konvertiert werden. Rufen Sie
mit der Tastenkombination die Bibliothek auf. Dort sollten Sie
nun die vier Eintrage fiir die vier Schaltflachen finden. Dass es sich bei
den Symbolen um Schaltflachen handelt, symbolisiert das Handsymbol.

4 Objekte Optionen

Narne

G Kreiz1

g Kreis 2

9 Kreis 3
(’QK[3|S4

E@e mall

Vier neue Elemente in der Bibliothek

oo

Als Nachstes sind die drei Linien an der Reihe. Konvertieren Sie auch die-
se in Symbole. Diesmal aber als Grafiken — ebenso wie anschlieBend die
Ovale. Beim FlieBtext ist eine Besonderheit zu beachten — schlieBlich ist
diese Ebene mit einer Maske gekoppelt.

Momentan kdénnen Sie ja das FlieBtextobjekt nicht auswéhlen — schlieR-
lich ist die Ebene ja fiir die Bearbeitung gesperrt. Deaktivieren Sie also
voriibergehend das Schlosssymbol im Ebenen-Fenster der Zeitleiste.
Dann ist voriibergehend im Bild wieder das Maskenrechteck zu sehen.
Das macht aber nichts, weil Sie nach dem Umwandeln des FlieBtextes in
ein Symbol die FlieBtextebene wieder sperren. Dann wird das Rechteck
wieder verdeckt.

Haben Sie alle Objekte in Symbole konvertiert? Sehen Sie sich die Sym-
bole vor den Eintrdgen sicherheitshalber nochmals an. Vielleicht haben
Sie ja versehentlich einen falschen Symboltyp eingestellt.
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[d Das kann schnell passieren, wenn Sie in dem Dialogfeld nur den Namen
eingeben und dann die Eingabe bestatigen. StandardmaRig wird namlich
immer die erste Option — filmsequenz — markiert. Das macht aber gar
nichts — Sie konnen die falsche Angabe schnell korrigieren.

Klicken Sie einfach den betreffenden Eintrag mit der rechten Maustaste
an und wahlen Sie aus dem Kontextmenii die Ejgenschaften-Funktion.
Damit wird das bereits bekannte Dialogfeld gecffnet. Stellen Sie hier die
geanderte Option — beispielsweise Grafik - ein.

2.9 Die Animation der Szene

Nun, da alle vorbereitenden Arbeiten abgeschlossen sind, kénnen wir uns
an die Animation der Szene machen. Dabei haben wir uns drei verschiede-
ne Aufgaben gestellt:

Zum einen soll der FlieBtext wie eine Laufschrift — die Sie sicherlich aus
dem Fernsehen kennen — bewegt werden. Zu Beginn der Animation sollen
aber erst einmal die Linien in das Bild laufen.

Und zu guter Letzt sollen die vier Schaltflichen zum Leben erweckt wer-
den. Wenn der Betrachter auf eine der Schaltflachen klickt, soll im freien
Bereich rechts ein erlauternder Text erscheinen. AuBerdem soll sich das
Aussehen der Schaltflache verandern.

Auf geht’s!

Bewegungs-Tween erstellen

Flash bietet unterschiedliche Animationsarten an. Diejenige, die Sie si-
cherlich am haufigsten verwenden werden, heift Bewegungs-Tween. Da-
bei bestimmen Sie lediglich die Anfangs- und Endposition des Objekts. Die
notwendigen Zwischenphasen errechnet — interpoliert — Flash dabei au-
tomatisch. Genau diese Animationsart wollen wir fiir die drei Linien ein-
setzen, die nacheinander in das Bild laufen sollen.

n Markieren Sie zundchst die dicke Linie — sie soll die Geschwindigkeit
bestimmen, da sie den langsten Weg zuriickzulegen hat. Im 20sten Bild
soll sie ihre Endposition erreicht haben. Klicken Sie also auf das 20ste
Bild der dazugeh&renden Ebene.
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E Klicken Sie dort mit der rechten Maustaste, um aus dem Kontextmenii
die Funktion Schiiisselbild einfiigen aufzurufen. Damit erstellen Sie ein
neues Schliisselbild, das zundchst der Ausgangssituation entspricht.

E] Klicken Sie nun bei gedriickter (Umschalt}- Taste auf das erste Bild, um alle
Filmbilder vom ersten bis zum letzten Bild zu markieren. Sie werden
dann alle schwarz gefiillt hervorgehoben.

Rufen Sie aus dem Kontextmenii der rechten Maustaste die Option Be-
wegungs- Tween erstellen auf, damit Flash die Zwischenphasen zwischen
Start- und Endbild automatisch ermittelt — auch wenn es im Moment
noch gar nichts zu interpolieren gibt.

Hinweis Andern der Schliisselbilder

Es ist vollig egal, ob Sie erst eines der Schlisselbilder verdndern, um dann
einen Bewegungs-Tween zu erstellen, oder ob Sie erst den Bewegungs-
Tween erstellen und dann eines der Schlisselbilder anpassen. Da die Zwi-
schenphasen sowieso bei jeder Anderung automatisch neu berechnet
werden, spielt dies keine Rolle.

] Stellen Sie jetzt den Abspielschalter auf das erste Bild ein. Wir wollen
ndmlich bei unserem Beispiel ,riickwarts” arbeiten. Das kommt in der
Praxis sehr oft vor. Die Position der Linien, die wir konstruiert hatten,
bezog sich auf die Endsituation. Das Anfangsbild bestimmen wir erst
jetzt beim Bewegungs-Tween.

[d Die Linie soll wahrend der 20 Filmbilder von links in das Bild hineinlau-
fen. Im ersten Bild soll die Linie dabei noch nicht zu sehen sein. Verschie-
ben Sie deshalb mit dem Pfeilwerkzeug die Linie nach links aus dem Bild.
Schneller geht dies mit den Pfeiltasten der Tastatur — vor allem kénnen
Sie dann sicher sein, dass Sie die Linie genau waagerecht verschieben.

Die Linie wird aus dem Bild geschoben

67



KAPITEL 2

Angleichen der anderen Linienanimation

Die beiden anderen Linien sollen ebenfalls von links in das Bild laufen. Da
sie aber eine kiirzere Strecke zuriickzulegen haben, sind hier Unterschiede
in der Vorgehensweise zu beachten:

Erstellen Sie fiir die mittlere Linie ebenfalls bei Bild 20 ein neues Schlis-
selbild.

Auch hier wird nach dem Erstellen des Bewegungs-Tweens zundchst das
erste Schliisselbild verandert. Schieben Sie dort die Linie wieder waage-
recht aus dem Bild heraus.

Diese Animation soll ja nun kiirzer sein als die Animation der ersten Li-
nie. Dies erreichen Sie, indem Sie einfach das Anfangsschliisselbild ver-
schieben. Klicken Sie in der Zeitleiste das erste Bild an und verschieben
Sie es mit gedriickter linker Maustaste auf das fiinfte Filmbild. Lassen Sie
dort die Maustaste wieder los.

Wiederholen Sie diese Arbeitsschritte nun auch fiir die letzte Linie. Sie
sollten dann in der Zeitleiste die nachfolgend abgebildete Anordnung
sehen.

a0 s @0 s 8w
[ Linien 3 — o L Lirien 3 |
B Linien 2 . o m ! I?L"’“E”Q | |
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Verschieben eines Schliisselbilds

Die Laufschrift animieren

Als Nachstes ist die Laufschrift an der Reihe. Wegen der Maskierung ist
hier wieder einiges zu beachten. Aber immer der Reihe nach:
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Um den FlieBtext animieren zu kénnen, heben Sie die Ebenensperrung
mit einem Klick auf das Schlosssymbol im Ebenenfenster auf. Sie sollten
dann wieder einen Punkt dort sehen.

[+ &0
Aufheben der Ebenensperrung
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Verschieben Sie den FlieBtext mit den Pfeiltasten so weit, dass er gerade
an das — wieder sichtbare — Rechteck heranreicht.

Verschieben des Flieftextes

Nach diesen vorbereitenden Schritten kénnen die neuen Schliisselbilder
eingestellt werden. Die Animation soll in Bild 100 enden. Stellen Sie also
dort ein neues Schliisselbild ein. Da das Bewegen der Laufschrift erst im
Bild 20 beginnen soll, erstellen Sie dort ebenfalls ein neues Schliisselbild.

2 Linien 2
[ Lirien
Ebene 10 « 9 [l

W_o 0]
[ Titel Text + + [l E

Ein zusdtzliches Schliisselbild

Der Bewegungs-Tween soll von diesem neuen Schliisselbild bis Bild 100
reichen. Markieren Sie deshalb erst das Bild 100 und dann mit gedriick-
ter (Umschalt}-Taste das Bild 20. Erstellen Sie fiir diese markierten Bilder
wieder einen Bewegungs-Tween.

Durch dieses zusétzliche Schlisselbild haben wir erreicht, dass von Bild
1 bis 20 nichts geschieht — von Bild 20 bis 100 wird der Bewegungs-
Tween abgespielt.

1 Ebene 10 » & 0|
O
[ Titel Text o o m J
(m@ o |1 |l B Ef oo ooees| 48 4]

Der Bewegungs-Tween beginnt erst bei Bild 20
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Leere Bilder auffiillen

Vielleicht ist Ihnen ja schon aufgefallen, dass in Bild 100 nichts weiter zu
sehen ist als der FlieBtext. Das liegt daran, dass bei allen anderen Bildern
das letzte Filmbild ja schon sehr friih erreicht war — bei den Linien bei-
spielsweise in Bild 20.

Um nun den FlieBtext in Bild 100 anpassen zu kdnnen, bendtigen wir wie-
der das Maskierungsrechteck.
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Klicken Sie auf der Maskenebene mit der rechten Maustaste ins Bild 100
und wahlen Sie aus dem Kontextmenii die Bild einfiigen-Option. Damit
erzeugen Sie so genannte Fiillbilder.

Sie bewirken lediglich, dass die Elemente der Ebene fiir die Dauer der
Fillbilder angezeigt werden. Veranderungen finden in diesem Fall nicht
statt — die Ebeneninhalte sind statisch.

Das ungefiillte Rechteck in Bild 100 dieser Ebene symbolisiert, dass bis
dorthin keine Veranderungen gegeniiber dem vorigen Schliisselbild ein-
getreten sind. Die Fiillbilder werden grau unterlegt.

153

Fiillbilder verwenden

Da nun das Rechteck in Bild 100 wieder zu sehen ist, kann der FlieBtext
animiert werden. Verschieben Sie den FlieBtext so weit nach oben, dass
die letzte Zeile genau liber dem Rechteck platziert wird. Damit ist er-
reicht, dass innerhalb der 80 Bilder — also in vier Sekunden — der Text
einmal durch die Maske hindurchlauft. Zu Beginn ist er noch nicht und
am Ende nicht mehr zu sehen. So wie es von einem Filmabspann aus
dem Fernsehen bekannt ist.

Damit die Maskenebene wieder wirksam wird, aktivieren Sie jetzt
nochmals die Sperrung der FlieBtextebene mit einem Klick auf den zwei-
ten Punkt.

Damit die bereits fertig animierten Linien wéhrend der gesamten Zeit zu
sehen sind, miissen auch hier Fiillbilder eingesetzt werden. Platzieren Sie
daher den Abspielschalter auf Bild 100. Stellen Sie fiir die drei Linien-
ebenen wieder mit der Bild einfiigen-Option Fiillbilder ein.
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[d Eine gestrichelte Linie symbolisiert, dass am Ende des Bewegungs-
Tweens keine weitere Animation erfolgt.

Fiillbilder fiir die Linienanimation

k4 Auch fiir den Titeltext muss ein Filmbild in Bild 100 erstellt werden -
ebenso wie die vier Kreise soll er sich ndmlich wahrend der gesamten A-
nimation nicht bewegen.

E] Wenn Sie sich den bisherigen Ablauf als Ganzes ansehen wollen, ver-
wenden Sie die Option Sehr klein aus den Zeitleisten-Optionen, die Sie
mit einem Klick auf die Schaltflache rechts oben in der Ecke der Zeitleis-
te 6ffnen.

Sie sollten dann die folgende Anordnung vorfinden - alle bisher bearbei-
teten Ebenen sind bis zuletzt zu sehen. Nach der Begutachtung sollten
Sie aber die Ansichtsoption der Zeitleiste wieder auf Norma/ zuriick-
stellen — damit I3sst es sich besser arbeiten.

[ Lirien 3
[ Linien 2 +
L Lirien *
S Ebereto + 300
@ Fieptest + 5@} 1S

Die Anordnung der Ebenen in der Zeitleiste

Objekte ein- und ausblenden

Nun sollen als letzte Bewegung die Ovale zu unterschiedlichen Zeitpunk-
ten ein- und wieder ausblenden. Da es ja insgesamt acht verschiedene O-
vale sind, wollen wir es uns natiirlich so einfach wie méglich machen:

] Erstellen Sie fiir die erste Ellipse drei neue Schliisselbilder — zum Beispiel
in einem Abstand von flinf Bildern.

F1 Markieren Sie das dritte und anschlieBend mit gedriickter (Umschalt}
Taste das zweite Schliisselbild. Erstellen Sie fiir die markierten Bilder ei-
nen Bewegungs-Tween.
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Ein neuer Bewegungs-Tween

B Wiederholen Sie dies mit den beiden ersten Schliisselbildern. Der mittle-
re Bereich bleibt frei — hier findet keine Veranderung statt.

Zwei Bewegungs-Tweens vor und nach einem Standbereich

Offnen Sie das Effekt-Bedienfeld. Markieren Sie das zweite Schliisselbild
und stellen Sie den Effekt A/pha ein, mit dem die Transparenz des mar-
kierten Objekts verandert werden kann. Das zweite Schliisselbild erhalt
einen Wert von 100 — das Objekt ist also vollstandig zu sehen. Bestati-
gen Sie die Eingabe mit der (Enter} Taste.

Wechseln Sie dann zum ersten Schlisselbild und stellen Sie eine Trans-
parenz von 0 ein — das Objekt ist also nicht mehr zu sehen. Wiederholen
Sie denselben Schritt beim letzten Schliisselbild.

Hinweis Ablauf der Animation

In den vier Schliisselbildern passiert also Folgendes: Im ersten Schlissel-
bild ist das Oval transparent — also nicht zu sehen. Im zweiten Schlissel-
bild ist es zu sehen. Durch den Bewegungs-Tween geschieht der Uber-
gang weich — das Objekt blendet ein. Bis zum dritten Schlisselbild passiert
nichts — das Oval ist also weiterhin zu sehen. Im letzten Schlisselbild wird
das Oval wieder transparent. Durch den Bewegungs-Tween wird das Ele-
ment also ausgeblendet.

E] Nun soll das Oval zu unterschiedlichen Zeitpunkten ein- und ausgeblen-
det werden — aber keine Angst, Sie brauchen nicht jedes Mal dieselben
Arbeitsschritte aufzubauen. Flash bietet hier Hilfestellungen an.
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[ Markieren Sie mit gedriickter (Umschalt}- Taste alle Schliisselbilder. Ach-

8]

ten Sie darauf, dass alle drei Teilbereiche schwarz markiert — also ausge-
wahlt - sind.

aa0] o[l 6 5
[ Titel Text o+ e
37 Ebene g « « ]l
[? Ebene 2 + + [
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[? Ebene B « + [l
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Auswahl der gesamten Animation

Rufen Sie aus dem Kontextmenii der rechten Maustaste die Funktion
Bilder kopieren auf. Platzieren Sie nun einfach den Mauszeiger an einer
anderen Stelle der Ebene und fligen Sie dort mit der Funktion Bilder
einfiigen die kopierte Sequenz wieder ein. So kdnnen Sie innerhalb der
Animation das Oval mehrfach ein- und ausblenden.

Fiillen Sie am Ende die Bilder wieder bis zum Bild 100 auf. Als FleiRarbeit
konnen Sie jetzt noch die anderen Ovale auf dieselbe Art bearbeiten.

Rollover-Effekte einfiigen

Was nun zum Abschluss noch fehlt, sind die Rollover-Effekte fiir die vier
Schaltflachen. Dazu miissen Sie folgendermaBen vorgehen:

Klicken Sie beim ersten Bild der Animation doppelt auf den ersten Kreis.
Sie sehen, dass sich die Zeitleiste dann verdndert. Anstatt der Animati-
onsablaufe konnen Sie hier einstellen, in welchem Zustand die Schaltfla-
che wie aussieht.

Vier mogliche Zustande bietet Flash dafiir an. Beginnen wir mit dem Da-
riiber-Status, der dann eintritt, wenn der Besucher den Mauszeiger liber
die Schaltflache bewegt.

Fligen Sie im Feld des Dardiber-Status — wie von der Animation gewohnt
— ein neues Schliisselbild ein, sodass das bekannte Schliisselbildsymbol
angezeigt wird.

Verandern Sie den Kreis — Sie kénnen ihm beispielsweise eine andersfar-
bige Kontur zuweisen. Halt der Besucher den Mauszeiger liber den ers-
ten Kreis, farbt sich in unserem Beispiel seine Kontur rot.

Erstellen Sie auch fiir den Drticken-Status ein neues Schlisselbild. Dieses
Ereignis tritt dann ein, wenn der Besucher auf die Schaltflache klickt.
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Nach dem Erstellen fiigt Flash automatisch eine Kopie des Dariiber-
Status ein — die Kontur des Kreises ist also noch immer rot.

Nun kdnnen Sie nicht nur das bestehende Objekt dndern — Sie kénnen
die Szene auch verdndern. So wollen wir einen Schriftzug mit den fol-
genden Schriftattributen im rechten freien Bereich einfiigen:

A Zeichen] ] E @[]

Schriftarl:lm
MmN Wil
Ao - [V Unterschneiden
ahfroma ]

=

Die verwendeten Schriftattribute

Tippen Sie den Text ein. So wird jetzt immer, wenn der Besucher auf die
Schaltflache klickt, rechts der neue Text eingeblendet.

& Scenel g Kreis1
- |:|| Auf | Dariber]

Akliv

[+ o | T = T P I
5019 080 199, 150, 1200, 1360, L (300, 1560, 190, 1960 L 1508

.|

s e

L PO L e

20000

.3

Einfiigen eines Textblocks

Vervollkommnen Sie nun die Animation, indem Sie auch fiir die drei an-
deren Schaltflichen neue Ereignisse einfiigen. Dort kénnten Sie andere
Texte und andersfarbige Konturen verwenden.

Das war’s!
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Die eigene Webseite mit einem modernen Design — welcher Webdesign-
Einsteiger hdtte das nicht gern? Aber was ist (iberhaupt modernes Design?
Woher wissen Sie, was gerade modern ist? Gibt es Regeln, die dabei ein-
zuhalten sind? Dariiber wollen wir [hnen in diesem Kapitel einiges mittei-

len.

Aber eins gleich vorweg! Wie das mit der Mode so ist: Es ist nicht unwahr-
scheinlich, dass die hier vorgestellten Regeln mit dem Erscheinen des
Buchs bereits wieder iiberholt sind.
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3.1 Eine Webseite gestalten

Nun wollen wir uns an die Arbeit machen und im folgenden Workshop ei-
ne eigene Webseite gestalten.

Dazu ein paar Bemerkungen vorweg: Flash ist kein ,richtiges” Webseiten-
Gestaltungsprogramm. Auch wenn es viele Funktionen zum Erzeugen von
HTML-Dateien gibt, einen leistungsfahigen Webeditor kénnen Sie mit
Flash nicht ersetzen.

Dazu fehlen beispielsweise Tabellenfunktionen, die fiir engagierte Webde-
signer ein absolutes Muss sind. Auch das Formatieren von Texten fallt mit
einem entsprechenden Webeditor leichter.

Flash ist eher ein Programm, um pfiffige Animationen und Navigations-
elemente zu gestalten. Auch fiir bewegte Werbebanner ist Flash gut ge-
eignet.

Hinweis Der richtige Kompromiss

Ein empfehlenswerter Kompromiss besteht darin, den automatisch er-
zeugten HTML-Quelltext mit einem leistungsfahigen Webeditor nachzu-
bearbeiten.

Wir wollen Ihnen nun ein Beispiel vorstellen, in dem eine — halbwegs
komplette — Webseite gestaltet wird. Dabei werden wir uns im Besonde-
ren die Szenenverwaltung ansehen.

Ein neues Dokument erstellen

Zunichst bendtigen wir ein neues Dokument. Rufen Sie dazu die Funktion
Datei/Neu auf oder verwenden Sie die Tastenkombination (Strg}{N). Ru-
fen Sie dann die Funktion Modifizieren/Film auf, um die richtige Filmgro-
Be einzustellen. Sie erreichen diese Funktion auch mit der Tastenkombina-

tion (StrgJ+{M).

] Stellen Sie eine GréRe von 620 x 400 Pixel ein. Mit diesem MaB wird
auch die normale VGA-Einstellung beriicksichtigt, mit der noch immer
einige Websurfer im Netz unterwegs sind. Durch dieses MindestmaR
konnen Sie sicher sein, dass alle wichtigen Elemente fiir jedermann zu
sehen sind.
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] Sie sehen dann ein leeres Dokument mit dem standardméagig weif ein-
gestellten Hintergrund. Aktivieren Sie nun die Funktionen Ansicht/Li-
neale und Ansicht/Hilfslinien/Hilfslinien anzeigen. Vor dem Konstru-
ieren der Grundelemente wollen wir namlich einige Hilfslinien erstellen.
Fiir die Lineale kdnnen Sie auch alternativ die Tastenkombination (Strg}+

(Umschalt}H{R] verwenden — fiir die Hilfslinien (Strg}+{U).

Hinweis Fiir jedes Dokument getrennt einstellbar

Ob Lineale und Hilfslinien eingeblendet sind, speichert Flash im Doku-
ment. Nach dem erneuten Offnen finden Sie deshalb dieselben Einstel-
lungen wieder vor.

Hilfslinien einrichten

Mit Hilfslinien kénnen Sie sich die Arbeit beim Konstruieren von Elemen-
ten erleichtern. AuBerdem sparen Sie Zeit beim Ausrichten der Elemente.
Die Hilfslinien kénnen sehr leicht platziert werden. Sehr komfortabel und
vielseitig sind die Funktionen aber nicht ...

] Ziehen Sie horizontale Hilfslinien mit gedriickter linker Maustaste aus
dem horizontalen Lineal heraus. Ist die gewiinschte Position erreicht,
lassen Sie die Maustaste los. Sehr prézise ist das Positionieren leider nicht
und nummerisch exaktes Platzieren ist nicht moglich. Die einzige Orien-
tierung ist die Skala des Lineals.

3 Senkrechte Hilfslinien werden aus dem vertikalen Lineal herausgezogen.
Unsere benétigten Hilfslinien sehen Sie im folgenden Bild:

- - - -

gl L — l‘_I

Die verwendeten Hilfslinien

77



KAPITEL 3

3]

Falls bei Ihnen nichts passiert, haben Sie vermutlich die Option An-
sicht/Hilfslinien anzeigen nicht aktiviert.

Um spéter die Hilfslinien zu verschieben, rufen Sie das Pfeilwerkzeug auf
und klicken die betreffende Hilfslinie an. Verschieben Sie die Hilfslinie
mit gedriickter Maustaste.

Hinweis Versehentliches Verschieben vermeiden

Wenn alle Hilfslinien fertig platziert sind und Sie ein versehentliches Ver-
schieben vermeiden wollen, aktivieren Sie die Funktion Ansicht/Hilfs-
linien/Hilfslinien sperren. Sie erreichen diese Funktion auch mit der Tas-

tenkombination (Strg}+{Alt}+{0).

78

Wollen Sie bestehende Hilfslinien wieder entfernen, ziehen Sie diese mit
gedriickter Maustaste einfach in das Lineal zuriick. Aktivieren Sie dabei
wieder das Pfeilwerkzeug aus der Werkzeugleiste.

Bevor Sie nun die Hilfslinien als Justierhilfe verwenden kénnen, miissen
Sie noch die Funktion Ansicht/Hilfslinien/An Hilfslinien ausrichten akti-

vieren, die Sie auch mit der Tastenkombination auf-

rufen kdnnen.

Danach sind die Hilfslinien ,magnetisiert”. Nahern Sie sich jetzt mit dem
Mauszeiger einer Hilfslinie, wirkt diese ,magnetisch”.

Wie stark die Hilfslinien magnetisch sind, konnen Sie in den Hilfslinien-
Optionen einstellen, die Sie mit der Funktion Ansicht/Hilfslinien/Hiffsli-
nien bearbeiten oder alternativ dazu mit der Tastenkombination

(StrgH{Alt}+ aufrufen kénnen.

Im Listenfeld Ausrichtgenauigkeit finden Sie drei Optionen. Damit
bestimmen Sie, ob Sie sich der Hilfslinie stark ndhern oder ob Sie ent-
fernter arbeiten kdnnen, ehe die Hilfslinie ,,zuschnappt”.

Hilislinien x|

¥ Hilislinien einblenden Abbrechen |

IV &n Hilfslinien ausrichtan

™ Hilfslinien spemen Alle lazchen |
Ausrichtgenauigkeit: | Momal Vl Standard speichern |

Einstellen der Empfindlichkeit
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Hinweis Alle Hilfslinien 16schen

Wenn Sie alle verwendeten Hilfslinien auf einmal |6schen wollen, konnen
Sie in diesem Dialogfeld die Option Alle /oschen aktivieren.

Den Hintergrund einfirben

Zu Beginn der Arbeit wollen wir wieder den Hintergrund des Films einfar-
ben. Er soll mit einem dunkelblauen Farbton ausgefiillt werden.

] Rufen Sie dazu mit der Tastenkombination (StrgH{M]) wieder das Dialog-
feld zum Andern der Filmeigenschafften auf.

F1 Wihlen Sie nach dem Anklicken des Hintergrundfarbe-Farbfelds mit
dem Pipettenmauszeiger das Farbfeld mit dem hexadezimalen Wert
#00,00,66 aus. Die Bezeichnung finden Sie rechts neben dem Vorschau-
bild der aktuell markierten Farbe. Nach dem Bestatigen wird der Hinter-
grund des Films mit der ausgewahlten Farbe eingefarbt.

Die Eigenschaften von Objekten einstellen

Nach dem Fiillen des Hintergrunds soll nun das erste Grundelement er-
stellt werden: ein Rechteck mit abgerundeten Ecken. Dazu stellen wir zu-
nachst einmal die Attribute des neu zu konstruierenden Elements ein.

El Achten Sie darauf, dass die Hilfslinien mit der Funktion Ansicht/Hilfs-
linien/An Hilfslinien ausrichten aktiviert sind.

E Die Fillfarbe, die wir verwenden wollen, kénnen Sie nattirlich (iber das
Farbmischer-Bedienfeld auswahlen — wir haben uns aber die schnellere
Variante ausgesucht. Klicken Sie dazu im Farbenbereich der Werkzeug-
leiste auf die untere Option — damit wird die Fiillfarbe eingestellt.

B Klicken Sie auf das Farbfeld, um die Palette zu 6ffnen. Da lhnen der he-
xadezimale Wert der gewlinschten Farbe bekannt ist, kdnnen Sie diesen
gleich in das Eingabefeld neben dem Farbvorschaufeld eintippen: Der
Wert lautet ,00,99,CC". Bestitigen Sie die Eingabe mit der (Enter)-Taste.

Hinweis #-Zeichen fiir die Farbauswahl

Hexadezimale Werte werden mit dem #-Zeichen angegeben. Sie brau-
chen aber das #-Zeichen nicht mit in das Eingabefeld einzutippen — Flash
erganzt das fehlende Zeichen namlich automatisch.
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Sollte die gewiinschte Farbe nicht in der Palette enthalten sein, klicken
Sie in der Kopfzeile des Dialogfelds auf das Farbkreissymbol, um im
Standard-Windows-Farbwiéhler die betreffende Farbe auszuwahlen.
Nach dem Bestatigen wird die ausgewahlte Farbe im Vorschaubild ange-
zeigt.

] Als Néchstes soll die Konturfarbe eingestellt werden. Klicken Sie dazu
auf das Feld liber der Fiillungsfarbe. Das Stiftsymbol zeigt an, dass damit
die Konturfarbe verandert werden kann. Wir wollen eine weie Kontur
einsetzen — deshalb kann diese Standardvorgabe erhalten bleiben.

[d Sollte hier eine andere Farbe eingestellt sein, klicken Sie wieder auf das
dazugehorende Farbfeld, um die Palette zu 6ffnen.

Hinweis Spiteres Andern der Objekteigenschaften

Sie kénnen die Objekteigenschaften nattirlich auch spater noch andern.
Bei dem von uns vorgeschlagenen Weg haben Sie aber den Vorteil, gleich
beim Konstruieren die korrekten Eigenschaften zu sehen. So lasst sich das
Ergebnis besser beurteilen.

ﬂ Als letzte Eigenschaft wird nun noch die Starke der Kontur eingestellt.
Offnen Sie dazu das Linie-Bedienfeld und stellen Sie dort eine massive
Linie mit einer Starke von 3 Pixeln ein.

Ein Rechteck mit abgerundeten Ecken zeichnen

Nun kann es an das Zeichnen des Rechtecks gehen. Markieren Sie dazu
das Rechteckwerkzeug in der Werkzeugleiste. Sie erreichen es auch mit
der (R)-Taste.

EJ] Daunser Rechteck abgerundete Ecken erhalten soll, klicken Sie im Opti-
onen-Bereich der Werkzeugleiste auf das Symbol — damit rufen Sie ein
Dialogfeld auf.

] Hier kdnnen Sie einstellen, wie stark die Ecken des Rechtecks abgerun-
det werden sollen. Verwenden Sie hier einen Wert von 10 Punkt.

B Dank der Hilfslinien ist es nun ein Leichtes, ein Rechteck in einer be-
stimmten GroRe aufzuziehen. Klicken Sie mit der linken Maustaste auf
die Stelle, an der das Rechteck beginnen soll, und halten Sie dann die
Maustaste gedriickt. Es reicht, wenn Sie ungeféhr auf die richtige Positi-
on klicken — den Rest erledigen die Hilfslinien.

80



PERFEKTES WEBDESIGN — EINE FRAGE DES GESCHMACKS?

E] Ziehen Sie mit gedriickter Maustaste das Rechteck in der gewiinschten
GroRe auf. Wahrend des Aufziehens sehen Sie eine Vorschaulinie des
Rechtecks. Sie erkennen auch, dass die Hilfslinie zugeschnappt hat. Ob-
wohl Sie neben die Hilfslinien geklickt hatten, ist die Vorschaulinie genau
auf den beiden Hilfslinien platziert.

E Ziehen Sie das Rechteck bis zu der rechten und unteren Hilfslinie auf. Ein
Kreis im Mauszeigersymbol zeigt das dortige Anschnappen an die Hilfs-
linien an. Nach dem Loslassen der Maustaste wird das Rechteck ge-
zeichnet. Sie sollten dann die folgende Situation auf der Biihne sehen:

Das fertige Rechteck
Hinweis Storende Hilfslinien ausblenden

Falls die Hilfslinien bei der Beurteilung des fertigen Rechtecks storen,
konnen Sie diese ja voriibergehend mit Ansicht/Hilfslinien/Hilfslinien an-
zejgen oder dem Tastenkiirzel (Strg}+(0) ausblenden.

Abgerundete Ecken entfernen

Nun haben wir uns eine anspruchsvolle Aufgabenstellung ausgedacht: Es
sollen namlich nicht alle vier Ecken abgerundet sein, sondern nur die bei-
den oberen. Dazu haben Sie verschiedene Losungsmoglichkeiten. Klar:
Wir wollen es uns dabei so leicht wie mdglich machen. Sehen wir uns an,
wie es am einfachsten funktioniert:

E] Um prizise arbeiten zu kdnnen, sollten Sie dazu die DarstellungsgroBe
verandern — die Ecken sind in der 100-%-Ansicht recht klein. Natiirlich
konnen Sie die DarstellungsgroBe in das Eingabefeld links unter der Ar-
beitsflache eintippen.
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Es gibt aber noch eine andere Moglichkeit. Rufen Sie dazu das VergroBe-
rungswerkzeug aus der Ansicht-Kategorie der Werkzeugleiste auf. Sie
erreichen dieses Werkzeug alternativ auch tiber die (M}- oder (Z)-Taste.
Wenn Sie den Mauszeiger in das Bild halten, sehen Sie nun ein Lupen-
symbol.

Ziehen Sie mit gedriickter linker Maustaste einen Rahmen um den Be-
reich auf, den Sie in der vergréBerten Ansicht betrachten wollen — also
die abgerundete Ecke.

.
i B
.-
Y

Einen Bildausschnitt betrachten

Nach dem Loslassen der Maustaste wird die Ansicht entsprechend ver-
groBert. Nun ist die abgerundete Ecke gut zu erkennen. Ein Blick in die
Zoomkontrolle zeigt, dass die neue Darstellungsgroe 1.129 % betragt.

Der vergroferte Bildausschnitt

Hinweis In Stufen vergréBern und verkleinern

Wenn Sie ohne Aufziehen eines Rahmens mit dem VergréBerungswerk-
zeug in das Bild klicken, wird mit jedem Klick die DarstellungsgroBe ver-
doppelt — bis zum maximal mdglichen Wert von 2.000 %. Falls Sie die
DarstellungsgroRe mit dem Werkzeug verkleinern wollen, driicken Sie zu-
satzlich die (Alt}-Taste. Die kleinstmdgliche DarstellungsgroRe betrégt 8 %.
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Der (ibliche Weg zum Verandern von Formen besteht darin, diese mit
dem Unterauswahl-Werkzeug auszuwahlen. Dann werden die Knoten-
punkte sichtbar, mit denen die Form des Objekts verandert werden
kann.

Wir verwenden aber den unkonventionellen Weg, da dieser einfacher
und schneller ist. Rufen Sie dazu wieder das Pfeilwerkzeug auf — am bes-
ten mit dem (V)-Tastenkdirzel. Flash bietet eine interessante Funktion, die
aus anderen Vektorgrafikprogrammen nicht bekannt ist. Den Doppel-
klick zum Markieren von Kontur und Fiillung kennen Sie ja schon. Aber
das Pfeilwerkzeug kann noch weit mehr. Ziehen Sie mit diesem Werk-
zeug mit gedriickter linker Maustaste einen Rahmen auf, der die Run-
dung umschlieBt — so wie es die beiden nachsten Bilder zeigen.

Aufziehen eines Rahmens

Nach dem Loslassen der Maustaste sehen Sie, dass Kontur und Fiillung
in dem markierten Bereich ausgewahlt sind. Die Punktierung zeigt diese
Markierung an.

Sie kénnen diesen markierten Bereich nun beispielsweise verschieben,
wie im mittleren Bild zu sehen ist. Oder Sie driicken die (Entf}-Taste, um
die Auswahl zu I6schen, wie im rechten Bild abgebildet.

Der markierte Bereich, das Verschieben (Mitte) oder Lischen der Auswahl (rechts)

Wiederholen Sie die Aktion nun auch bei der rechten Ecke — auch diese
soll ja entfernt werden. Um die DarstellungsgroRRe zu erhalten, scrollen
Sie einfach mithilfe des unteren Rollbalkens zu der Stelle, an der die
rechte abgerundete Ecke zu sehen ist.
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Hinweis Praktisch unpraktisch

Dieses — in diesem Beispiel — praktische Verhalten ist auch der Grund,
weshalb Sie unterschiedliche Objekte immer auf verschiedenen Ebenen
unterbringen sollten. Ansonsten zerschneiden Sie versehentlich sich -
berlappende Objekte.

Knotenpunkte verschieben

Nun, da eine eckige Flache herausgeschnitten ist, ist es ein Leichtes, die
fehlende Flache wieder zu ergénzen. Das Pfeilwerkzeug kann namlich sehr
unterschiedliche Aufgaben erledigen:
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Wenn Sie einen Eckpunkt anklicken, sehen Sie eine Mauszeigerform, die
diese Ecke anzeigt. Klicken Sie und verschieben Sie den Eckpunkt mit
gedriickter linker Maustaste.

Die beiden Hilfslinien helfen beim exakten waagerechten Verschieben
des Punkts. Eine Vorschaulinie — wie nachfolgend im rechten Bild zu se-
hen — zeigt die Verschiebung an.

Verschieben eines Eckpunkts

Verschieben Sie auf dieselbe Art auch den zweiten Eckpunkt des Lochs.
Danach ist die erste Ecke fertig — das Loch ist verschwunden. Der (ibrig
bleibende Eckpunkt wird automatisch entfernt, sodass die Fiillung dort
wieder geschlossen erscheint.

Verschieben des zweiten Eckpunkts
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B AnschlieBend kann das Loch auf der rechten Seite des Rechtecks auf die-
selbe Art geschlossen werden.

Hinweis Andern von Liniensegmenten

Wird eine Form nicht an einem Eckpunkt angefasst, sondern zwischen
zwei Knotenpunkten, kann die Linienform verdndert werden. So kénnten
Sie aus den geraden Verbindungen beispielsweise eine Kurve machen.

E] Das war es schon. Wie gewtinscht, sind mit den wenigen Arbeitsschrit-
ten die abgerundeten Ecken nun spitz. So sollten Sie jetzt das folgende
Zwischenstadium auf der Biihne sehen:

4

Das ndchste Zwischenstadium

Weitere Formen erstellen

Diese fertige Flache soll spater unsere Textelemente aufnehmen. Als
Nachstes bendtigen wir einige Schaltflachen, die links neben dieser Flache
angeordnet werden sollen.

] Da die Schaltflichen erst einmal fast identische Eigenschaften erhalten
sollen, brauchen Sie die Attribute nicht zu verstellen. Lediglich die Starke
der Kontur wird von 3 auf 2 Pixel reduziert. Stellen Sie den neuen Wert
im Linie-Bedienfeld ein.

E Wenn Sie wollen, kénnen Sie eine weitere horizontale Hilfslinie erstellen.
Das neue Rechteck soll namlich 35 Pixel gro werden. Sie konnen die
Hohe aber auch nachtréglich liber das /nfo-Bedienfeld anpassen.
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Erstellen Sie wieder eine neue Ebene fiir die neuen Schaltflichen und
konstruieren Sie ein Rechteck mit abgerundeten Ecken. Es soll in das
groBe Rechteck ein Stiick hineinragen. Die exakte Breite ist nicht so
wichtig — orientieren Sie sich an der folgenden Abbildung. Links sehen
Sie das Bearbeitungsstadium — rechts das Ergebnis.

s e e e IR R
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Ein neues Rechteck

Schnell Duplikate erstellen

Von diesem neuen Rechteck benétigen wir nun insgesamt fiinf Stiick. A-
ber keine Angst: Sie brauchen nicht alle neu zu konstruieren. Es geht auch
einfacher und schneller:
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Rufen Sie das Pfeilwerkzeug auf und klicken Sie doppelt auf das neue
Rechteck, damit die Fiillung und auch die Kontur markiert werden. Ach-
ten Sie darauf, dass die Kontur anschlieBend ebenso wie die Fiillung ge-
punktet — also ausgewahlt — erscheint.

Verschieben Sie nun das Rechteck. Wenn Sie dabei die (Strg}- oder (Alt}-
Taste gedriickt halten, erscheint neben dem Mauszeiger ein kleines
Pluszeichen. Dies symbolisiert, dass beim Verschieben nicht das Aus-
gangsobjekt, sondern eine Kopie davon verschoben wird.

Schieben Sie mit gedriickter linker Maustaste das Duplikat so weit, dass
es die erste Schaltflache nicht tiberlappt. Eine Vorschaulinie zeigt die zu
erwartende neue Position an. Ist die Position erreicht, lassen Sie die
Maustaste wieder los.

Verschieben eines Duplikats
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Hinweis Keine neue Ebene nétig

Da sich die Schaltflachen nicht tberlappen und spater auch keine ge-
trennte Animation geplant ist, konnen alle Schaltflachen auf einer Ebene
untergebracht werden. Und sollten Sie Ihre Meinung spdter dndern und
doch eine Animation planen, kénnen Sie die Elemente immer noch auf
eine neue Ebene verschieben.

E] Das duplizierte Rechteck ist automatisch markiert worden. Deshalb
konnen Sie gleich fortfahren und auch die folgenden Kopien erstellen.

Wiederholen Sie diese Schritte so oft, bis Sie insgesamt fiinf Schaltfla-
chen haben. Der horizontale Versatz ist geplant — das soll ein besonderes
Gestaltungselement sein.

s e S |
Die fertigen Schaltfldchen-Rechtecke

Hilfsgruppen zum Ausrichten verwenden

Nun sollen die Schaltflachen sauber zueinander ausgerichtet werden. Der
horizontale Versatz ist zwar beabsichtigt — nicht aber die Zwischenrdaume
zwischen den Rechtecken. Die sollen alle gleich groB sein. AuBerdem sol-
len die Schaltflachen insgesamt zum groBen Rechteck ausgerichtet wer-
den. Geplant ist, dass der gesamte Schaltflichenblock in der Vertikalen
mittig zum groBen Rechteck angeordnet wird. Dazu ist ein Zwischen-
schritt notig.

Aber immer der Reihe nach!

El Markieren Sie die funf Schaltflédchen, indem Sie diese nacheinander mit
gedriickter (Umschalt} Taste doppelt anklicken, sodass jedes Mal Kontur
und Fiillung markiert werden. Alle Rechtecke miissen dann gemeinsam
mit der Kontur gepunktet hervorgehoben werden.
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Hinweis Keinen Rahmen aufziehen

Es gdbe auch die Moglichkeit, mit dem Pfeilwerkzeug einen Rahmen um
die Schaltflichen zu ziehen. Damit Sie dabei aber das groRe Rechteck
nicht mitmarkieren, muss die Ebene fiir dieses Element unbedingt ge-
sperrt werden. Da dieser Weg aufwandiger ware, haben wir darauf ver-
zichtet.

E Offnen Sie das Ausrichten-Bedienfeld und verwenden Sie die linke
Schaltflaiche im Leerzeichen-Bereich, damit der vertikale Abstand zwi-
schen den Objekten angeglichen wird.

E] Nach dem Aufruf sehen Sie, dass der Abstand prézise angepasst wurde,
ohne dass die horizontale Positionierung verandert wurde.

Anpassen des Abstands

E] Nunbenétigen Sie die besagte ,Hilfsgruppe”. Warum? Nun: Wiirden Sie
jetzt die vertikale Ausrichtung zum groBen Rechteck einsetzen, wiirden
jaalle Schaltflachen mittig justiert. Und das ist natiirlich nicht gewlinscht
— es soll ja der Gesamtblock ausgerichtet werden.

E] Daher muss jetzt aus den fiinf Objekten eins werden. Das erreichen Sie
mit der Funktion Modlfizieren/Gruppieren oder noch schneller mit der
Tastenkombination (Strgi{G). Sie erkennen die Gruppe daran, dass nun
nur noch ein Markierungsrahmen angezeigt wird. Anderungen, die Sie
nun vornehmen wiirden, betrafen immer die Gesamtgruppe.

Hinweis Unterschiedliche Hervorhebung

Den Markierungsrahmen kennen Sie schon von den Symbolen. Der Un-
terschied besteht bei der Markierung darin, dass bei der Objektgruppe
kein Kreuz im Zentrum des Objekts abgebildet ist.
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[ Zustzlich zu der Objektgruppe muss nun noch das groBe Rechteck

markiert werden — zu diesem Rechteck soll ja die Objektgruppe ausge-
richtet werden. Klicken Sie es dazu mit gedriickter (Umschalt} Taste an.
Danach sind alle Elemente markiert. Sie sehen dies im folgenden Bild:

Die markierten Objekte
Jetzt kdnnen Sie die Objekte im Ausrichten-Bereich vertikal zueinander
ausrichten.

Damit ist das nachste Zwischenstadium erreicht. Sie sehen es in dieser
Abbildung:

Das niichste Zwischenergebnis

Die Gruppierung wird jetzt nicht mehr benétigt: Sie kdnnen sie mit der
Funktion Modifizieren/Gruppierung aufheben oder der Tastenkombi-
nation wieder aufheben.
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Andern von Objektattributen

Nun sollen die fiinf Schaltflachen natiirlich nicht alle gleich aussehen — das
wire ja langweilig. Sie sollen jeweils andere Farben erhalten. Der Weg iiber
die Duplikate ist aber die schnellste Variante, zumal nur eines der Objekt-
attribute verdndert werden soll: die Farbe der Fiillung.
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Die erste Schaltflache kann bleiben, wie sie ist — hier passt die verwende-
te Fiillungsfarbe. Klicken Sie zum Markieren der zweiten Fiillungsfarbe
einmal in das Rechteck, damit nur die Fiillung — nicht aber die Kontur —
ausgewahlt wird. Sie sehen, dass dann die Kontur nicht punktiert ist. Im
Gegensatz dazu zeigt die Fiillung die bereits bekannte Punktierung.

Falls das Farbmischer-Bedienfeld nicht mehr gedffnet ist, 6ffnen Sie es
nun wieder. Alternativ dazu kdnnen Sie natiirlich die neue Farbe auch -
ber das Fiillfeld der Werkzeugleiste verdndern. In unserem Beispiel ist
der Farbmischer praktischer, weil hier in der FuBzeile das Farbspektrum
zur Auswahl vorhanden ist. Die zweite Schaltflache soll die Farbe mit
dem hexadezimalen Wert #CC3333 erhalten — einen roten Farbton.

Nach der Eingabe der Werte sehen Sie die Veranderung gleich auf der
Biihne. Etwas irritierend wirkt zundchst noch die Markierung. Diese
konnen Sie mit der Funktion Ansicht/Rénder ausblenden oder der Tas-
tenkombination aufheben. Das Objekt bleibt dabei nach wie
vor ausgewahlt — die Markierungspunkte werden nur ausgeblendet.

Wiederholen Sie diese Schritte nun auch mit den anderen Fiillungen.
Und zwar erhélt dabei das ndchste Rechteck eine Fiillung mit dem hexa-
dezimalen Wert #66CC66, das darauf folgende die #FFCC33 und das
letzte die Fiillungsfarbe #996699. Damit ist es schon bunter auf unserer
Biihne.

e

Die eingefdrbten Fiillungen
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E] Die Konstruktionsarbeiten sind damit erst einmal abgeschlossen, sodass
wir uns nun dem Gesamtprojekt widmen konnen. Es kommt ja noch ei-
niges dazu.

3.2 Verschiedene Szenen zusammenstellen

Bisher haben wir bei unseren Beispielanimationen immer ,geradlinig” ge-
arbeitet. Der Film wurde automatisch gestartet, lief ab und war irgend-
wann zu Ende.

Das ist natiirlich noch nicht sonderlich spannend. Aber in diesem Work-
shop wird es schon interessanter. Jetzt wollen wir ndmlich den Benutzer
bestimmen lassen, wann etwas passiert und wie es weitergeht. ,Interakti-
vitat” ist heute angesagt und eine der Stéarken von Flash.

Wie das klappen soll, fragen Sie sich? Es gibt doch nur eine einzige Zeit-
leiste, auf der geradlinig die Filmfolge ablaufen kann. Das stimmt schon.
Wie wire es aber, wenn Sie beliebig viele weitere Zeitleisten hatten und
dann nur noch zu bestimmen brauchten, wann die Animation einer be-
stimmten Zeitleiste gestartet werden soll?

Genau fiir diese Aufgabenstellung sind die so genannten Szenen gedacht.
Jede Szene kénnen Sie sich wie unterschiedliche ,Filmschnipsel” vorstel-
len, die zu einem Film zusammengestellt werden. Die Art der Zusammen-
stellung wollen wir dabei dem Websurfer liberlassen.

Eine Szene hat lhr Film standardmaRig — das erkennen Sie an der Register-
karte oben links liber der Zeitleiste.

Szenen duplizieren

Bevor wir die weiteren Szenen erstellen, sollten Sie die fiinf Schaltflachen
in Symbole umwandeln - so sparen Sie spater Arbeitszeit. Die Schaltfla-
chen werden natiirlich in Schaltflichensymbole umgewandelt. Nur das
grolBe Rechteck wird ein grafisches Symbol. Sie sollten dann in der Biblio-
thek sechs Eintrage vorfinden.

] Offnen Sie jetzt aus dem Menii Fenster/Bedienfelder das Szene-
Bedienfeld. Dort ist zunéchst nur ein Eintrag fiir die bereits vorhandene
Szene zu sehen. Sie tragt standardmaBig die Bezeichnung Szene 7. Kli-
cken Sie auf die erste Schaltfliche, um von der markierten Szene ein
Duplikat zu erzeugen.
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e

5 Szenei tﬂ

T4 +|a

Erzeugen eines Duplikats

F1 Damit Sie sich in den Szenen zurechtfinden, sollten Sie von Beginn an
sinnvolle Namen vergeben. Um eine Szene umzubenennen, klicken Sie
doppelt auf den Namen. Damit wird in den Editiermodus gewechselt.
Tippen Sie im Editiermodus den neuen Namen fiir die Szene ein und be-
statigen Sie die Eingabe durch Driicken der (Enter)-Taste. Wir vergeben
fiir die duplizierte Szene den Namen Tableau 7.

B Auf die gleiche Art wird nun noch die Originalszene umbenannt. Sie er-
hilt die Bezeichnung Sammeltableau.

Wiederholen Sie diese Schritte, sodass am Ende insgesamt sechs Szenen
vorhanden sind. Wir haben sie durchnummeriert. Sie sollten dann fol-
gende Eintrage im Szene-Bedienfeld finden:

o

zenei f ]

Sammeltableau
Tableau 1
Tableau 2
Tableau 3

M [,

Tableau 4

|+ |8

Sechs identische Szenen

Szenen verwalten und bearbeiten

Geben Sie nichts weiter an, werden im Film alle Szenen in der Reihenfolge
abgespielt, in der sie im Szene-Bedienfeld aufgelistet sind. Sie konnen die
Reihenfolge der Szenen aber leicht dndern, falls Sie die Filme in einer an-
deren Reihenfolge abspielen wollen.
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Sie konnen diese Aufgabenstellung einfach per Drag @ Drop-Aktionen
durchfiihren. Klicken Sie dazu auf den Eintrag, den Sie an eine andere
Position verschieben wollen, und halten Sie die linke Maustaste ge-
driickt.

Ziehen Sie den Eintrag an die gewiinschte neue Position. Eine dickere Li-
nie zeigt an, wo der Eintrag eingefiigt wird. Wenn Sie die Maustaste
wieder loslassen, wird der Eintrag an die neue Position verschoben. In
unserem Beispiel konnen aber alle Szenen bleiben, wo sie sind.

Um eine der duplizierten Szenen zu bearbeiten, kénnen Sie im Szene-
Bedienfeld auf den betreffenden Eintrag klicken, oder Sie verwenden die
linke der beiden Schaltflichen rechts tiber der Zeitleiste.

In dem Mendj, das Sie damit aufklappen, werden alle Szenen des Films
aufgefithrt. Nun wollen Sie zundchst die Szene mit der Bezeichnung
Sammeltableau bearbeiten.

B, L

| %ammeltableau
Tableau 1
Tableau 2
v Tableau 3
Tableau 4

Tableau s

Auswahl einer anderen Szene

Nach der Auswahl wird der neue Name links tiber der Zeitleiste auf der
Registerkarte angezeigt. Auf der Biihne kénnen Sie momentan die Sze-
nen ja noch nicht voneinander unterscheiden, da es ja alles duplizierte
Szenen sind.

Die Sammeltableau-Szene soll spater unsere ,Hauptseite” werden, von
der aus die anderen Szenen gesteuert werden sollen. Daher haben wir
diese Szene auch an die erste Stelle gesetzt. Das Erste, was unser Besu-
cher spater sehen wird, ist also diese Szene.

In der Sammelszene wird das groBe Rechteck nicht benétigt. Loschen Sie
es deshalb nach dem Anklicken mit dem Pfeilwerkzeug durch Driicken

der (Entf}- Taste.

Da unsere Konstruktionen abgeschlossen sind, haben wir {ibrigens mit
der Tastenkombination die Hilfslinien ausgeblendet, sodass sich
fiir die erste Szene die folgende Situation ergibt:
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Die Hauptszene

Instanzen von Symbolen trennen

Fiir das groRe Rechteck befindet sich in jeder Szene eine Kopie des Sym-
bols — eine so genannte Instanz. Nun soll aber das Rechteck in allen Sze-
nen unterschiedlich aussehen.

Wir wollen es jeweils unterschiedlich einfarben. Dies kénnten Sie mit den
Funktionen des Effekt-Bedienfelds realisieren. Wir wollen Ihnen aber eine
andere Variante vorstellen. Instanzen miissen nicht mit ihrem Symbol ver-
bunden bleiben — Sie kénnen dieses jederzeit wieder abtrennen.

n Wechseln Sie zur Tableau 2-Szene und markieren Sie dort das Rechteck.
Es soll hier die Fiillungsfarbe der roten Schaltflache erhalten.

3 Rufen Sie zum Abtrennen vom Symbol die Funktion Modifizieren/ Tei-
len auf. Alternativ dazu kénnen Sie auch die Tastenkombination
verwenden. Sie sehen danach bereits an der gepunkteten Markierung,
dass es sich nun wieder um ein ,normales” Objekt handelt. Dies kdnnen
Sie jetzt wie gewohnt bearbeiten.

Hinweis Keine Verbindung mehr

Das neue Symbol hat keine Verbindung mehr zu dem urspriinglichen
Symbol. Durch Verwendung der Modifizieren,/ Teilen-Funktion ist die
Verbindung der Instanz zum Symbol endgiiltig aufgehoben.

E] Stellen Sie fir das Objekt eine neue Fiillungsfarbe ein. Sie konnen diese
einfach mit dem Pipettensymbol von der roten Schaltfliche auf der
Biihne iibernehmen.
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Farben

2

Ubernehmen einer Farbe

So passt jetzt die Farbe des Rechtecks anschlieBend zur zweiten Schalt-
flache. Da spater das Rechteck animiert werden soll, wandeln Sie es wie-
der in ein grafisches Symbol um.

H Wiederholen Sie diese Arbeitsschritte fiir alle anderen Szenen, sodass
jeweils das Rechteck zur Schaltflache passt.

3.3 Schaltflachen mit Aktionen
versehen

Jetzt wird es spannend:

Wir haben fiinf verschiedene Szenen. Falls Sie die Animation mit der Funk-
tion Steuerung/Film testen oder der Tastenkombination (Strg)+(Enter] star-
ten, sehen Sie, dass dort schon etwas passiert: Das Rechteck verandert
namlich kontinuierlich seine Farbe.

Das kommt daher, weil Flash ohne weitere Festlegung momentan einfach
der Reihe nach die verschiedenen Szenen abspielt — und das sind nun ein-
mal die unterschiedlichen Farben der Rechtecke. Mehr wurde ja im Film
noch nicht verandert.

Der Besucher nimmt Einfluss

Jetzt nutzen Sie die Moglichkeit, den Besucher Einfluss auf den Ablauf des
Films nehmen zu lassen. So soll er bei unserem Beispiel bestimmen, wann
welche Szene zu sehen ist. Wir wollen nun die erste Szene mit der Be-
zeichnung Sammeltableau als Navigationsszene umbauen. Von hier aus
soll der Besucher zu den anderen Szenen wechseln kdnnen.
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Fiir diese Aufgabenstellung werden die so genannten Aktionen eingesetzt
- eine Java-dhnliche Programmiersprache. Aber keine Angst! Sie miissen
kaum programmieren kénnen, um die Automatismen zu erzeugen. Flash
bietet dem Anwender hier vielseitige Unterstiitzung an.

Die verfiigbaren Aktionen werden in einem eigenen Bedienfeld unterge-
bracht, das Sie mit der Funktion Fenster/Aktionen oder alternativ mit der

Tastenkombination (Strg}+{Alt}+{A] 6ffnen kénnen.

Wann Aktionen ausgelost werden

Zwei unterschiedliche Situationen kénnen eine Aktion auslésen: einerseits
das Anklicken einer Schaltflache, andererseits das Erreichen eines be-
stimmten Filmbilds. In welcher der Szenen sich das Bild befindet, ist dabei
egal.

Hinweis Keine Koppelung der Instanzen mit der Aktion

Wenn Sie einer Schaltflicheninstanz eine Aktion zuweisen, gilt diese nur
fir die eine Instanz. Kommen weitere Kopien des Schaltflachensymbols
im Film vor, sind diese von der Aktion nicht betroffen. Dies erméglicht
lhnen, verschiedenen Instanzen des Schaltflichensymbols unterschied-
liche Aktionen zuzuweisen.

Beginnen wir mit dem Zuweisen einer Aktion beim Erreichen des ersten
Filmbilds. Momentan lauft der Film ja durch. Das wollen wir nun verhin-
dern. Dazu stoppen wir den Film einfach gleich, wenn er beginnt.

El Markieren Sie in der SammeltableauSzene das erste — und bisher einzi-
ge — Schliisselbild der Schaltflichenebene. Offnen Sie das Aktionen-
Bedienfeld und klicken Sie doppelt auf den Stop-Eintrag, den Sie im Ba-
sisaktionen-Ordner finden.

soeseea|l
§
2

%]E‘“ —_— 20
[Diat Abigatien des Fims benden]
atrm i

Stoppen des Films
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E1 Nach dem Doppelklick wird im rechten Teil des Bedienfelds automa-
tisch der Quellcode dazu eingefiigt. In diesem Fall lautet er einfach:

stop ()

E] Der linke Teil des Aktionen-Fensters dient also zur Auswahl einer Akti-
on, rechts werden die Zeilen des Quellcodes angezeigt. Nach dem Fest-
legen der Aktion wird das Schliisselbild gekennzeichnet. Sie sehen in der
vergroRerten Zeitleistenansicht ein a-Symbol liber dem Markierungs-
punkt des Schliisselbilds.

&40 |
B Layer 2 £+ +
[ Laver1 « + O %
Markierung fiir die Aktion

Testen Sie jetzt den Film mit erneut, bemerken Sie, dass gar
nichts passiert. Das ist auch richtig so, da der Filmablauf ja gestoppt
wurde. Als Nachstes soll der Besucher bestimmen, wann die einzelnen
Szenen angezeigt werden sollen.

Hinweis Film testen

Im Gegensatz zur Funktion Steuerung/Abspielen, die Sie Uber die (Enter)-
Taste erreichen, werden mit der Funktion Steuerung/Film testen auch die
Szenenwechsel angezeigt. Die Abspielen-Funktion zeigt nur die Animation
der aktuellen Szene an — etwaige Animationen in anderen Szenen bleiben
unberiicksichtigt.

Schaltflichen mit Aktionen verkniipfen

Nun wollen wir erreichen, dass der Besucher das erste Tableau zu sehen
bekommt, wenn er auf die erste Schaltfliche klickt. Die Vorgehensweise
ist der gerade beschriebenen ahnlich:

E] Markieren Sie die erste Schaltfliche mit dem Pfeilwerkzeug und 6ffnen
Sie das Aktionen-Bedienfeld. Es darf librigens immer nur ein Schaltfla-
chenobjekt ausgewahlt sein. Andernfalls sind die Aktionen in der Liste
deaktiviert.

E In diesem Fall ist der automatisch generierte Quelltext mit der Goto-
Basisaktion schon deutlich umfangreicher:
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on (release) {
gotoAndPlay (1);
}

Die Ubersetzung dieses Quellcodes ist gar nicht so schwer, wie es Nicht-
programmierern vielleicht erscheinen mag. Es ist nichts weiter als eine
Aufreihung zweier Befehle, die nacheinander ausgefiihrt werden.

So bestimmt die erste Option on (release), wann die Aktion ausgefiihrt
werden soll: namlich nach dem Loslassen der Maustaste (refease). Die
zweite Zeile legt fest, was passieren soll: ,gehe zu und spiele ab” (goto-
AndPlay). Der Klammerzusatz sagt, zu welcher Bildnummer gegangen
werden soll. Also in diesem Fall zu Bild 1.

Wenn die Zeilen langer und zahlreicher werden, ist es sinnvoll, den rech-
ten Bereich zu vergroBern. Klicken Sie dazu auf den Steg zwischen den
Listen und halten Sie die Maustaste gedriickt. Ziehen Sie den Steg mit
gedriickter linker Maustaste so weit nach links, bis der Inhalt in der rech-
ten Liste gut zu lesen ist. Lassen Sie dann die Maustaste wieder los.

Nun wei Flash zwar, dass nach dem Release-Ereignis zum ersten Bild
gewechselt werden soll — aber noch nicht, dass das erste Bild einer ande-
ren Szene gemeint ist.

Um dies anzugeben, miissen Sie die erste Zeile in den drei Eingabefel-
dern unter den Listen dndern. Dort ist namlich standardmaBig der Befehl
<aktuelle Szene> zu sehen. Die Bildnummer bezieht sich also auf die ak-
tuelle Szene.

Um dies zu andern, tippen Sie den Namen der Szene ein, zu der gewech-
selt werden soll — fiir die erste Schaltfliche also , Tableau 1”.

0 Chiektaktia @[]
ﬂj| Obijektaktionen v A
For.in -
g Foc gotodndPlay ('Tahleau 1", 1);
omm..

@ function ]

@ getRL

@ goto

@ i -

|Ze||e 2 gotadindPlay ['Tableau 1", 1);

Seene: ITahIeau1
Angabe eines neuen Ziels

Ein Blick in den Quellcode zeigt, dass dort ein neuer Text vorhanden ist:
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on (release) ({
gotoAndPlay (,Tableau 1%, 1);
}

Der Aufbau ist leicht zu erkennen: Hinter dem Befehl gotoAndPlay folgt
eine Klammer mit Zusatzen, die fiir den Befehl gelten soll, namlich ein-
mal, zu welchem Punkt gewechselt wird — Tableau 1 —, und danach, zu
welchem Bild. Die beiden Optionen werden durch ein Komma vonein-
ander getrennt.

Sie brauchen sich um den Aufbau nicht allzu viel zu kiimmern, die
Kenntnis ist aber zum besseren Verstandnis ganz gut. Nach diesem Prin-
zip ist ndmlich Java aufgebaut. Zunéchst kommt ein Befehl und danach
in einem Klammerzusatz zusatzliche Parameter.

Hinweis Kein Editieren

Das Feld mit dem Quellcode dient im Normalmodus nicht zur Eingabe ei-
gener Quelltexte. Es ist nur zur Anzeige des Quelltextes gedacht. Um ei-
gene Quelltexte zu integrieren, klicken Sie auf das Pfeilsymbol oben
rechts im Aktionen-Bedienfeld. In dem Menii finden Sie die Option Aus
Datei importieren. Damit kdnnen Sie Skriptdateien mit der Dateiendung
.asimportieren.

4 Die Optionen der einzelnen Zeilen kénnen Sie leicht dndern. Klicken Sie
einfach die betreffende Zeile im Quelltextfenster an. Sie wird dann far-
big unterlegt. Je nach Eintrag werden unterschiedliche Optionen unter
der Liste eingeblendet. Beim On-Ereignis beispielsweise die Optionen,
wann das Ereignis ausgelost werden soll.

So kénnten Sie hier beispielsweise bestimmen, dass das Ereignis zusatz-
lich auch dann eintreten soll, wenn die (Z}- Taste gedriickt wird. Aktivie-
ren Sie dazu die 7astendruck-Option und tippen Sie im Eingabefeld
daneben die Taste ein, die das Ereignis auslst. In dem Beispiel bendtigen
wir die Option nicht. Sie behalten allein den Standardwert Release.

E] Nun soll auch allen anderen Schaltflachen derselbe Quelltext zugewie-
sen werden. Sie kénnen das schnell erledigen, indem Sie den gesamten
Quelltext markieren und ihn mit der Kopieren-Funktion des Kontext-
mentis der rechten Maustaste in den Zwischenspeicher kopieren.

Markieren Sie dann die nachste Schaltflache. Dort ist das Quelltextfeld
erst einmal leer. Rufen Sie dort wieder das Kontextmenii mithilfe der
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rechten Maustaste auf und fiigen Sie mit Einfiigen den Quelltext wieder
ein. Jetzt brauchen Sie nur noch die Tableaunummer zu verandern.

Rollover-Effekte anbringen

Nun sollen die Schaltflichen nicht nur angeklickt werden — sie sollen sich
zusdtzlich auch verandern. Das Verfahren hatten Sie ja schon im vorigen
Kapitel kennen gelernt, sodass wir uns hier etwas kiirzer fassen kénnen.

Um in den Symboleditiermodus zu wechseln, kénnen Sie doppelt auf das
betreffende Symbol klicken. Dann @ndert sich die Zeitleiste in den Rollo-
ver-Modus. Wollen Sie nur das Symbol auf der Biihne sehen, klicken Sie
doppelt auf das Vorschaubild des betreffenden Symbols in der Bibliothek.
Dies ist empfehlenswert, wenn Sie eventuell stérendes Umfeld ausblenden
wollen.

] Bei unserer Schaltfliche sollen verschiedene Dinge passieren: Beginnen
wir mit der Situation, dass der Besucher den Mauszeiger iiber das Sym-
bol halt. Zunachst soll sich die Kontur verbreitern und zusatzlich er-
scheint eine Schaltflachenbeschriftung. Wechseln Sie also zum Dariiber-
Zustand und fiigen Sie dort ein neues Schliisselbild ein.

E Markieren Sie die Kontur und stellen Sie eine neue Stiarke von 4 Pixeln
Breite ein. Erstellen Sie dann ein Textobjekt mit den folgenden Schriftei-
genschaften:

AZeicheni ] Abzatz| 34, Tewaptia] (2 :l

Schriftart:[Camic Sans M5 =
atflan |+ [B 2| |
ﬂl‘ j ¥ Unterschneiden
,q'}" I Mormal - I

URL:[

Die Schrifteigenschaften

E] Richten Sie den Schriftzug mittig zur Schaltfléche aus. Das Verfahren ha-
ben Sie ja bereits kennen gelernt. Sie brauchen den Schriftzug ibrigens
nicht auf einer eigenen Ebene zu platzieren. Der Text kann namlich die
Rechteckform nicht zerschneiden.

TABLEAU 1

Der fertig platzierte Text
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Nun kommt der Zustand an die Reihe, wenn der Besucher die Schalt-
flache anklickt. Fligen Sie deshalb im Driicken-Zustand auch ein Schliis-
selbild ein. Dort erstellt Flash automatisch eine Kopie des Dardiber-
Zustands.

Markieren Sie hier alle Elemente — Rechteck mit Fiillung und Text — und
verschieben Sie diese mit den Pfeiltasten um 2 Pixel nach rechts unten.
Jeder Tastendruck verschiebt die markierten Elemente um einen Pixel.
Dadurch entsteht der Eindruck des ,Herunterdriickens”.

EJ Fihren Sie diese Aktionen bei allen anderen Schaltflachen auch durch.

Ubertragen in andere Szenen

Innerhalb unseres Films sollen die Schaltflachen in allen Szenen gleich rea-
gieren. So sollen von jeder Szene aus iiber die Schaltflachen dieselben Sze-
nen aufgerufen werden.

Da die Szenen bereits alle fertig sind, miissen die fertigen Schaltflachen
jetzt in die anderen Szenen Ubertragen werden. Natiirlich: Wir hatten ei-
gentlich anders herum arbeiten miissen. Waren die Schaltflachen zuerst
fertig gestellt worden, brauchten sie jetzt nicht neu kopiert zu werden.

Das wiére aber vom Ablauf der Erlduterungen sehr ungliicklich gewesen,
weil Sie zu dem Zeitpunkt ja noch gar keine Szenen kannten ;—( AuRer-
dem konnen wir lhnen so noch eine andere interessante Kopierfunktion
erklaren :=)

E] Markieren Sie daher alle Schaltflichen mit dem Pfeilwerkzeug und ko-
pieren Sie sie in den Zwischenspeicher. Das klappt am schnellsten mit

der Tastenkombination (Strg}{C).

E] Wechseln Sie dann zur néchsten Szene und I6schen Sie dort die Schalt-
flachen. Fligen Sie den Inhalt des Zwischenspeichers mit der Funktion
Bearbeiten,/An Position einfiigen wieder ein. Alternativ dazu kénnen Sie

auch die Tastenkombination verwenden. Damit plat-

zieren Sie den Zwischenspeicherinhalt exakt an der Stelle des Originals.

E] Nur im Sammeltableau bendtigen alle Schaltfldchen eine Funktion.
Wenn Sie sich aber bereits auf 7ableau 7 befinden, gabe es wenig Sinn,
dort wieder zu Tableau 7 wechseln zu kdnnen. Markieren Sie daher auf
jedem Tableau die dazugehérende Schaltfliche und I6schen Sie die da-
mit verbundene Aktion. Markieren Sie dazu den ersten Eintrag und drii-
cken Sie dann die (Entf)-Taste. Damit werden automatisch beide Eintrige
entfernt — die Schaltflache ist dann wieder ohne Funktion.
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51 Cbiektaktionen @ |

ﬂj| Objektaktionen L A
Basisakti -
as.lsa o gotofndFlay ("Tableaw 1", 123
@ Aktionen 1
= e
Entfernen der Aktionen

3.4 Die einzelnen Szenen animieren

Nun kommen die einzelnen Szenen an die Reihe. Natiirlich sollen diese
nicht so sparlich bleiben, wie sie sind. Viel ist ja noch nicht los. Im Moment
ist nur das Rechteck zu sehen — mehr nicht. Wir wollen nun das Rechteck
zum Leben erwecken und neue Elemente erscheinen lassen.

El Wechseln Sie auf der Ebene des Rechtecks zu Bild 25 in der Zeitleiste
und fiigen Sie dort ein neues Schliisselbild ein. Verwenden Sie den A
pha-Effekt und stellen Sie fiir das erste Schliisselbild dieser Ebene 0 %
ein — flir das Bild 25 den Wert 100. Verwenden Sie anschlieBend wieder
einen Bewegungs-Tween. So blendet das Rechteck zu Beginn ein. Damit
die Schaltflachen sichtbar bleiben, markieren Sie fiir diese Ebene das Bild
25 und fiigen dort ein Filmbild ein. Die gestrichelte Linie zeigt das Auf-

fiillen an:
SAOEIT R
[? Layer2 ..
v L |
& E o || 2] el B e s [es [z o
Auffiillen der Filmbilder

E Nach dem Einblenden des Rechtecks soll ein Mengentext in das Recht-
eck eingeblendet werden. Stellen Sie dazu die folgenden Schriftattribute
ein:

Zeichen
Sohitars et =]
M m 2 [
Ay lﬁ_j ¥ Unterschneiden
T

Die verwendeten Schriftattribute

702



PERFEKTES WEBDESIGN — EINE FRAGE DES GESCHMACKS?

Fligen Sie in Bild 25 fiir diese neue Ebene ein Schliisselbild ein. Importie-
ren Sie den Text oder tippen Sie ihn ein. Wir haben wieder einen Blind-
text mit nichts sagendem Text verwendet. Positionieren Sie den Text so
im Rechteck, wie es das Bild zeigt. Wandeln Sie den Text in ein grafisches
Symbol um.

E_ NG |:|‘ 1 5 10 15 20 a0 35 40 15 &0 56 L (]

D Laser 2 . l -

(& Laper1 + @l
[+ & 'ﬁrlﬂjﬂ]ﬂg\ 26 [2001ps [ 125 4 0|

[l 180 199, 500200128 499, 1450, 1300, 1390 0800 08

]

&

0|

100]

taion ullamcorper suscipit labortis nisl ut aliquip ex
‘en commodo consequat. Duis te feugifacilisi per
suscipit lobortis nisl ut aliquip ex en commodo

150

200]

‘consequal. .

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing
elit, sed diem nonummy nibh euismod tincidunt ut
lacreet dolore magna aliguam erat volutpat. Ut wisis
‘enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tution
ullamcorper.

00| 250)

350

400

L] —————— _>ILI
Die verdnderte Anordnung

Da auch dieser Text eingeblendet werden soll, wechseln Sie zu Bild 50.
Stellen Sie dort ein weiteres Schlisselbild fiir die neue Ebene ein.

& 90| 5 10 15 20 25 0 5 40 45

[J Layer2

[J Layer1

ol & |41 el il 7 e [z 2]

Der ndichste Bewegungs-Tween

Fiillen Sie die anderen beiden Ebenen wieder mit Filmbildern auf, damit
der Inhalt zu sehen ist. Zur Abwechslung haben wir zum Einblenden hier
den Erweitert-Effekt zum Einblenden des Blindtextes verwendet.

Die Einstellungen beim ersten Schliisselbild des Textes sehen Sie links,
die vom letzten rechts:
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[E-Tinstd 3T JErreke] EL] Bild] S : 3

IErweitert ;I IErweitert ;I
Rot=( fox - wRI- o+ Ret=( [1o0 +| wR1« [0 |~
Gri.in:[lrj #Gl . [153 - GrUn:[Wj #Gls o -
Blaus( Jor <] xE) Jons o Blau= Jroee -| xE)e oo
AIpha:[Iij wals o+ Alpha:[Wj wmle o -

Der verwendete Effekt

Und los geht’s: Herunterzihlende Nummern

Als letzten Effekt wollen wir nun noch im oberen Bereich Kreise mit
Nummern einfiigen, die wéahrend des Rechteckeinblendens von 5 bis 1
herunterzdhlen. Dazu sind erst einmal wieder ein paar Konstruktionsarbei-
ten notig:

104

Erstellen Sie fiinf neue Ebenen - fiir jeden der Kreise einen. Damit wir
den Uberblick behalten, haben wir auch gleich alle Ebenen mit aussage-
kréftigen Namen versehen.

Um einen Kreis zu konstruieren, rufen Sie das Ellipsenwerkzeug aus der
Werkzeugleiste auf. Es kann auch mit dem (O} Tastenkiirzel erreicht
werden. Markieren Sie die Ebene fiir den Kreis 5. Damit wir eine Orien-
tierung haben, wo der Kreis platziert wird, haben wir zum letzten Bild
der Animation gewechselt.

Stellen Sie die Farb- und Konturattribute ein, die wir schon bei der fiinf-
ten Schaltfliche verwendet haben: eine Konturstarke von 2 und den he-
xadezimalen Farbwert #996699 fiir die Fiillungsfarbe. Klicken Sie im Bild
auf die Stelle, an der der Kreis beginnen soll. Halten Sie die Maustaste
gedriickt und ziehen Sie einen Kreis auf. Dies erreichen Sie, wenn Sie

gleichzeitig die (Umschalt- Taste gedriickt halten.

Wiederholen Sie diesen Schritt, nachdem Sie die Ebene fiir den vierten
Kreis aktiviert haben. Er erhilt die Farbe der vierten Schaltfliche:
#FFCC33. Dieselben Schritte werden dann auch fiir die anderen Ebenen
wiederholt — auf jede Ebene kommt ein Kreis mit der Fiillung der dazu
passenden Schaltflache.

Kennen Sie die Farbwerte der anderen Schaltflichen noch? Nein: Gut,
hier sind sie noch einmal: Schaltfliche 3: #66CC66, Schaltfliche 2:
#CC3333 und Schaltfliche 1: #0099CC. Nach der Konstruktion der
Kreise sollten Sie etwa folgende Situation erhalten haben:
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Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci
taion ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex
en commodo consequat. Duis te feugifacilisi per

suscipit lobortis nisl ut aliquip ex en commodo
consequat.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing
elit, sed diem nonummy nibh euismod tincidunt ut
lacreet delore magna aliguam erat volutpat. Ut wisis
enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tution
ullamcorper.

Kl ] _>I;I

Der néichste Zwischenschritt

E] Verwenden Sie jetzt wieder die Funktionen des Ausrichten-Bedienfelds,
um den Abstand zwischen den Kreisen und die vertikale Position an-
zugleichen. Ganz so wichtig ist die exakte Anordnung in der Horizonta-
len nicht, es reicht ein ungefahres Verschieben mit den Pfeiltasten.

Hinweis Keine Hilfsgruppe méglich

In diesem Fall ist das Ausrichten mit einer Hilfsgruppe nicht méglich, da
sich die Objekte auf unterschiedlichen Ebenen befinden. Sie konnen zwar
Objekte tiber Ebenen hinweg auswahlen, sie lassen sich aber nicht grup-
pieren.

] Fugen Sie jetzt in jeden Kreis eine Zahl ein. Die Schriftattribute entspre-
chen fast denen der Schaltflachenbeschriftung. Lediglich die GréBe ha-
ben wir auf 30 vergroBert. Klar, dass jeder Text auf der dazugehcrenden
Kreisebene platziert werden muss.

Die eingefiigten Texte
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Die Animation der Zihlkreise

Als (fast) letzten Arbeitsschritt fiir unsere Animation missen wir nun
noch die Standzeiten der Kreise verdndern. Da wir ja in Bild 50 gearbeitet
haben, hat Flash automatisch Fiillbilder erstellt, sodass alle Kreise die ge-
samte Zeit zu sehen sind. Dies zeigt ein Blick in die Zeitleiste. Das Umplat-
zieren kdnnen Sie einfach per Drag @ Drop-Aktion erledigen:

106

Klicken Sie auf das Endbild der Ebene fiir den fiinften Kreis und halten
Sie die Maustaste gedriickt. Ziehen Sie dieses Filmbild bis zu Bild 5 und
lassen Sie dort die Maustaste wieder los. Fiir die nachfolgenden Bilder ist
dieser Kreis nun nicht mehr zu sehen. Er kann nur von Bild 1 bis 5 ange-
sehen werden.

35 40 45 E+ |

Das verschobene Filmbild

Wiederholen Sie diese Arbeitsschritte mit allen anderen Ebenen, wobei
die Ebene des vierten Kreises von Bild 6 bis 10 zu sehen ist und so weiter.
Sie missen dort also beide Filmbilder verschieben — das Start- und das
Endbild. Ab Bild 25 ist dann keiner der Kreise mehr zu sehen.

Damit die Animation beim letzten Bild stoppt, platzieren Sie im letzten
Schliisselbild der FlieBtextebene eine Stop-Aktion. Der Film bleibt dann
stehen. Es geht erst weiter, wenn der Besucher eine der Schaltflichen
anklickt. Sie sollten zum Abschluss der Animationsarbeit in der Zeitleiste
die folgende Animation sehen:

- o D 1 L3 10 15 20 i 0 35 40 45 ; H

[/ Schaltfléchen - [ =
[P Kreis 5 + + Olle |]|
[ Kreiz 4 -l |- I]l
Lo Kreis 3 | |. [||
[ Kmeis 2 L | |. D‘
L& Kreis 1 o ki
L o L | ‘. |

Rechteck H|le e =
BE g [+ elol @ caf @ foomes| eve 1 | =

Die fertige Animation
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Schauen Sie sich das Ergebnis doch einmal mit Steuerung/Film testen o-
der der Tastenkombination an - sieht doch ganz nett aus,
oder?

Hinweis Alternativen

Das Herunterzahlen, das Sie vielleicht aus dem Kino kennen, funktioniert
etwas anders. Dort befinden sich die Zahlen immer an derselben Stelle. In
unserem Beispiel konnten Sie auch zusatzlich noch die Kreise von einem
zum ndchsten Punkt wandern lassen, um nur einige Ideen zur Verdnde-
rung zu nennen. Viel SpaB beim Experimentieren ...

Weitergehende Arbeiten erledigen

Einen Teil der Gesamtanimation haben wir jetzt fertig gestellt. Aber na-
tirlich soll nicht nur eines der Tableaus erscheinen, sondern bei jedem der
Tableaus sollen die Animationen eingefiigt werden.

Sie kdnnten nun auch ,andersherum” arbeiten — und die duplizierten Sze-
nen erst jetzt erstellen. Flash bietet aber auch Hilfestellungen an.

So kdnnen Sie fertige Animationen einer Ebene beim Umwandeln eines
Symbols als Filmsequenz speichern und in andere Szenen einfiigen.

Symboleigenschaften

0K I

Merhalten: & Fimsequenz Bearbeiten | Abbrechen I
" Schaltfliche

" Grafik Hilfe |

Speichern einer Filmsequenz

Diese Filmsequenzen werden mit einem eigenen Symbol in der Bibliothek
angezeigt.
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4. Effektives Arbeiten mit
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Konturen fiillen 120
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Eine weitere Kugel in anderer Farbe 125
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Objekte zu Gruppen zusammenfassen 127

In den vorangegangenen Kapiteln haben Sie bereits Objekte, Symbole und
deren Kopien — Instanzen — kennen gelernt. In diesem Kapitel wollen wir
dies weiter vertiefen und anhand praktischer Beispiele Tipps und Tricks im
Umgang mit Objekten und Symbolen verraten.

Fiir Neueinsteiger mag der Umgang mit Flash zunachst deshalb schwierig
sein, weil hier vollig neue Bezeichnungen verwendet werden, die aus an-
deren Grafik- oder Multimedia-Anwendungen nicht bekannt sind. Aber
keine Angst: Es sind nur die Bezeichnungen, die erst mal verwirren konn-
ten. Deshalb wollen wir uns zundchst die Begriffe noch einmal der Reihe
nach ansehen:
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4.1 Ubersetzung der Fachbegriffe

Was verbirgt sich hinter den Begriffen? Gehen wir in der Reihenfolge der
Erstellung und Bearbeitung vor.

Zuerst ist [hre Arbeitsflache — die so genannte Biithne — noch leer.

Bevor Sie irgendetwas machen konnen, brauchen Sie erst einmal die Ob-
jekte, die Sie mithilfe der Werkzeuge in der Werkzeugleiste konstruieren
konnen. Einige davon haben Sie ja bereits kennen gelernt — wie etwa das
Rechteck- oder Ellipsenwerkzeug.

Die anderen Werkzeuge, wie etwa das Stiftwerkzeug oder das Freihand-
werkzeug, lernen Sie spéater noch kennen. Das Linienwerkzeug oder das
Pinselwerkzeug benétigen Sie seltener — nur wenn Sie frei ,malen” wollen,
sind diese Werkzeuge die richtige Wahl.

4.2 Eine schicke Schaltflache erstellen

Objekte besitzen in Flash einen ungewdhnlichen Aufbau — das haben Sie
sicherlich schon mehrfach bemerkt. Vielleicht kennen Sie auch aus ande-
ren Grafikprogrammen — wie Freehand, lllustrator oder auch CorelDRAW
— Objekte. Dort ist der Aufbau aber etwas anders. Die Kontur gilt als Ob-
jekteigenschaft. Ganz anders verhilt sich das bei Flash: Fiillung und Kontur
konnen dort als vollig getrennte Objekte behandelt werden. Das hat
Nachteile, aber auch Vorteile, wie das folgende Beispiel zeigt.

Sehen wir uns den Aufbau einmal anhand einer Schaltflache genauer an.
Wir wollen eine Schaltfliche erstellen, bei der der Kontur eine wichtige
Rolle zukommt:

n Damit die Konstruktion etwas leichter wird, haben wir uns einige Hilfsli-
nien im Dokument eingerichtet. Auf das ganz exakte MaB kommt es da-
bei aber nicht an — Sie kénnen auch ruhig andere MaRe verwenden.

[ L B B B [ B
D ‘

H |

E

Einrichten von Hilfslinien
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Fiir die Schaltfliche bendtigen wir das Rechteckwerkzeug — Sie haben es
ja schon kennen gelernt. In den Optionen der Werkzeugleiste finden Sie
eine Schaltfliche. Wenn Sie diese aufrufen, kdnnen Sie in einem Dialog-
feld einstellen, wie gro8 der Radius der abgerundeten Ecke sein soll. Wir
haben hier 10 Punkt eingestellt.

Als Fiillfarbe haben wir zunéchst einmal Grau eingestellt. Spater wird die
Farbe aber nochmals verandert, deshalb ist die Festlegung jetzt egal. Als
Konturfarbe verwenden wir zunachst Schwarz — auch das passen wir
spater noch an. Wichtig ist auch der Wert fiir die Starke der Kontur. Hier
haben wir den Maximalwert von 10 Pixeln verwendet.

Nun kann das Rechteck zwischen den Hilfslinien konstruiert werden. Kli-
cken Sie dazu auf die Stelle, an der eine der Ecken platziert werden soll,
und ziehen Sie mit gedriickter linker Maustaste das Rechteck auf. Sie
sollten dann folgendes Ergebnis erhalten.

| CEREIE

Ein gefiilltes Rechteck

Zusammensetzung von Objekten

Anhand dieses Rechtecks kénnen wir uns nun ansehen, wie Objekte in
Flash aufgebaut sind.

Dazu benétigen Sie das Pfeilwerkzeug. Damit kénnen Sie das Objekt als
Ganzes oder auch Teile davon auswahlen. Klicken Sie doppelt auf die
Fiillung des Rechtecks, um das gesamte Objekt — Fiillung und Kontur —
auszuwahlen.

Sie sehen dann eine gepunktete Flache, die sich (iber das gesamte Objekt
erstreckt. Daran erkennen Sie, dass Kontur und Fiillung gemeinsam aus-
gewahlt wurden.

Das gesamte Objekt ist markiert

Klicken Sie nur einmal, wenn nur die Fiillung ausgewahlt werden soll. Die
Kontur ist dann nicht durch eine Punktierung hervorgehoben.
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EEEEE

Die markierte Fiillung

E] Ein Doppelklick auf die Kontur wahlt die Kontur als Ganzes aus. Die Fla-
che ist dann nicht mehr durch eine Punktierung hervorgehoben.

Die ausgewdhlte Kontur

Mit einem einfachen Klick wird ein Teilstiick der Kontur ausgewahlt. Wir
haben nachfolgend die obere rechte Rundung angeklickt — sie ist nun
durch die Punktierung hervorgehoben.

—

Auswahl eines Teilbereichs der Kontur

E] Die Kontur wird aus verschiedenen Teilbereichen zusammengesetzt.
Das wird sichtbar, wenn man die einzelnen Elemente auseinander
schiebt. Insgesamt sind acht Teilbereiche vorhanden: vier fiir die Seiten
und vier flr die Rundungen:

)
‘I

L]
'
%

Das auseinander genommene Objekt

Formen mit dem Pfeilwerkzeug andern

Das Pfeilwerkzeug kann noch mehr, als nur Teile oder das gesamte Objekt
auszuwahlen:

n Halten Sie den Mauszeiger lber ein Segment zwischen zwei Knoten-
punkten. Klicken Sie dann und halten Sie die linke Maustaste gedriickt.
Wenn Sie den Mauszeiger nun verziehen, wird die Form verandert. Bei-
des sehen Sie in den folgenden Abbildungen.
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o
Auswabhl eines Segments und Andern der Form
Ist die gewiinschte Form erreicht, lassen Sie die Maustaste los. Dann

zeichnet Flash die neue Form. Eine Trennung von Kontur und Fiillung
gibt es nicht: Beides wird verandert.

Wenn Sie zuerst die (Strg}- Taste driicken und dann die Form verziehen,
wird ein neuer Knotenpunkt eingefiigt, der verzogen wird. Er wird in der
Vorschau ebenfalls angezeigt. Nach dem Loslassen der Maustaste wird
die Form ebenfalls neu gezeichnet:

=©

Ein neu eingefiigter Knotenpunkt

An den Knotenpunkten des Objekts erscheint ein anderer Mauszeiger.
Er zeigt an, dass diese Punkte nach dem Anklicken verschoben werden
konnen. Knotenpunkte kdnnen Sie verschieben. Der Knotenpunkt wird
in der Vorschau angezeigt.

| — Y e—

Verschieben eines Knotenpunkts

Auch hier wird die Form nach dem Loslassen der linken Maustaste an-
gepasst.

—~>

Die verdnderte Form

Das Unterauswahl-Werkzeug

Es gibt noch mehr Méglichkeiten, das Objekt zu verandern. Dazu wird a-
ber ein anderes Werkzeug benétigt. Sie finden es in der Werkzeugleiste
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rechts neben dem Pfeilwerkzeug. Das Unterauswahl-Werkzeug kénnen

Sie verwenden, um die Knotenpunkte des Objekts frei zu verandern.

EJ Nach dem Anklicken des Objekts werden die Knotenpunkte angezeigt.
Durch die abgerundeten Ecken hat unser Rechteck insgesamt zwolf
Knotenpunkte, die Sie an kleinen, ungefiillten Quadraten erkennen.

Die Knotenpunkte des Rechtecks

Klicken Sie einen der Knotenpunkte an. Er wird dann gefiillt angezeigt.
Sie konnen ihn nun bearbeiten — beispielsweise verschieben oder die

Form der Kurve verandern.

Objektattribute dndern

Das Aussehen eines Objekts wird durch die Objektattribute verandert. Bei
Textobjekten gehdren dazu beispielsweise die Schriftattribute. Bei unse-
rem Rechteck gibt es dafiir nur die Fiillung und die Kontur.

Beides kénnen Sie nachtréglich dndern. Die Schaltflache ist ja noch nicht
besonders schick, wie die Uberschrift versprach. Das wollen wir nun in-
dern, indem wir einen Verlauf einsetzen. Damit wirkt das Ergebnis plasti-

scher.

El Wechseln Sie zum Fiillung-Bedienfeld und stellen Sie in dem Listenfeld
die Option Gerader Farbverlauf ein, um das Objekt mit einem Verlauf
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flllen zu kdnnen.

Dabei wird zundchst ein Standardverlaufstyp eingestellt, hier ein Farb-
verlauf von Weil nach Schwarz.

Fiillung =]
[ el Tl 20 5 Fatrg | [0

Gleichmfi =]
Eeire
| Glzichmifig

A

Ereisfrmiger arbuellauF
Bitmap

Fullung
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Der standardmdgig vorgegebene Verlauf
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E Wollen Sie einen anderen Standardverlauf wahlen, konnen Sie in der
Werkzeugleiste die Palette fiir die Fiillung 6ffnen. Am unteren Rand fin-
den Sie einige vorgegebene Verldufe.

E] Wir belassen es bei dem Standardverlauf von WeiB nach Schwarz. Um
Objekte fiillen zu kdnnen, wird ein bisher noch nicht eingesetztes Werk-
zeug bendtigt: der Farbeimer. Klicken Sie mit diesem Werkzeug in die
Fillung, wird diese mit dem zuvor eingestellten Verlauf gefiillt.

Die neue Fiillung

Der Verlauf muss aber nicht bleiben, wie er ist. Vielleicht haben Sie es
schon gesehen: Im Optionen-Bereich der Werkzeugleiste sind nun eini-
ge Schaltflachen vorhanden, mit denen Sie die Art der Fiillung verandern
kdnnen.

EJ Praktisch ist die erste Funktion, auch wenn wir sie fiir unser Beispiel
nicht bendtigen. Hier kénnen Sie namlich einstellen, ob kleinere Lécher
in der Kontur unberiicksichtigt bleiben sollen. Drei verschiedene Optio-
nen stehen dabei zur Verfiigung, die festlegen, wie gro Locher sein
konnen, um nicht beriicksichtigt zu werden.

Tipp Interessant bei Handzeichnungen

Diese Option ist besonders bei handgezeichneten Vorlagen, die Sie ent-
weder per Maus gezeichnet oder auch gescannt haben, interessant. Sto-
Ben dann Konturen nicht direkt aneinander, konnte die Farbe dort
,durchlaufen” und so ungewtiinschte andere Flachen mitfiillen.

[d [Interessanter ist da schon die untere rechte Schaltflidche — damit kénnen
Sie namlich die Form des Verlaufs verandern. Standardmagig wurde die
Form einfach von links nach rechts gefiillt, so wie es im Vorschaubild des
Fiillung-Bedienfelds im Vorschaubereich zu sehen war.

Verldufe anpassen

Der Verlauf ist standardmaBig gerade — von links nach rechts verlaufend.
Vielleicht méchten Sie aber lieber einen schragen Verlauf — das ist elegan-
ter. Fiir unser Beispiel wollen wir diese Option benutzen.
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Wibhlen Sie die Option aus — die Schaltflache rastet dann ein. Wenn Sie
den Mauszeiger (ber die Fiillung halten, erkennen Sie ein neues Symbol
fiir den Mauszeiger.

Klicken Sie nun auf die Fiillung. Dann erscheinen zwei Hilfslinien, die die
Begrenzung des Verlaufs angeben. An einer der Linien sehen Sie zwei
Symbole: einen ungefiilliten Kreis und ein Quadrat.

Symbole zum Andern des Verlaufs

Halten Sie den Mauszeiger liber eines der Symbole, erkennen Sie bereits,
wofiir die Markierungen gedacht sind. Im vorherigen Bild sahen Sie ein
Rotationssymbol. Nach dem Anklicken kann der Verlauf also gedreht
werden. Verziehen Sie nach dem Anklicken mit gedriickter Maustaste
den Mauszeiger. Wahrend des Verziehens zeigt lhnen eine Vorschaulinie
den neuen Winkel an.

Ve

/@:

Drehen des Verlaufs

Tipp Pi mal Auge

Leider konnen Sie Verlaufe nicht nummerisch exakt verandern — also bei-
spielsweise um prazise 45° drehen. Deshalb miissen Sie sich schon auf hr
AugenmaB verlassen.
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Nach dem Loslassen der Maustaste wird der gedrehte Verlauf ange-
passt. Sie sehen auch die neu angepassten Linien fiir die Begrenzung und
damit auch gleich ein Manko: Der Verlauf geht jetzt namlich {iber die
Begrenzung des Rechtecks hinaus.
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Klicken Sie zur Korrektur auf das quadratische Symbol auf der Ver-
laufsachse. Damit kann namlich die Ausdehnung des Verlaufs verdndert
werden. Verziehen Sie die Begrenzung mit gedriickter Maustaste so
weit, dass sie bis an das Rechteck heranreicht. Wahrend des Verziehens
zeigt wieder eine Vorschaulinie das zu erwartende Ergebnis an.

Verdndern der Verlaufsausdehnung

H Nach dem Loslassen der Maustaste sollten Sie den veranderten Verlauf
sehen — er verlduft jetzt schrdg. Oben links ist er wei — unten rechts
schwarz.

Der gednderte Verlauf

Konturen ,fiillen”

So richtig spannend sieht das Ergebnis ja noch nicht aus. Die krftige
schwarze Kontur stort das Erscheinungsbild.

Aber die war so natiirlich auch nicht geplant. Sie soll ebenfalls mit einem
Verlauf gefiillt werden. Sie wundern sich? Eine Kontur soll gefiillt werden?
Genau: Ohne Umweg geht dies natiirlich nicht. Eine Fiillung ist eigentlich
eine Fiilllung und eine Kontur eine Kontur. Aber auch hier bietet Flash eine
Losung an:

n Markieren Sie die gesamte Kontur und rufen Sie die Funktion Modifizie-
ren/Form/Linien in Fiillung konvertieren auf. Im Bild sehen Sie erst
einmal keinen Unterschied.
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3 Es wird aber ein Unterschied sichtbar — wenn Sie diese ehemalige Kon-
tur mit einer neuen Farbe fiillen. Dann miissen Sie ndmlich nicht die
Konturfarbe, sondern die Fiillungsfarbe verandern. Flash hat dann die
Kontur in eine Fiillung verwandelt.

Tipp Einfarbige Konturen

Die Umwandlung in eine Fiillung ist notig, weil Konturen nur mit einer
gleichmaRigen Farbe versehen werden konnen. Verldaufe kénnen hier
nicht verwendet werden — anders als bei der Fiillung eines Objekts.

Einstellungen anderer Objekte iibernehmen

Nach der Umwandlung kann die neue Fiillung auch mit einem Verlauf
gefiillt werden. Der neue Verlauf soll dieselben Farben erhalten wie die
Fiillung. Deshalb wollen wir ein neues Werkzeug verwenden: die Pipette.
Sie kénnen es alternativ auch mit der (I}-Taste auswiahlen.

El Mit diesem Werkzeug kdnnen Sie die Einstellungen einer Kontur, Fiil-
lung oder von Texten aufnehmen und diese danach auf andere Objekte
libertragen.

Tipp Automatischer Wechsel

Nach der Aufnahme einer Einstellung wechselt Flash automatisch zum je-
weiligen Werkzeug. Nehmen Sie also Texteigenschaften auf, wird an-
schlieBend automatisch das Textwerkzeug aufgerufen, bei der Aufnahme
einer Fiillung der Farbeimer.

F1 Wihlen Sie die markierte neue Fiillung zunéchst ab. Klicken Sie dann mit
der Pipette auf die bereits mit einem Verlauf gefiillte Flache.

Aufnahme einer Fiillung

E] AnschlieBend sehen Sie gleich das Farbeimersymbol mit einem kleinen
Schlosssymbol rechts daneben. Das Schlosssymbol zeigt an, dass die Op-
tion Fiillung sperren aktiviert ist. Damit wiirde sich die Fiillung lber die
beiden Objekte — alte Fiillung und neue Fiillung — erstrecken. Da unsere
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neue Fiillung aber verdndert werden soll, deaktivieren Sie diese Option
tiber die linke Schaltflache in den Optionen.

Um nun die neue Fiillung mit den aufgenommenen Einstellungen zu
versehen, klicken Sie mit dem Farbeimer auf die neue Fiillung. Sie sollten
dann die folgende Situation vorfinden. Die Fiillungen sind nun gleich:

‘5 ‘
Das neue gefiillte Objekt
Um die neue Fiillung anzupassen, aktivieren Sie wieder die Fiillung
transformieren-Option. Klicken Sie mit dem Werkzeug auf die neue
Fiillung. Sie sehen dann wieder die Fiihrungslinien des Verlaufs. Verdre-
hen Sie den Verlauf so, dass er genau entgegengesetzt verlauft. Verbrei-
tern Sie ihn anschlieBend etwas, sodass an der duBeren Kante noch ein

Unterschied zum weien Untergrund zu erkennen ist. Sie sehen nach-
folgend die Bearbeitungssituation beim Verbreitern des Verlaufs.

Der angepasste Verlauf

Fiillungen weichzeichnen

Um zum Abschluss dieses Workshops die Schaltfliche noch etwas elegan-
ter zu gestalten, wollen wir lhnen eine sehr interessante Flash-Funktion
vorstellen.

n Markieren Sie die innere Fiillung mit dem Pfeilwerkzeug. Rufen Sie die

Funktion Modifizieren/Form/Ecken abrunden auf. Im folgenden Dia-
logfeld konnen Sie zwei Parameter einstellen.

Die Option Abstand wird verwendet, um die Breite der Weichzeichnung
anzugeben. Stellen Sie hier einen Wert von beispielsweise 5 Pixeln Breite
ein.

Die Anzahl der Schritte-Option bestimmt, wie viele Pfade zur Darstel-
lung verwendet werden sollen. Je hoher der Wert ist, umso weicher fallt
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das Ergebnis aus — dafiir vergroBert sich aber die Datei, und auch das
Zeichnen wird langsamer. Wir haben hier einen relativ hohen Wert von
10 verwendet. Fiinf Schritte waren aber auch in Ordnung.

Die beiden Richtung-Optionen legen fest, ob die Form vergroBert oder
verkleinert werden soll, um die zusatzlichen Formen anzubringen.

E Damit entsteht das folgende interessante Ergebnis. Es entsteht innen ei-
ne Art ,Wulst”, die den leichten plastischen Effekt etwas verstarkt.

C =

Die weichgezeichnete Fiillung

Tipp Viele, viele Formen

Es handelt sich dabei um keine echte Weichzeichnung, wie sie vielleicht
aus Bildbearbeitungsprogrammen bekannt ist. Flash simuliert die Weich-
zeichnung, indem viele einzelne Objekte erzeugt werden, die in ,Strei-
fenform” nebeneinander angeordnet werden. Die leicht unterschiedliche
Fillung dieser Objekte erzeugt dann den Eindruck der Weichzeichnung.
In Vektorgrafikprogrammen ist dieses Verfahren als ,Uberblenden” be-
kannt.

Konturen fiillen

Wenn Sie wollen, kénnen Sie zum Schluss noch die duBere Form mit einer
sehr diinnen schwarzen oder dunkelgrauen Kontur versehen. Dazu bené-
tigen Sie das Tintenfasswerkzeug, das Sie auch mit der (S)-Taste erreichen.
Um die Kontur anzubringen, gehen Sie wie folgt vor:

] Stellen Sie im Linie-Bedienfeld die gewiinschten Werte fiir die neue
Kontur ein — also beispielsweise 0,1 Pixel Starke und eine schwarze Kon-
turfarbe.

F1 Klicken Sie dann auf den Rand des duBeren Rechtecks, damit diese Kante
gefillt wird. Durch die Kontur wird die Schaltfliche besser vom Unter-
grund getrennt. Das fertige Ergebnis sehen Sie im folgenden Bild.
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- )

Die fertige Kontur

Innen liegende Objekte markieren

Unsere Schaltflache besteht ja nun aus vielen verschiedenen Objekten —
auch wenn sie als solche nicht auf Anhieb zu erkennen sind. Sie kénnen
das aber leicht iiberpriifen:

Zoomen Sie mit dem VergroBerungswerkzeug doch einmal nah an die
Schaltfliche heran. AuBer der feinen Uberblendung ist aber so noch nichts
AuBergewdhnliches zu erkennen, werden Sie vielleicht denken.

=

L = o

Ganz nah dran

Schalten Sie doch aber einmal die Ansichtsqualitdt um. So werden mit der
Funktion Ansicht/Konturen nur Umrisse der verschiedenen Formen ange-
zeigt. Sie erreichen diese Funktion auch mit der Tastenkombination

(Strg}+{Alt}+ (Umschalt}+{0). In dieser Ansicht sind die unterschiedlichen For-

men unserer Schaltflache gut zu erkennen:

Die Konturen-Ansicht
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Die Auswahl der verschiedenen Objekte ist natiirlich etwas schwieriger —
aber es gibt Hilfen.

EJ Klicken Sie doppelt auf das duBere Rechteck. Damit wird nicht etwa nur
diese Fiillung und die dazugehdrende Kontur markiert. Flash nimmt
auch alle innen liegenden Objekte mit in die Auswahl auf.

Das erkennen Sie am inneren Rechteck, das nun auch mit ausgewahlt ist.
Die Weichzeichnungsobjekte scheinen nicht ausgewahlt, da dort keine
Punktierung zu sehen ist:

Auswahl innen liegender Objekte

F1 Werden diese markierten Objekte nun aber verschoben, wird erkenn-
bar, dass dies tduscht — auch die ganzen Weichzeichnungselemente
wurden ausgewihlt, wie die Umrisslinien zeigen. Die Elemente sind nur
so klein, dass die Punktierungen dort nicht erkennbar sind.

Umrisslinien beim Verschieben

4.3 Eine dreidimensionale Kugel
erstellen

Wo wir gerade bei dreidimensionalen Effekten sind, wollen wir Ihnen
noch eine zweite Variante vorstellen: Im folgenden Workshop soll eine
dreidimensionale Kugel erstellt werden.
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Um dreidimensionale Wirkungen zu erzielen, miissen Sie sich immer et-
was einfallen lassen, da Flash eigentlich keine 3-D-Effekte anbietet. Durch
den geschickten Einsatz von Farben und Fiillungen konnen Sie aber eine
raumliche Wirkung vortduschen.

Sehen wir uns an, wie es funktioniert:

EJ Erstellen Sie einen Kreis — die Fiillfarbe ist erst einmal egal. Eine Kontur
erhdlt die Kugel nicht. Denken Sie daran, beim Aufziehen des Kreises die
(Umschalt} Taste gedriickt zu halten, damit keine Ellipse, sondern ein
Kreis entsteht.

] Die Plastizitit werden wir in diesem Fall wieder Uber eine Verlaufsfiil-
lung erreichen — dieses Mal allerdings mit einem kreisférmigen Verlauf.
Dafiir finden Sie in der Fiillungspalette wieder einige verschiedenfarbige
Muster. Wir haben uns erst einmal die blaue Variante ausgesucht.

B Rufen Sie nun wieder den Farbeimer zum Fiillen des Kreises auf. Klicken
Sie im Kreis auf die Stelle, an der Sie die blaue Farbe des radialen Verlaufs
unterbringen wollen. Sie sehen unsere Wahl im nachsten Bild:

Fiillen des Kreises

Tipp Natiirlicher ,Lichteinfall”

Objekte wirken am natiirlichsten, wenn das Licht von oben links einfallt.
Deshalb ist es sinnvoll, den imagindren Lichtreflex — der helle Farbton —
oben links auf der ,Kugel” zu platzieren.

Die ,Kugel” sieht nach dem Fiillen schon leicht plastisch aus — dafiir
sorgt der scheinbare Schatten auf der Oberflache, der durch das
Schwarz im Verlauf entsteht.

Die erste plastische Wirkung
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Verldufe anpassen

Das Ergebnis ist zwar schon akzeptabel — so richtig dreidimensional sieht
es aber noch nicht aus. Das liegt daran, dass es auch Licht gibt, wo Schat-
ten ist. Von Licht ist aber bei unserem Beispiel noch nichts zu sehen.

EJ Das kénnen Sie dndern, indem der Verlauf entsprechend angepasst
wird. Offnen Sie dazu also das Fiillung-Bedienfeld.

E Klicken Sie auf das blaue Farbfeld und halten Sie dann die linke Maustas-
te gedriickt.
B Ziehen Sie das Farbfeld mit gedriickter linker Maustaste nach rechts. Die

genaue Position ist dabei nicht so wichtig. Sie kénnen sich nachfolgend
rechts (iber die ungefahre Position informieren:

- e [ ]
i f *
Das verschobene Farbfeld

Damit wird ein groBerer Bereich blau getont, bevor er in den schwarzen
Farbton ubergeht. Um nun den Lichtreflex einzufiigen, klicken Sie links
auBen unter den Vorschaubalken, um dort einen neuen Farbmarker ein-
zufiigen. Er erhalt automatisch die Farbe, die sich an der angeklickten
Stelle im Vorschaubalken befand.

H Stellen Sie fiir den neuen Farbmarker WeiR ein. Wahlen Sie den neuen
Farbton aus der Palette aus, die Sie mit einem Klick auf das Farbfeld
rechts neben dem Vorschaubild 6ffnen.

-Fﬁ -&;ﬁ_ﬁﬂ

Umfirben des Farbmarkers

[ Nun kann der neue Verlauf ausprobiert werden. Klicken Sie also mit
dem Fiilleimer wieder auf die Stelle, wo der Lichtreflex positioniert wer-
den soll — oben links im Kreis.

Der neu gefiillte Kreis
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4 Falls der Verlauf noch nicht perfekt passt, korrigieren Sie einfach die Ein-
stellungen und weisen den Verlauf erneut zu. Sieht doch schon plastisch
aus — nicht wahr? Und das eigentlich mit recht simplen Mitteln und sehr
wenigen Arbeitsschritten.

Tipp Variationen

Probieren Sie doch einmal verschiedene Fillpositionen aus. So konnten
Sie den Lichtreflex beispielsweise direkt an die AuBenkante der Kugel set-
zen — das sieht auch elegant aus. Die Oberfliche der Kugel kénnen Sie
durch den Abstand des weiRen zum blauen Farbfeld andern. Bei ,metalle-
nen” Kugeln ist der Abstand sehr klein — bei rauen Oberflachen gréBer.

Eine weitere Kugel in anderer Farbe

Nach diesem Procedere ist es ein Leichtes, andersfarbige Kugeln zu erzeu-
gen. So wollen wir eine zweite Kugel in Rot hinzufiigen.

] Verschieben Sie die fertige Kugel und driicken Sie dabei die (Strg)-Taste,
damit ein Duplikat erzeugt wird. Schieben Sie das Duplikat neben das O-
riginal.

Erstellen eines Duplikats

E Wechseln Sie zum Fiillungs-Bedienfeld und @ndern Sie den blauen
Farbmarker in Rot. Die beiden anderen Markierungen kdnnen so blei-
ben, wie sie sind. Wenn das Objekt markiert war, wird die Veranderung
gleich zugewiesen, andernfalls verwenden Sie wieder den Farbeimer
zum Einfarben der Kugel.

Fuuung =

| Kreiskirmiger Farbwerlauf

-é__aJ

&

Die neuen Verlaufseinstellungen
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Einen weichen Schatten anbringen

Im nédchsten Schritt soll ein weicher Schatten den Kugeln hinzugefiigt
werden, um den plastischen Effekt zu perfektionieren.

Dadurch erhilt die Kugel ndmlich ,Tiefe”. Wir wollen erreichen, dass es so
aussieht, als ob die Kugeln iiber dem Untergrund ,schweben”. Um dies zu
erreichen, sind die folgenden Arbeitsschritte notwendig:
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Markieren Sie die beiden Kugeln und erstellen Sie von diesen Kopien, die
unter den Originalen positioniert werden.

Achten Sie darauf, dass ausschlieBlich die Duplikate markiert sind, und
fullen Sie diese mit Schwarz.

Schwarz eingeférbte Duplikate

Rufen Sie die Funktion Modifizieren/Transformieren/Skalieren auf.
Danach sehen Sie acht Markierungspunkte an den Ecken und in der Mit-
te der Seiten. Die mittleren Markierungspunkte werden zum Dehnen
verwendet. Klicken Sie deshalb den mittleren Markierungspunkt oben
an und halten Sie die linke Maustaste gedriickt.

Ziehen Sie den Markierungspunkt mit gedriickter linker Maustaste so
weit nach unten, dass aus den Kreisen ganz flache Ellipsen werden. Kili-
cken Sie danach in den Bereich hinein und halten Sie die Maustaste ge-
driickt. Nun kénnen die beiden Elemente verschoben werden.

Die Kreise werden zu Ellipsen
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] Schieben Sie die beiden Elemente unter die Kugeln. Als Orientierung

dient das nachste Bild. Sieht gleich noch plastischer aus! Aber es wird
noch besser.

Die Schatten der Kugeln

E Damit der Schatten noch realistischer wird, verwenden wir wieder die
Weichzeichnung, und zwar mit den folgenden Werten. Beachten Sie,
dass wir dort die Verkleinern-Option aktiviert haben, damit die Schatten
nicht groBer werden als die Kreise.

Das war es schon. Die realistischen Kugeln sind fertig. Im nadchsten Kapi-
tel werden wir auch diese Kugeln noch zum Leben erwecken und durch
ein Banner hiipfen lassen.

Ecken abrunden
Ahstand: I]U px
#nzahl der Schritte: |5— Abbrechen |
Richtung:  Wergrdfiern

& Verklsinern Hilfe: | - -

Das Endergebnis

Objekte zu Gruppen zusammenfassen

Nachdem wir jetzt verschiedene Elemente — alle auf einer Ebene — kon-
struiert haben, kénnen wir uns um die weiteren Fachbegriffe von Flash
kiimmern, die eventuell zu Irritationen fithren kénnten.

Die einzelnen Objekte, die wir gerade konstruiert haben, kdnnen jederzeit
gemeinsam bearbeitet werden — so, wie wir es gerade mit den beiden
Schatten getan haben. Das ist aber nicht immer von Vorteil. Deshalb bie-
tet Flash Optionen an, um mehrere Objekte zusammenzufassen.

El So kénnte sich eine so genannte Gruppierung bei unserem Beispiel an-
bieten, um den Schatten mit der Kugel gemeinsam zusammenzufassen.
Es ist dann leichter, den Schatten gemeinsam mit der Kugel zu bearbei-
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ten — um ihn beispielsweise zu skalieren oder zu verschieben. Ziehen Sie
deshalb mit dem Pfeilwerkzeug einen Rahmen um diese Elemente.

k..

Markieren mit dem Pfeilwerkzeug

E Wenn damit alle Elemente markiert wurden, verwenden Sie die Funkti-
on Modifizieren/Gruppieren oder die Tastenkombination um
diese Elemente in einer Gruppe zusammenzufassen. Sie erkennen die
Gruppe an dem Markierungsrahmen.

Die gruppierten Elemente

Tipp Kein versehentliches Zerschneiden

Diese Gruppen haben noch einen weiteren Vorteil. Gruppen kénnen sich
innerhalb einer Ebene ruhig tberlappen, ohne dass die Elemente dabei
zerschnitten wiirden, wie dies bei ungruppierten Elementen der Fall ist.
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5. Und Action! - Webanima-
tionen, die es in sich haben

5.1 Ein animiertes Banner erstellen 129
Den Hintergrund animieren 131
Ein Filmsequenzsymbol erstellen 133
Filmbilder verschieben und kopieren 134
Verwendung animierter Symbole 136
5.2 Eine Kugel hiipft durch das Bild 137
Bibliothekselemente iibernehmen 137
Instanzen vom Symbol trennen 138
Vorbereitungen zur Bewegung der Kugel 141
Einen Bewegungspfad zeichnen 142
Kurvenverldufe korrigieren 145
Die Kugel mit dem Pfad verkniipfen 146
5.3 Die Animation perfektionieren 148
Anpassen der héchsten Punkte 150
Aus einer ,Metallkugel” einen Ball machen 152
5.4 Den fertigen Film exportieren 153
Die HTML-Einstellungen 154

Nachdem Sie nun die Mdglichkeiten der Konstruktion kennen gelernt ha-
ben, wollen wir uns in diesem Kapitel intensiv den Animationsfunktionen
widmen. Wir werden einen Werbebanner erstellen und als SWF-Datei si-
chern, sodass Sie das Ergebnis fiir Ihre Webseiten iibernehmen kénnen.

5.1 Ein animiertes Banner erstellen

Fir das Banner wird zunachst einmal wieder ein neues Dokument bend-
tigt. Rufen Sie dazu die Funktion Datei/Neu auf — zum Beispiel mit der

Tastenkombination (Strg}+{N).
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Unser Banner soll die StandardgroBe von 234 x 60 Pixeln erhalten. Ru-
fen Sie deshalb zum Anpassen des Dokuments die Funktion Mod/fizie-
ren/Film auf, die Sie auch tber die Tastenkombination errei-
chen.

Der Hintergrund bleibt zunéchst wei. Als Bildrate haben wir 20 Bilder
pro Sekunde eingestellt.

Nach dem Bestitigen iiber die OK-Schaltflache wird das neue Doku-
ment erstellt. Es ist natiirlich noch leer und hat standardmaBig einen
weilen Hintergrund. Und es ist recht klein. Das ist meist das Wesen von
Webanimationen.

‘4‘3“:”1_ 5 10

BB o ||3] Ela] &l &

Das neue Dokument

Als erste Arbeitsaktion soll das Dokument jetzt gespeichert werden.
Rufen Sie dazu die Funktion Datej/Speichern unter auf. Sie kénnen al-

ternativ dazu auch die Tastenkombination (Strgf{Umschalt}{S) verwen-

den.

Geben Sie in dem Dialogfeld, nachdem Sie den Ordner ausgewahlt ha-
ben, den gewiinschten Dateinamen an. Als Dateiformat wird nur das
Flash-Format mit der Dateiendung .flaangeboten.

Nach dem Speichern wird der Dateiname in der Titelzeile des Doku-
mentenfensters angezeigt.

&% Flash 5 - [Banner2 fla]

D} Datei  Bearbeiten Ansicht
DEE&R

Der neue Dateiname



UND AcCTION! — WEBANIMATIONEN, DIE ES IN SICH HABEN

Tipp Doppeltes Speichern

Das Dokument muss immer im Flash-Dateiformat gesichert werden, da-
mit Sie spater noch Anderungen daran vornehmen kénnen. Zustzlich
wird das Dokument am Ende der Arbeit im gewiinschten Webdateifor-
mat gesichert — beispielsweise im GIF-Dateiformat.

E Da das Banner sehr klein ist, stellen Sie zunichst eine andere Darstel-
lungsgroRe ein. Verwenden Sie dazu das Listenfeld links unter der Biih-
ne. Suchen Sie dort den Wert 200 % aus, damit das Banner doppelt so
grol angezeigt wird.

[d Durch die doppelte DarstellungsgroBe lasst sich das Dokument nun we-
sentlich besser bearbeiten.

& 90 | ] 5 10 15 20 25 30 35 40

BD S| TR I [ o =i E—

Die neue Darstellungsgrife

Den Hintergrund animieren
Als Nachstes soll das Dokument einen Hintergrund erhalten. Klar, wir

kénnten ihn einfarben — dann wére er einfach da.

Wir wollen es aber spannender machen: Er soll namlich nicht einfach da
sein, sondern mit einem ,Jalousieneffekt” erscheinen, wie er aus anderen
Programmen - wie etwa Animation Shop — bekannt ist.

Dazu sind einige Vorbereitungen nétig:

] Da fiir den Effekt mehrere gleich groBe Rechtecke bendtigt werden,
stellen Sie mit der Funktion Ansicht/Gitternetz/Gitternetz anzeigen o-
der der Tastenkombination das Gitternetz ein.
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Das eingestellte Gitternetz

Um die Einstellungen fiir das Gitternetz zu verandern, rufen Sie die
Funktion Ansicht/Gitternetz/Gitternetz bearbeiten auf oder verwen-
den die Tastenkombination (Strg}+{At}{G). Stellen Sie dort eine Hhe von
10 Pixeln ein — der Wert fiir die Breite ist egal.

¥ Gitemetz sinblenden Abbrechen
¥ An Gittemetz ausrichten
« |19 Standard speichern

1 [0

Ausrichtgenauigkeit; | Marmal %

Andern der Gitternetz-Einstellungen

Die Flache ist nun in der Hohe in gleich groBe Bereiche unterteilt. Sie se-
hen das im folgenden Bild.

Die neuen Gitternetz-Einstellungen

Mithilfe des Gitternetzes soll nun ein Rechteck gezeichnet werden, das
sich Uiber die volle Breite des Banners erstreckt. Dazu verwenden wir fol-
gende Einstellungen — die Kontur wurde deaktiviert. Sie erkennen dies
an dem roten Strich im Konturfeld des Farbmischer-Bedienfelds.

Farbmischer| B F{ 7 -4
2 17) F: g j
G: |93 s
r% L] = [
izl alpha: 1002 -

\ _

Die verwendeten Fiillungseinstellungen
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E] Zeichnen Sie mit diesen Einstellungen ein Rechteck in der Hohe eines
Gitternetzfelds tber die volle Breite des Banners — so, wie Sie es nach-
folgend sehen:

Das fertige Rechteck

Ein Filmsequenzsymbol erstellen

Dieses Rechteck soll nun mit einer Animation versehen werden. Dazu soll
das Filmsequenzsymbol verwendet werden. So kénnen wir anschlieBend
namlich schnell Instanzen des animierten Symbols benutzen.

Die Vorgehensweise ist der sehr ahnlich, die Sie bereits vom Erstellen an-
derer Animationen kennen:

E] Wandeln Sie das Rechteck mit der (F8}-Taste in ein Symbol um. Wahlen
Sie diesmal die Option filmsequenz, da Sie das Rechteck ja animieren
wollen.

F1 Klicken Sie doppelt auf das neue Symbol, um in den Symbolbearbei-
tungsmodus umzuschalten. Wechseln Sie zu Bild 20 und erstellen Sie
dort ein Schliisselbild. Unsere Animation soll namlich eine Sekunde dau-
ern.

& Scenel [ Rechteck

B w || el ®f o oo A

Ein neues Schliisselbild

E] Erstellen Sie einen Bewegungs-Tween, indem Sie zuerst auf das letzte
Schliisselbild und dann mit gedriickter Taste auf das erste
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Schlisselbild klicken. Rufen Sie nun aus dem Kontextmenii der rechten
Maustaste die Bewegungs-Tween-Option auf.

Ein Blick in die Bibliothek zeigt, dass Flash damit automatisch zwei neue
Symbole erstellt hat. Sie tragen die Bezeichnung 7ween mit einem
Nummernzusatz. Da wir noch gar keine Animation eingestellt haben,
sehen beide Symbole im Moment noch gleich aus.

Bibliothek - banner2 fla ]

| 3 Objekts Optionen

Name
[ Pechteck

[E] Tween1
] Tweenz

el _I_I_I_I

Zwei neue Symbole

DI I03

Stellen Sie den Abspielschalter auf das erste Schliisselbild ein. Das kon-
struierte Rechteck bezieht sich namlich auf das Endstadium des Jalousie-
effekts.

Stellen Sie im 7ransformieren-Bedienfeld einen neuen Wert von 5 % fiir
die Hohe ein. Damit verkleinert sich die Hohe auf einen halben Pixel —
das ist die kleinstmdgliche Hohe. Beachten Sie, dass die Proportion-
Option deaktiviert ist, weil die Breite unveréndert bleiben soll.

Wenn Sie nun die (Enter)-Taste driicken, sehen Sie, dass durch das Gré-
Berwerden des Rechtecks der gewiinschte Effekt schon — fast — erreicht
ist. Wir wollen aber noch eine kleine Verbesserung anbringen.

Filmbilder verschieben und kopieren

Da das Rechteck ja nicht ,aus dem Nichts” entsteht, wollen wir es zu Be-

ginn

einblenden. Das sieht etwas eleganter aus, als wenn das schmale

Rechteck einfach da ist.

134

Das Einblenden soll im fiinften Bild abgeschlossen sein. Klicken Sie die
bisher fertig gestellte Animation an und halten Sie die linke Maustaste
gedriickt. Verschieben Sie nun mit gedriickter Maustaste die Animation
so weit nach rechts, dass das erste Bild bis zu Bild 5 verschoben wird. Ein
Vorschaurahmen zeigt das Verschieben an.
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Verschieben der Animation

Sie kdnnen dann die Maustaste loslassen. Die ersten Bilder sind anschlie-
Rend leer — dort ist das Rechteck also noch nicht zu sehen.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das erste Schlisselbild und
rufen Sie aus dem Kontextmenii die Funktion Bilder kopieren auf. Damit
wird die aktuelle Situation der Ebene kopiert.

Wechseln Sie zum ersten Bild der Animation und verwenden Sie dort
die Bilder einfiigen-Funktion aus dem Kontextmenii. Flash fligt den ko-
pierten Inhalt ein und verbindet das Bild durch einen Bewegungs-Tween
mit dem folgenden Bild.

Stellen Sie fiir das erste Schliisselbild einen A/pha-Effekt mit einem Wert
von 0 % ein. So blendet das Rechteck bis zum nachsten Schliisselbild ein.

Zu guter Letzt muss nun noch eine Aktion im letzten Schliisselbild plat-
ziert werden. Damit die Animation nicht immer wieder von vorn abge-
spielt wird, bringen Sie dort eine Stop-Aktion unter.

Stoppen der Animation

Achten Sie darauf, dass anschlieBend das Symbol fiir die Aktion in der
Zeitleiste zu sehen ist.

Die platzierte Aktion

135



KAPITEL 5

Verwendung animierter Symbole

Sie konnen jetzt mit einem Klick auf das Szenen-Register zuriick zur Szene
wechseln — die Animationsarbeit ist erledigt.

Diese Animation soll jetzt in den verbleibenden Feldern des Gitternetzes
auch abgespielt werden. Erst durch mehrere Jalousetten entsteht der ge-
wiinschte Hintergrundeffekt. Die Arbeit ist jetzt durch das animierte Sym-
bol sehr einfach:

Ziehen Sie das Rechtecksymbol aus der Bibliothek auf die Biihne. Die
Y|
genaue Position ist erst einmal egal.

] Die prézise Position stellen Sie am besten lber das /nfo-Bedienfeld ein.
Das zweite Symbol wird namlich genau 10 Pixel unter dem ersten Sym-
bol platziert.

E] Wiederholen Sie die Schritte, sodass fiir jedes Gitternetzfeld ein ani-
miertes Rechteck vorhanden ist. Der Abstand zwischen den Symbolen
betragt jeweils 10 Pixel.

+++ 414

Die eingefiigten Symbole

Nun wollen Sie sicherlich den fertigen Film gleich testen. Haben Sie es
schon mit der (Enter}- Taste probiert? Und haben Sie sich gewundert, dass
dann nichts passiert ist?

Dann probieren Sie doch einmal die Tastenkombination aus.
Dann klappt es ndmlich. In der Arbeitsumgebung kénnen Sie nicht alle
Aktionen sehen. Sie sehen in der Vorschau, dass der farbig gefiillte Hin-
tergrund nun tatsachlich durch den gewiinschten Jalousieeffekt ent-
steht. Fast so, wie es aus Programmen wie Animation Shop bekannt ist.

Tipp Automatisches Exportieren
Mit der Tastenkombination (Strg}+{Enter] exportiert Flash den Film im

SWEF-Dateiformat und spielt das Ergebnis in einem eigenen Fenster ab.
Die exportierte Datei wird automatisch in dem Verzeichnis abgelegt, in
dem sich der Originalfilm befand. Schauen Sie dort einmal nach.
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5.2 Eine Kugel hiipft durch das Bild

Als ,Schmankerl” wollen wir jetzt — wie im letzten Kapitel besprochen —
eine dreidimensionale Kugel durch das Bild hiipfen lassen. Dazu wollen wir
die Kugel aus dem letzten Kapitel in einer abgewandelten Fassung ver-
wenden.

Allerdings sind zuvor einige Vorarbeiten notwendig:

Die Gitternetzlinien haben ihre Schuldigkeit getan — sie konnen gehen.

Deaktivieren Sie sie also mit der Tastenkombination (Umschalt}H+A).

Die Anzeige des Gitternetzes schalten Sie mit der Tastenkombination
(Strg){A) aus.

Da der Film der Rechtecke ja nicht auf der Biihne angezeigt wird, behal-
ten Sie einen weilen Hintergrund, obwohl am Ende der Animation der
Hintergrund ja eingefarbt ist. Um aber die folgenden Schritte besser be-
urteilen zu kénnen, ist es besser, wenn der Hintergrund wieder in der
richtigen Farbe zu sehen ist.

Dazu haben Sie verschiedene Mdoglichkeiten. So kénnten Sie beispiels-
weise im /nstanz-Bedienfeld fiir jede verwendete Instanz die folgenden
Einstellungen einsetzen. Da das Bild Nummer 25 ja das fertige Rechteck
ist, sehen Sie dann den ,einfarbigen” Hintergrund.

Elnslanz ;'—_|EFF§ EJEid gﬂgs.:uﬁ @) j I

2] Rechteck.
Werhalten: | Grafik -1
Einmal abspielen -]
Erstes: [25

ErlEd[ES )

Andern der Instanz-Eigenschaften

Da letztlich aber alle Werte wieder zurlickgestellt werden miissen, wah-
len wir eine andere Variante und stellen einfach voriibergehend die Hin-
tergrundfarbe Uber die Funktion Modifizieren/Film auf die Farbe des
Rechtecks ein. Das lasst sich spater leichter wieder zuriicknehmen.

Bibliothekselemente iibernehmen

Da Sie die Kugel aus dem vorherigen Workshop tibernehmen wollen, 6ff-
nen Sie die Bibliothek des Kugeldokuments mit der Funktion Datej/Als
Bibliothek &ffnen.
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Tipp Vorarbeiten sind normal

Beim Erstellen aufwandiger Animationen ist es normal, dass nach dem
Abschluss eines Abschnitts neue, vorbereitende Arbeiten nétig sind. So
bendtigen Sie vielleicht fiir einen Filmteil Hilfslinien, flir den anderen
nicht. Auch die hier vorgestellten Anderungen sind blich, damit Sie die
Arbeit gut beurteilen konnen. Das ldsst sich nicht vermeiden, da in der
Vorschau auf der Bithne nicht alles angezeigt wird.

] Ziehen Sie das Symbol der Kugel in die Bibliothek des Bannerdoku-
ments. Alternativ dazu kénnen Sie sie auch gleich auf der Biihne platzie-
ren — dann legt Flash das Symbol aber auch in der Bibliothek ab.

Eibliothek - 2fla
4 Db|ekte Dpllanen

|Name
[Z] symbal12

| Name

Fechteck
Tween 1
] Twely2

[ =T

[5] Symbal 16

i
a

Y -

B Il _’lLI & 4] _DIL‘

Ubernahme eines Symbols aus einem anderen Dokument

E Die Bibliothek des Kugeldokuments kénnen Sie danach wieder schlieBen
— sie wird nicht mehr benétigt. In der aktuellen Dokumentbibliothek
muss aber das Symbol enthalten sein — sonst hat etwas nicht geklappt.

E] Das Symbol soll aber nicht iibernommen werden, wie es in der Biblio-
thek gespeichert war. Zum einen soll die Farbe der Kugelverlaufsfiillung
verdndert werden.

Aber nicht nur das: Sie benétigen zusitzlich ein getrenntes Symbol fiir
die Kugel und eines fiir den Schatten, da Sie beide spater getrennt von-
einander bearbeiten sollen. Klar, dass die Verbindung zum Symbol nicht
fiir ewig sein muss. Wie das mit Verbindungen so ist ...

Instanzen vom Symbol trennen

Erinnern Sie sich? Wir hatten seinerzeit Kugel und Schatten gruppiert und
anschlieBend in ein Symbol umgewandelt. Wenn Sie derart gestaltete
Symbole bearbeiten wollen, miissen Sie so oft doppelt auf das zu bearbei-
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tende Element klicken, bis es markiert werden kann. Sie sehen dann jede
Menge Registerkarten liber der Zeitleiste:

Durchdringen des hierarchischen Aufbaus

Aber das wollten wir ja nicht: Wir wollten ja das Symbol ganz neu zusam-
menstellen:

] Ziehen Sie daher das Symbol auf die Biihne und rufen Sie die Funktion
Modifizieren/Teilen auf, die Sie auch lber die Tastenkombination
erreichen. Wir haben zuvor eine neue Ebene erstellt, auf der das
Symbol untergebracht werden soll.

Mit dieser Aktion haben Sie die Verkniipfung der Instanz zum Symbol
gel6st. Auf der Biihne sehen Sie nur den Unterschied, dass das Kreuz fiir
das grafische Symbol verschwunden ist.

E Nun kénnen Sie sich aussuchen, ob Sie die 7eifen-Funktion nochmals
verwenden wollen oder ob die Gruppen mit der Funktion Modifizie-
ren/Gruppierung aufheben beziehungsweise der Tastenkombination

aufgehoben werden sollen. Danach sollten alle Ele-

mente markiert erscheinen.

E] Nach der Trennung soll die Kugel eine andere Farbung erhalten. Markie-
ren Sie sie deshalb durch Anklicken mit dem Pfeilwerkzeug. Stellen Sie
dann fiir die mittlere Farbe im Fiillung-Bedienfeld ein Blau ein. Wir ha-
ben uns den Farbwert mit dem hexadezimalen Wert #0099FF ausge-
sucht.

Konvertieren Sie dann die Kugel in ein Symbol und die Schattenelemen-
te in ein weiteres. Denken Sie daran, den weich auslaufenden Schatten
mit einem Markierungsrahmen auszuwahlen, um alle Objekte der
Weichzeichnung zu erwischen.
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Nun miissen die beiden neuen Symbole noch auf die richtige GréBe ge-
bracht werden: Sie haben sicherlich schon bemerkt, dass die Kugelgrup-
pe viel zu grof fiir das Dokument ist. Rufen Sie dazu nach dem Markie-
ren beider Symbole die Funktion Modifizieren/Transformieren/Ska-
lieren auf. Nutzen Sie einen der Eckmarkierungspunkte, um die beiden
Objekte gemeinsam zu verkleinern.

a

L

-

Skalieren der beiden Objekte

Verkleinern Sie die Elemente so weit, dass sie gut in unser kleines Banner
hineinpassen — orientieren Sie sich dabei am folgenden Bild. Wenn Sie
die Elemente in der Mitte anklicken, kénnen Sie sie gleich auch noch an
die richtige Position verschieben.

Schieben Sie abschlieBend die Elemente so weit nach links, dass sie gera-
de nicht mehr auf der Biihne erscheinen. Die Kugel soll ndmlich nachher
in das Bild hiipfen.

o

Die Endposition der Symbole

Tipp Anderungen zuriicknehmen

Haben Sie mit der 7Transformieren-Funktion Anderungen vorgenommen,
sind diese nicht endgtiltig. Flash ,merkt” sich die Ausgangssituation. Mit

der

Funktion Modifizieren/Transformieren,/ Transformation entfernen

oder der Tastenkombination (Strg}+(Umschalt}+(Z) nimmt das Objekt wie-

der die urspriingliche Form an. Die Position wird dabei allerdings nicht be-
riicksichtigt.
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Vorbereitungen zur Bewegung der Kugel

Da Kugel und Schatten in der folgenden Animation getrennt voneinander
bewegt werden sollen, miissen sie noch auf unterschiedlichen Ebenen un-
tergebracht werden.

Erstellen Sie eine neue Ebene, die iiber den bisherigen angeordnet wer-
den sollte.

Markieren Sie die Kugelinstanz und rufen Sie aus dem Kontextmenti der
rechten Maustaste die Funktion Ausschneiden auf. Markieren Sie dann
die gerade neu erstellte Ebene.

Verwenden Sie dort aus dem Kontextmenii die Funktion An Position
einfiigen. Damit platziert Flash das ausgeschnittene Objekt genau an der
urspriinglichen Stelle.

Nun geht es an die Animationsarbeit. Zunachst werden einige neue
Schliisselbilder benétigt. Erst bei Bild 25 — Sie erinnern sich? Dort endete
unsere Hintergrundanimation.

Da wir es uns natiirlich wieder so einfach wie moglich machen wollen,
markieren Sie fiir beide Ebenen das Bild 25. Sie kénnen namlich dieselbe
Aktion auch fiir mehrere Filmbilder auf einmal durchfiihren.

Rufen Sie dann aus dem Kontextmeni die Funktion Schliisselbild einfii-
genauf. Flash fligt das neue Schliisselbild fiir beide Ebenen ein.

Wiederholen Sie die letzten Schritte mit dem Bild 100. Auch dort soll fiir
beide Ebenen ein neues Schliisselbild erstellt werden. Dort soll unsere
spatere Animation namlich enden.

Damit der animierte Hintergrund bis zum vorlaufigen Ende der Anima-
tion zu sehen ist, verwenden Sie fiir diese Ebene die Funktion Bild einfii-
genaus dem Kontextmenii der rechten Maustaste.

@&a0 = 75 50 o %0 % o

(Lo Cene 3G = i | 5
B Ebere 2 ] 2

[P Layer 1 | %
O o |4 @ln| B [0 fooeps[ees W] [T

Fiillbilder einfiigen

Auch beim Erstellen eines Bewegungs-Tweens konnen Sie mehrere E-
benen auf einmal bearbeiten. Markieren Sie einfach mit gedriickter
(Umschalt}- Taste die beiden letzten Schliisselbilder dieser Ebenen, wech-
seln Sie zu Bild 25 und markieren Sie dort — ebenfalls mit gedriickter
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(Umschalt}- Taste — die beiden Schliisselbilder. Sie sehen die folgende

Markierung:
1 EENENENE
B Ebene 3 .
[ Ebene 2
L Laper 1 s . @
[+ & g ||t B[] Bl Lo eeeps| 4se 4

Die markierten Filmbilder

El Um fir diesen markierten Bereich jeweils Bewegungs-Tweens zu erstel-
len, rufen Sie aus dem Kontextmenii die gleichnamige Funktion auf.
Fiillen Sie dann wieder mit Bild einfiigen die Ebene des Hintergrunds mit
Bildern auf. Sie sollten nun die folgende Anordnung in der Zeitleiste fin-
den:

B Ebene 3
[ Ebene 2

[ Layer ¢ + W i
BB 1) wlol 81 e e AT —
Die aufgefiillten Bilder
Tipp Sinnvolle vorbereitende Arbeiten

Es ist sinnvoll, die Erstellung der Schllsselbilder zuerst vorzunehmen —
ohne dass es irgendwelche Verdanderungen im Bild gibt. Sie kénnen nach-
her immer noch zum entsprechenden Filmbild wechseln, um die Animati-
on einzugeben. Falls irgendetwas ,schief geht”, haben Sie mit diesem
Verfahren deutlich weniger Arbeit, als wenn bereits alle Verdnderungen
fertig gestellt waren.

Einen Bewegungspfad zeichnen

Nun lernen Sie eine neue, interessante Bewegungsart von Flash kennen:
den Bewegungspfad. Objekte konnen sich namlich nicht nur geradlinig
durch das Bild bewegen, wie Sie es bisher kennen gelernt haben. Sie kon-
nen auch willkiirliche Wege durch das Bild nehmen.

Dies wollen wir nutzen, um unsere Kugel hiipfen zu lassen. Platzieren Sie
zur besseren Orientierung eine Hilfslinie, die den ,Boden” kennzeichnen
soll. Die ungefahre Position sehen Sie nachfolgend abgebildet.
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20, |40 LEB.

Eine imagindre Bodenlinie

] Achten Sie darauf, dass die Ebene der Kugel markiert ist. In unserem Bei-

spiel ist dies die oberste Ebene. Klicken Sie dann auf das rechte der bei-
den Symbole links in der FuBzeile der Zeitleiste.

] Damit erstellen Sie eine so genannte Fiihrungsebene. Sie wird automa-
tisch mit der darunter liegenden Ebene gekoppelt — das erkennen Sie an
der Einrilickung. Beachten Sie auch das neue Symbol der Fiihrungsebene.

= 5 0|j|
- [ | y
7 Ebene 2 ] )y
[P Laper 1 « + O (7 Ebene 3 O
I [2 Ebene 2 |
ol | ] [P Layer1 « «+ O
e HE & 1%

Eine neue Fiihrungsebene

Tipp Beliebig viele Ebenen koppeln

Sie konnen auch mehrere Ebenen mit der Fiihrungsebene koppeln. Zie-
hen Sie die betreffenden Ebenen einfach per Drag @7 Drop unter die Fiih-
rungsebene, sodass sie ebenfalls eingertickt erscheinen. Alle eingerlickten
Ebenen werden vom Bewegungspfad beeinflusst.

E] Wenn Sie auch fiir die Breite eine Orientierung beim Zeichnen haben

wollen, kénnen Sie noch einige vertikale Hilfslinien platzieren, deren Ab-
stand nach rechts immer geringer wird.

1©

Vertikale Hilfslinien
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Nun bendtigen Sie das Freihandwerkzeug aus der Werkzeugleiste, das
Sie auch mit der (Y)-Taste aufrufen kénnen. Damit kdnnen Sie freie Li-
nienverlaufe zeichnen.

Stellen Sie im Optionen-Menii Gldtten ein, damit die freihdndig ge-

zeichneten Linien nicht ,krickelig” aussehen. Nach dem Zeichnen korri-
giert Flash dann den Linienverlauf automatisch.

Tipp Pfade nur mit bestimmten Werkzeugen

Flihrungspfade diirfen nur mit den folgenden Werkzeugen gezeichnet
werden: Linien-, Rechteck-, Kreis-, Freihand- und Pinselwerkzeug. Das
praktische Stiftwerkzeug ldsst sich dazu leider nicht verwenden.
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Die Hilfslinien sollten librigens zunéchst nicht magnetisiert werden - sie
dienen nur zur Orientierung beim Zeichnen. Waren sie magnetisiert, er-
gaben sich ungliickliche Ergebnisse, da die Linie beim Anndhern an die
Hilfslinie anschnappt.

AuBerdem sollten Sie fiir eine gute Beurteilung keine allzu dicke Stift-
starke einstellen — eine Breite von einem Pixel reicht aus.

Nun kénnen Sie mit dem Malen beginnen. Wenn Sie auf die Biihne
wechseln, sehen Sie ein Bleistift-Mauszeigersymbol. Klicken Sie ungefahr
auf die nachfolgend gezeigte Stelle und halten Sie die linke Maustaste
gedriickt.

Zeichnen Sie nun mit gedriickter linker Maustaste eine Rundung bis zur
ersten vertikalen Hilfslinie. Sie haben keine ruhige Hand zum Zeichnen
oder noch nicht so viel Ubung beim Freihandzeichnen mit der Maus?
Zugegeben: Das ist nicht ganz einfach. Macht aber nichts ... Nach dem
Loslassen der Maustaste korrigiert Flash die Rundung aufgrund der ein-
geschalteten Glitten-Option. Sieht schon gleich viel eleganter aus, nicht
wahr?

9 NN

- 494000 ] ] | ]

Zeichnen einer Freihandlinie
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Sie brauchen die Gesamtkurve nicht in einem Stiick zu zeichnen, da Sie
ja auf einer Ebene arbeiten. Flash ,addiert” die Linien automatisch. So
kommt nun das zweite Teilstlick an die Reihe. Die Kurve wird etwas fla-
cher und verlduft bis zur nachsten vertikalen Hilfslinie. Dass die Kurven-
form nicht so ganz gegliickt ist, macht nichts — sie wird spater noch kor-
rigiert.

4 So geht es nun Stiick fiir Stiick weiter, bis die immer flacher werdenden
Kurvenstiicke alle fertig sind. Im folgenden Bild haben Sie eine Orientie-
rung, wie das Ergebnis beispielsweise aussehen konnte. Ganz exakt
kommt es auf die Form noch nicht an, da sie noch korrigiert wird.

Die fertigen Kurvenverldufe

[] Wenn Sie die Funktion Bearbeiten/Einstellungen aufrufen, kénnen Sie
librigens auf der Registerkarte Bearbeitung einstellen, wie die Kurven
geglattet werden sollen. Mit der standardmaRig vorgegebenen Normal-
Einstellung erzielen Sie aber meist ordentliche Ergebnisse.

Kurvenverldufe korrigieren

Nun, da die Form im Groben fertig ist, kann es an die Feinjustierung ge-
hen. Wir wollen die Kurvenverldufe jetzt angleichen und etwaige ,Ecken
und Kanten” entfernen. Dazu haben Sie verschiedene Méglichkeiten, die
wir lhnen nun in den folgenden Arbeitsschritten vorstellen wollen.

n Rufen Sie das Pfeilwerkzeug auf. Wechseln Sie an die erste Stelle, an der
eine Kurvenform zu sehen ist, die korrigiert werden soll. Achten Sie da-
rauf, dass Sie das folgende Mauszeigersymbol sehen. Verziehen Sie die
Form mit gedriickter linker Maustaste. Wahrenddessen wird eine Vor-

schaulinie angezeigt.
s
VR

1€
/
J

€

Verziehen der Kurve

145



KAPITEL 5

3 Korrigieren Sie so Stiick fiir Stiick die Kurvenform. Die Spitzen kénnen
Sie nun auch an die Hilfslinie ziehen. Dazu sollten Sie jetzt die Hilfslinien

mit der Tastenkombination magnetisieren. Damit Sie

die Hilfslinien nicht versehentlich verschieben, sollten Sie zusatzlich die
Tastenkombination verwenden, um sie zu sperren. Beach-
ten Sie, dass Sie beim Verschieben der Spitzen das Eckensymbol sehen.

B

Verschieben der Spitzen

(%

E] AbschlieBend sollten Sie in etwa den nachfolgend gezeigten Kurvenver-
lauf sehen. Ganz perfekt miissen die Kurven nicht sein — schlielich
hiipft ein Ball ja auch nicht mathematisch exakt ...

Die fertige Kurvenform

Die Kugel mit dem Pfad verkniipfen

Nun sind alle Vorbereitungen getroffen, damit die Kugel dem Pfad folgen
kann. Momentan steht unsere 3-D-Kugel ja die gesamte Zeit {iber auf der-
selben Stelle am linken Bildrand.

Schieben Sie zuvor aber mit dem Pfeilwerkzeug den gesamten Pfad nach
oben. Wir haben dazu die Pfeiltasten verwendet und den gesamten Pfad
um 29 Pixel nach oben verschoben.

Keine Angst — dazu brauchen Sie nicht 29-mal die (#}-Taste zu driicken.
Halten Sie namlich zusitzlich die (Umschalt)-Taste gedriickt, wird das Ele-
ment gleich um 8 Pixel verschoben. Sie sollten dann die folgende Pfadan-
ordnung sehen:
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Der verschobene Pfad

Wechseln Sie zu dem Bild, bei dem die Pfadanimation beginnen soll. Al-
so zu Bild 25. Verschieben Sie die Kugel an den Beginn des Pfads. Sie er-
kennen nachfolgend, dass sich der Mittelpunkt nun am Beginn des Pfads
befindet.

Bestimmen des Startpunkts der Pfadanimation

Wechseln Sie zum Ende der Animation. In Bild 100 soll ndmlich die
Pfadanimation abgeschlossen sein. Verziehen Sie das Symbol bis an das
Ende des Pfads, sodass der Mittelpunkt des Symbols am letzten Knoten-
punkt des Pfads platziert wird.

Verschieben des Symbols zum Endpunkt des Pfads

Wenn Sie die Maustaste nach dem Verschieben loslassen, schnappt das
Kugelsymbol am Pfad an.
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Tipp Sichtbarer Mittelpunkt

Wenn Sie das Symbol in der Mitte anklicken, bevor Sie es verschieben,
sehen Sie einen Kreis um den Mittelpunkt des Symbols. So wird das Posi-
tionieren etwas leichter. Sie sahen die Hervorhebung im vorherigen Bild.

Nun kdnnen Sie gleich einmal die (Enter)-Taste driicken. Und tatséchlich:
Die Kugel hiipft langsamer werdend durch das Bild, bis sie am Ende lie-
gen bleibt. Schon ganz witzig, oder :-))

5.3 Die Animation perfektionieren

Die Arbeit ist aber noch nicht erledigt; es gibt noch sehr viel zu tun, bevor
das Ballhiipfen perfekt ist. Das beginnt mit dem Schatten, der ja noch im-
mer links neben dem Bild steht. Er muss natiirlich auch animiert werden —
schlieBlich verleiht er ja die erforderliche Tiefe.

El Wechseln Sie wieder zum Endbild des Films und verschieben Sie den
Schatten mit den Pfeiltasten unter die Kugel. Der Schatten ist bewusst
ein klein wenig nach rechts versetzt — weil ja das imaginare Licht von
links kommt.

E Ein erneutes Testen des Films zeigt, dass noch eine ganze Menge Arbeit
auf uns zukommt — der Schatten lauft ndmlich vor der Kugel weg. Und
das sieht natiirlich ziemlich unprofessionell aus. Deshalb wollen wir dies
nun korrigieren. Der Grund ist einleuchtend: Der Schatten legt nur einen
geraden Weg zuriick. Die Kugel muss dagegen durch die Kurven eine
viele langere Strecke zuriicklegen. Nur am Endbild treffen sich Schatten
und Kugel wieder.

) ® T

Falsch positionierter Schatten

E] Schauen Sie sich die Animation vom ersten Bild beginnend an. Am bes-
ten verwenden Sie die (J- Taste — damit geht es immer ein Bild vorwirts.
Mit der ()-Taste wechseln Sie zum vorherigen Bild. Suchen Sie nun das
Bild, an dem die Kugel das erste Mal auf dem ,Boden landet”. In unse-
rem Fall ist dies Bild 42.
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Die aktuelle Bildzahl kdnnen Sie iibrigens unter der Zeitleiste rechts ne-
ben den Schaltflaichen ablesen. Markieren Sie an dieser Stelle das Bild in
beiden Ebenen. Klicken Sie dazu mit gedriickter (Strg}- Taste zuerst das
Bild einer Ebene und danach mit zusétzlich gedriickter (Umschalt}-Taste
das Bild der anderen Ebene an. Sie sollten dann beide einzelnen Bilder
markiert sehen. Fiigen Sie an dieser Stelle {iber das Kontextmenii neue
Schliisselbilder ein.

o A

Einfiigen neuer Schliisselbilder

Nun die Uberlegung, was mit dem Schatten passieren soll: Er muss sich
direkt unter der Kugel befinden — sie liegt ja nun am Boden. Markieren
Sie also beide Symbole und richten Sie den Schatten horizontal zentriert
aus. Dies sollten Sie auch beim ersten Bild der Animation tun.

Als Nachstes soll der Schatten kleiner werden. Je naher sich das Objekt
am Boden befindet, umso kleiner wird der Schatten. Stellen Sie fiir das
Schattensymbol einen neuen Transformationswert von 33.0 % ein —
vorher war der Wert 37.3 %.

Wiederholen Sie diese Arbeitsschritte bei allen Phasen, an denen die Ku-
gel auf den Boden trifft — also insgesamt siebenmal. Die dazugehdren-
den Bildnummern lauten: 59, 73, 83,91, 96 und 100.

Tipp Nicht ganz realistisch

Das Verfahren ist nattirlich nicht so ganz realistisch: Der Schatten misste
scharfkantiger werden, wenn er am Boden ist, und weich auslaufender in
der Luft. Einen solchen Aufwand wollen wir bei unserer Banner-Anima-
tion aber nicht betreiben.

In der Zeitleiste hat sich so einiges getan. Sie sollten nun eine ganze
Menge neu hinzugekommener Schliisselbilder sehen.
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Die neuen Schliisselbilder
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Anpassen der hochsten Punkte

Nachdem die Punkte angepasst sind, an denen die Kugel auf dem Boden
auftrifft, kdnnen Sie den Film nochmals ansehen. Sie werden dann bemer-
ken, dass noch weitere Bilder angepasst werden miissen.

Es gibt ndamlich weitere ,Pseudo-Schliisselbilder”. Entscheidende Bilder
sind auch die, an denen die Kugel den hdchsten Punkt erreicht hat. Auch
dort muss der Schatten ausgerichtet werden. AuBerdem soll der Schatten
hier wieder groB sein und nicht vollstandig deckend. Das sieht dann etwas
realistischer aus.

n Suchen Sie das Filmbild, an dem die Kugel das erste Mal den hochsten
Punkt erreicht hat. Das ist in unserem Fall das Bild 30. Richten Sie dort
Schatten und Kugel wieder zentriert zueinander aus.

E Zusétzlich wird dann der Schatten auf 38 % in der Hohe und Breite ver-
groBert und erhélt einen Alpha-Effekt von 85 %. Er wird also schwach
transparent.

Tipp Ausrichten klappt nicht

Mit dem Ausrichten kann es Probleme geben, weil eventuell die Kugel
auch verrutscht. Das soll nicht sein. Verwenden Sie stattdessen zum Aus-
richten das /nfo-Bedienfeld. Achten Sie darauf, dass dort das Zentrum als
Bezug markiert ist, und stellen Sie den x-Wert fiir die Horizontale so ein
wie den Wert der Kugel.

B Der bearbeitete Schatten sollte dann wie folgt aussehen:

o

Der angepasste Schatten

Auf dieselbe Art missen jetzt auch die Bilder der anderen ,Huckel” be-
arbeitet werden. Es sind die Bilder mit den Nummern: 50, 66, 78 und 87.
Da die letzten drei Huckel sehr flach sind, braucht die VergroBerung des
Schattens nicht mehr so stark zu sein.
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Hier haben wir einen Wert von 36 % verwendet — beim letzten Huckel
haben wir gar keine Zwischenphase mehr eingefligt, da die Erhebung zu
schwach ist.

E] Ein erneutes Abspielen zeigt, dass noch weitere Korrekturen nétig sind —
beim Aufsteigen und Abfallen der Kugel legt die Kugel ja kaum eine
Strecke zuriick — der Schatten wandert aber lustig weiter. Da hilft nichts
—auch hier miissen Sie eingreifen.
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Noch ein Fehler des Schattens

E Diesen Fehler kénnen Sie beheben, indem Sie zwischen dem hdchsten
und tiefsten Punkt ein weiteres Schliisselbild platzieren. Es wird aller-
dings nicht immer genau aufgehen — dann verwenden Sie ungefahr das
mittlere Bild.

4 Richten Sie hier ebenfalls jeweils den Schatten zur Kugel aus. Fiir die Ku-
gel wird kein Schliisselbild benétigt — nur fiir den Schatten. Nachfolgend
sehen Sie die ersten neuen Schliisselbilder.
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Weitere Schliisselbilder
Tipp Kein Ausrichten méglich

Innerhalb des Bewegungs-Tweens konnen Sie den Kreis nicht auswahlen -
nur bei den Schliisselbildern. Deshalb miissen Sie zu einem Trick greifen:
Erstellen Sie fiir beide Ebenen ein Schlisselbild und richten Sie die Objek-
te zueinander aus. Ist dies erledigt, [6schen Sie das Schlisselbild fiir die
Kugelebene wieder.
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8]

Stellen Sie diese neuen Schliisselbilder fiir die drei ersten ,Huckel” ein,
bei den letzten Spriingen ist dies nicht notig, da hier keine Fehler mehr
auftraten.

Aus einer ,Metallkugel” einen Ball machen

Nun sieht unser Ergebnis schon sehr gut aus. Die Kugel hiipft ansprechend
durch das Bild. Eine Verbesserung wollen wir aber noch anbringen:

Die Wahrscheinlichkeit, dass unsere Kugel hiipfen kann, ist eher gering:
Sie scheint sehr schwer und starr zu sein. Warum? Nun: Sie verformt sich
kein Stiick, wenn sie auf den Boden auftrifft.

Deshalb wollen wir aus der steifen Kugel nun einen Ball machen, der sich
beim Aufprall auf den Boden verformt. Das Verfahren ist recht einfach:

B
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Wechseln Sie zum ersten Schliisselbild, bei dem die Kugel auf den Boden
auftrifft. Gehen Sie von hier ein Bild zuriick — am besten mit der (-
Taste. Fligen Sie hier fiir die Kugelebene ein neues Schliisselbild ein.

Anderungen brauchen Sie bei diesem neuen Schliisselbild nicht vorzu-
nehmen. Wir wollen mit diesem neuen Schliisselbild nur das dortige
Stadium fixieren. Wechseln Sie mit der (J-Taste wieder zum nichsten
Schliisselbild.

Stauchen Sie nun liber das 7ransformieren-Bedienfeld die Kugel in der
Hohe auf 30 %. Das Proportion-Optionsfeld muss dabei deaktiviert sein.

Verschieben Sie die Kugel dann etwas nach unten, um sie wieder auf den
Boden zu setzen. Verwenden Sie dazu am besten das /nfo-Bedienfeld,
damit die folgenden Bilder um den gleichen Wert verschoben werden.

Die Situation in Bild 42 sollte jetzt wie in nachfolgenden Abbildungen
aussehen:
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Die gestauchte Kugel

Wiederholen Sie diese Schritte bei allen anderen Bildern, bei denen die
Kugel auf dem Boden auftrifft. Bei den letzten Schliisselbildern haben
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wir die Kugel immer weniger gestaucht, da sie ja dort nur ein kleines
Stiick iiber dem Boden hiipft.

Tipp Normale Form annehmen

Warum wir diese Arbeitsschritte gemacht haben? Die Form kann sich ja
erst verdndern, wenn die Kugel auf dem Boden auftrifft. Ware das vorhe-
rige Bild nicht fixiert, wiirde sich die Form schon zuvor dndern. Um das
Zurlickkehren zur ungestauchten Form brauchen wir uns nicht zu kim-
mern: Bis die Kugel den héchsten Punkt erreicht hat, ist die Normalform
wieder erreicht, da dort ja bereits ein Schlisselbild platziert wurde.

5.4 Den fertigen Film exportieren

Zum Abschluss unseres Workshops muss nun das Ergebnis noch gespei-
chert werden. Und zwar im Flash-Dateiformat als fertige Filmdatei. Flash
nennt das Veroffentlichen.

Der Einstellungen zum Veroffentlichen werden iber die Funktion Da-
tei/Einstellungen fiir Veréffentlichungen angepasst. Sie konnen diese

Funktion auch mit der Tastenkombination (Strg}+{Umschalt}+{F12] aufrufen.

In dem Dialogfeld stellen Sie auf der Formate-Registerkarte zunachst ein,
in welchem Dateiformat Sie den Film speichern wollen. Dabei kénnen Sie
es in einem Rutsch gleich in mehrere verschiedene Dateiformate exportie-
ren. Je nachdem, welche der Optionen Sie markiert haben, werden unter-
schiedliche Registerkarten sichtbar.

Einstellungen fir ¥eroffentlichungen

Farmate | Flash I HTMLl GIF I

Typ: Dateiname:

¥ Elash () bannerB st
7 Generatarorlage [smt] banner, st

¥ HTHL [hirol) bannerd himl §
Vi i banners g

Verschiedene Dateiformate

Auf der jeweiligen Registerkarte konnen Sie die spezifischen Einstellungen
fiir das ausgewahlte Dateiformat verandern. So sind beispielsweise fiir das
Flash-Format SWF folgende Optionen vorhanden:
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Fomate Flash |HTML ]

Ladereihenialge: AR

Optionen: [~ GiaBenbericht erstellen
I™ Trace:Aktionen iibergehen
™ Wor Import schiitzen

™ Fehlersuche zulassen

Passwort
JPEG-Gualitat ,—J— 50
0 101

0

StisamAudio: MP3, 16 kbps, Mono Einslellungen
Ersignis-Audio: MP3, 16 kbps. Mono Einstellungen

I~ SoundEistellungen Lbergehen

Wersiot: | Flash 5 iE:

Optionen fiir das Flash-Format SWF

Die HTML-Einstellungen

Sie konnen von Flash auch gleich ein HTML-Dokument mit dem dafiir n6-
tigen Quellcode erstellen lassen. Auf der HTML-Registerkarte finden Sie

dazu die folgenden Optionen:

Fomnate | Flash  HTML |

QRN L Flach [Standare

GioBe: [ A Fim anpassen #
Breite: Hahe:
R Pixel

Bbspielen: [~ Beim Beginn anhalten I Menii anzeigen

¥ Wiederholung I™ Gerdteschiiftait
Qualtét [Opimal 7]
Fenstermodus: [Fenster 7|
HTML- m—d

Ausichtung
Skalierert [ Starderd [Alles anzeigen) T
Horizontal Vertkal

Eestr [ = [wne =]
i i

[¥ Wammeldungen anzeigen

Die HTML-Optionen

Nach dem Bestdtigen liber die Veréffentlichen-Schaltflache wird der Film
in den markierten Formaten exportiert. Haben Sie die Einstellungen ein-
mal fir den Film vorgenommen, konnen Sie die Funktion Da-
tei/Verdffentlichen verwenden, um die Dateien erneut zu erstellen. Al-
ternativ dazu konnen Sie auch die Tastenkombination (Umschalt}+{F12)

verwenden.
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6. Bilder bearbeiten, Intros, Form-
Tweens und Einzelbildanimation

6.1 Aufbau einer Flash-Prasentation 156
Werkzeuge fiir Bitmap-Bilder 157
Bestimmte Bereiche markieren 159
Bildteile mit dem Radiergummiwerkzeug I6schen ..., 160
Mit Fotofiillungen malen 161
Bilddaten nachtraglich anpassen 162
Eine ungewdhnliche Kontur einstellen 163
Eine Umrisslinie animieren 165
Fotos nachzeichnen 166
Beschriftungen fiir das Fotoalbum 168
Die Bildunterschrift erstellen 170

6.2 Eine animierte Diaschau 170
Platzieren der Schlisselbilder 172
Die Schliisselbilder anpassen 174

6.3 Form-Tweens erstellen 176
Aufbau der Intro-Szene 176
Die Schritte zum Form-Tweening 178
Den Form-Tween mit Formmarken anpassen 180

6.4 Das Intro mit dem Hauptfilm koppeln .......ccccccceneccces 183
Die wichtigen Schliisselbilder ermitteln 183
Filmbilder benennen 184
Bildaktionen festlegen 184
Zu einer bestimmten Stelle wechseln 186
Eine Schleife einstellen 187

In diesem Kapitel geht es wieder lberwiegend um die Animation -
schlieBlich ist das ja die Starke von Flash. Sie lernen die Animationen ken-
nen, die bisher noch nicht angesprochen wurden: Form-Tween und Ein-

zelbildanimation.

Gerade bei groBen Animationen ist es wichtig, den Anwender zu beschéf-
tigen: Sicherlich kennen Sie von lhren Surftrips die so genannten Preloa-
der, die die Zeit iberbriicken, bis die eigentliche Animation beginnt. In
diesem Kapitel erfahren Sie, wie so etwas aufgebaut wird. Spannende
Intros werden Ihnen 6fter begegnen: Schauen Sie sich doch beispielsweise

mal das Intro von http://www.flashworker.de an — sehr interessant!
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Tipp Kleine Intros

Intros zeigen meist sehr kleine Animationen. Das hat auch seinen Grund.
Wenn das Laden des Intros schon zu lange dauert, wird es eigentlich nicht
bendtigt. Es soll ja die Wartezeit verkiirzen — und nicht verlangern.

6.1 Aufbau einer Flash-Prasentation

Eins vorweg: Der Flash-Film, den wir in diesem Workshop erstellen, ist fiir
die Prasentation im Web vollig ungeeignet — die Datei ist ndmlich viel zu
groB3. Aber dafiir kdnnen wir so viel besser einige interessante Funktionen
von Flash erlautern.

n Zuerst bendtigen wir natiirlich wieder ein neues Dokument mit den
MaBen 550 x 400 Pixel. Als Hintergrund haben wir einen fast schwarzen
Farbton mit der Nummer #33,00,00 gewihlt.

P31 Als Néchstes importieren wir — erst einmal — zwei Fotos. Zugegeben: Sie
sind nicht superschick — aber das werden wir im Lauf des Workshops
drastisch andern. Lassen Sie sich iiberraschen!

Verwenden Sie zum Import die Funktion Datej/Importieren und stellen
Sie die Option Alle Formateim Dateityp-Listenfeld ein, damit die unter-
stiitzten Dateiformate angezeigt werden. Wir haben ein Bild im JPEG-
Dateiformat ausgesucht. Nach dem Import wird das Bild zentriert auf
der Biihne angezeigt.

f | ot

Das erste importierte Foto
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E] Erstellen Sie eine weitere Ebene und importieren Sie das zweite Foto. Es
liberdeckt nun das zuerst importierte Bild, weil es ebenfalls zentriert auf
der Biihne platziert wird und dieselbe GréBe besitzt wie das erste Foto.

Das zweite importierte Bild

Blenden Sie diese Ebene nun aus — sie wird erst spater wieder bendtigt.
Wir wollen zuerst das andere Foto bearbeiten. Beide Fotos finden Sie
auch in der Bibliothek wieder. Sie wurden dort automatisch nach dem
Import aufgenommen.

Werkzeuge fiir Bitmap-Bilder

Viel kénnen Sie in Flash an Bitmap-Bildern nicht dndern. Einige Funktionen
sind aber schon recht spannend.

EJ Bevor Sie das Bild mit den Werkzeugen aus der Werkzeugleiste bearbei-
ten kdnnen, missen Sie es aber zunichst mit der Funktion Modlfizie-
ren/Teilen oder der Tastenkombination editierbar machen. Sie
sehen, dass dann das Bild markiert wird. So, wie Sie es auch von anderen
Formen kennen.

F1 Von diesem Foto kénnen Sie nach dem Teilen nun bestimmte Bereiche
auswahlen. Dazu dient das Lassowerkzeug, das auch mit der (U-Taste
aufgerufen werden kann. Fiir dieses Werkzeug gibt es einige Optionen,
die Sie unten in der Werkzeugpalette finden.
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Sehen wir uns zuerst die Optionen des Zauberstabs, die Sie liber das
Zauberstabsymbol aktivieren, an. Damit kénnen Sie Bildbereiche nach
Ahnlichkeit der Farbténe auswahlen.

Wie dhnlich die Farbtone sein miissen, bevor sie ausgewahlt werden,
konnen Sie in einem Dialogfeld einstellen, das Sie mit einem Klick auf
das Schaltflachensymbol mit dem unterpunkteten Zauberstab 6ffnen.

Im Schwellenwert-Feld kénnen Sie einen Wert von 1 bis 200 eingeben,
mit dem die Ahnlichkeit der aufgenommenen Farben festgelegt wird. Je
hoher der Wert ist, umso mehr Bereiche werden aus dem Bild aufge-
nommen.

Die Glitten-Option konnen Sie verwenden, um den Grad der Kanten-
glattung anzugeben.

Um Teile des Fotos auszuwéhlen, klicken Sie auf die betreffende Stelle
im Bild. Flash untersucht dann die umliegenden Pixel des Bilds.

Alle Farbtone, die innerhalb des festgelegten Toleranzbereichs liegen,
werden mit in die Auswahl aufgenommen. Die ausgewahlten Bereiche
werden wie gehabt punktiert dargestellt.

Sollen noch mehr Teile markiert werden, klicken Sie ein weiteres Mal in
einen Bereich, der noch nicht ausgewahlt wurde. Die neuen Farbtone
werden dann zum bestehenden Bereich dazuaddiert.

Markierte Bildteile

Die markierten Bildteile kdnnen Sie nun auf verschiedene Arten behan-
deln. Halten Sie den Mauszeiger iiber die Markierung, Sie ahnen es si-
cherlich schon: Sie sehen namlich dann einen Verschiebe-Mauszeiger.
Die Bildteile kdnnen also verschoben werden.
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Verschieben des markierten Bildteils

Tipp Verlorene Fotos

Vorsicht! Sie konnen die Fotos nach einer solchen Aktion nicht einfach
wieder ,zusammensetzen”. Sie missen dann das Foto neu aus der Biblio-
thek einfiigen, nachdem Sie die zerstérte Form gelscht haben.

Bestimmte Bereiche markieren

Sie kénnen die Bereiche nicht nur von Flash selbst markieren lassen. Mit
dem Polygon-Modus haben Sie direkten Einfluss auf die ausgewahlten Be-
reiche.

n Klicken Sie nach dem Aufruf des Werkzeugs einmal mit dem Mauszeiger
auf die Stelle, an der der auszuwahlende Bereich beginnen soll.

F1 Wenn Sie den Mauszeiger nun bewegen, erscheint eine Vorschaulinie.
Sie zeigt an, wie die zu erwartende Auswahlkante verlauft. Stimmt die
Position mit der gewiinschten Form {iberein, klicken Sie erneut mit der
linken Maustaste, um den ndchsten Punkt zu setzen. Klicken Sie so
Punkt fiir Punkt, um den gewiinschten Bereich zu umschlieBen.

Umfahren des Auswahlbereichs
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Um am Ende die Kurve zu schlieRen, klicken Sie einfach in der Nahe des
Ausgangspunkts doppelt. Dann verbindet Flash automatisch den neu
platzierten Punkt mit dem Startpunkt und schlieBt so die Flache. Sie
konnten nun beispielsweise den ausgewahlten Bereich in einem anderen
Farbton einfarben.

Umfirben des Auswahlbereichs

Bildteile mit dem Radiergummiwerkzeug I6schen

Irgendwelche Bildteile storen Sie oder Sie wollen einen Bildteil vom Um-
feld freistellen? Dann konnen Sie ein anderes Werkzeug von Flash ver-
wenden: das Radiergummiwerkzeug, das Sie auch mit der (E}-Taste aufru-
fen kénnen.

160

Wenn Sie das Werkzeug aufrufen, finden Sie im Optionen-Bereich eine
ganze Menge verschiedener Zusatzfunktionen. So kénnen Sie zum Bei-
spiel bestimmen, ob die Fiillung oder Kontur geldscht werden soll oder
ob nur die markierten Flachen bearbeitet werden kénnen.

Im unteren Listenfeld kdnnen Sie die RadiergummigréBe auswahlen.
Dafiir stellt Flash einige GroBen bereit — eigene GroRen lassen sich nicht
definieren.

Nun kénnen Sie im Bild ,herummalen”, um Teile aus dem Bild zu 16-
schen. Zunachst ist dabei nichts von Ldschen zu bemerken — die (ber-
malte Flache ist weiR.

Ubermalen von Bildteilen
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Tipp Nicht nur fiir Fotos verwendbar

Das Radiergummiwerkzeug ist natlrlich nicht nur fiir Fotos verwendbar —
Sie konnen es bei allen beliebigen Formen anwenden, wie etwa auch
Rechtecken oder Kreisen.

Lassen Sie die linke Maustaste los, wird das Ergebnis sichtbar: Die tiber-
malten Bildteile sind gelscht — dort ist nun stattdessen der Hintergrund
zu sehen.

Die geldschten Bildpartien

Tipp Loschen durch alle Ebenen

Das Radiergummiwerkzeug |6scht nicht nur auf der aktuellen Ebene, son-
dern Uber alle Ebenen hinweg. Ausgenommen sind nur unsichtbare oder
gesperrte Ebenen. Achten Sie also darauf, dass nur die Ebenen freigege-
ben sind, die Sie auch wirklich bearbeiten wollen.

Mit Fotofiillungen malen

Mit Fotos kdnnen Sie aber noch mehr anstellen. So kénnen Sie diese bei-
spielsweise als Fiillung fiir andere Objekte verwenden. Vielleicht haben Sie
ja schon das Vorschaubild des Fiillungssymbols bemerkt? Dort ist ndmlich
das Foto zu sehen.

EJ Sie kdnnen mit dem Farbeimerwerkzeug nun beliebige Objekte fiillen.
Ist das Objekt groBer als das Foto, wird gekachelt — wie nachfolgend zu
sehen:
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Eine gekachelte Fiillung

Tipp Bearbeiten der Position

Wie auch bei anderen Fiillungen kann die Position des Fotos in dem Ob-
jekt mit der Fiillung transformieren-Option des Farbeimers gedndert wer-
den.

P31 Der Fiilleimer ist aber nicht alles. Sie kdnnen beispielsweise auch mit
dem Pinselwerkzeug malen, wenn Sie die Fotofiillung aktiviert haben.
Den Pinsel kénnen Sie auch mit der (B)-Taste aufrufen.

E] Hier gibt es wieder Optionen, wie beim Malen verfahren werden soll. So
konnen Sie beispielsweise im Hintergrund oder nur im ausgewahlten Be-
reich malen.

E] In den beiden unteren Listenfeldern werden PinselgréBe und Form ein-
gestellt. Es gibt dafiir einige — wenige — Vorgabewerte.

E] Auch hier sehen Sie beim Malen zunachst einmal nur eine farbige Linie -
wie schon beim Radiergummiwerkzeug.

[d Aber auch hier erscheint nach dem Loslassen der linken Maustaste die
eigentliche Fiillung: das Foto. Es wird wieder gekachelt, wenn die bemal-
te Flache groRer ist als das Foto.

Bilddaten nachtréglich anpassen

Flash hat die Originaldaten des importierten Bilds iibernommen — wie et-
wa bei unserem Beispiel die Komprimierungsdaten des JPEG-Bilds. Sie
konnen die Einstellungen aber noch nachtraglich dndern.
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Die Einstellungen der importierten Bitmap-Bilder werden iiber die Bib-
liothek gedindert. Offnen Sie also gegebenenfalls mit der Tastenkombi-

nation die Bibliothek.

Klicken Sie doppelt auf das Vorschaubildchen des Eintrags, dessen Ein-
stellungen Sie veréindern wollen. Die Anderungen werden im folgenden
Dialogfeld vorgenommen.

Neben dem Pfad des importierten Bilds knnen Sie hier auch ein ande-
res Bildformat einstellen, wie zum Beispiel das verlustfreie PNG-Bitmap-
Dateiformat.

Aktivieren Sie die 7esten-Funktion. Dann wird im unteren Bereich des
Dialogfelds die urspriingliche DateigréBe und die GroBe nach der Kom-
primierung angezeigt. So haben Sie einen Eindruck, wie stark die Datei-
groBe durch die Komprimierung geschrumpft ist.

Bitmap-Eigenschaften x]
i IFotoT Jpg aK I
& FOTOSAFotol.jpg -

Donnerstag, 3 August 2000 14:36:38 Eg
400 & 264 Pizel mit 32 Bit 3
% Importieren
§ ¥ Gliten [aar
Komprimierung: | Foto [JPEG) i Testen
¥ Importiette JPEG-Daten verwenden
Importiertes JPEG: orginal = 422 4 KB,
komprimiert = 22 7 kb, 53 des Driginals Hile

Einblenden der Komprimierungsinformationen

Eine ungewdhnliche Kontur einstellen

Bisher haben wir ja schon einige Male Objekte mit Konturen versehen —
eigentlich nichts Besonderes. Aber Flash bietet auch hier eine Besonder-
heit an, die wir lhnen nun vorstellen wollen.

Da im Vorschaubereich des Linie-Bedienfelds nichts zu sehen ist, wenn
Sie eine weiBe Linie einstellen, sollten Sie voriibergehend eine andere
Farbe fiir die Kontur wahlen — etwa Schwarz. Wenn die richtige Linie
ausgewahlt ist, wird die Konturfarbe wieder umgestellt.

Rufen Sie jetzt in der rechten oberen Ecke des Bedienfelds iiber das
Pfeilsymbol die Benutzerdefiniert-Funktion auf. Im nachfolgend gezeig-
ten Dialogfeld kénnen Sie vielseitigen Einfluss auf das Aussehen der
Kontur nehmen.
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Linientyp ]
Tug: [Getupit =] o ]
M%q Pukiahe: [Ken =] Abbrechen
Punktaristion: [T Cer—
I 4xZoom Dichite: m
Sike: 10 +] Pl

™ Spitze Ecken

Hilte

Andern der Linieneinstellungen

Wie Sie im Bild zuvor sahen, bietet Flash namlich nicht nur einfache Um-
risse an, sondern auch gepunktete oder schraffierte. Je nach Auswahl im
ersten Listenfeld werden verschiedene Zusatzoptionen eingeblendet,
mit denen das Aussehen der Kontur gesteuert werden kann. Die von uns
fiir die Kontur verwendeten Einstellungen sahen Sie zuvor abgebildet.

Stellen Sie danach im Linie-Bedienfeld wieder die weiBe Farbe als Li-
nienfarbe ein.

Deaktivieren Sie die Fiillungs-Option, da wir keine Fiillung bendtigen.
Erstellen Sie fiir das Rechteck eine neuen Ebene und schalten Sie in der
Standardsymbolleiste die Option An Objekten ausrichten ein. Damit
wird das neu zu konstruierende Rechteck an anderen Objekten des
Films ausgerichtet. So konnen Sie schnell ein Rechteck erstellen, das e-
xakt so groR ist wie die importierten Fotos.

Wenn diese Option aktiviert ist, sehen Sie ein Kreissymbol, wenn an ei-
nen Knotenpunkt eines anderen Objekts angeschnappt wurde.

Anschnappen an der Rand des Objekts

Ziehen Sie ein Rechteck ungefahr in der GroRe des Fotos auf, den Rest
erledigt die ,Anschnappoption” fiir Sie. Wenn Sie die gegeniiberliegende
Ecke erreichen, sehen Sie wieder das Kreissymbol als Hinweis fiir das An-
schnappen.
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E Nach dem Loslassen der Maustaste sehen Sie die interessante Kontur.
Mal etwas anderes, als man bisher von Vektorgrafikprogrammen kann-
te. So kann der Rand unseres Fotos etwas aufgelockert werden.

Der interessante Umriss

Eine Umrisslinie animieren

Die Umirisslinie soll nicht einfach nur eine Kontur sein — sie soll sich auch
bewegen. Das ist gar nicht so schwer, wie es sich vielleicht anhéren mag.
Gehen Sie wie folgt vor.

El Markieren Sie die Linie mit einem Doppelklick. Sie erscheint dann wie-
der als durchgezogene Linie. So kdnnen Sie librigens die Linienstarke gut
beurteilen.

F1 Wandeln Sie die Kontur in ein Filmsequenzsymbol um. Verwenden Sie
dazu wieder die (F8)-Taste.

E] Klicken Sie doppelt auf das Symbol, um in den Bearbeitungsmodus zu
wechseln. Wichtig ist, dass Sie auf die Kontur klicken. Knapp daneben
wechseln Sie namlich zur Ebene des Fotos.

Fligen Sie in der Zeitleiste im zweiten Bild zusatzlich ein neues Schliissel-
bild ein. Diese beiden Schliisselbilder sollen fiir unsere Animation ausrei-
chen? Tja, wir werden es gleich sehen.

Nach dem Einfiigen des zweiten Schliisselbilds sollte noch immer die ge-
samte Kontur markiert sein. Rufen Sie dann die Funktion Modifizie-
ren/Transformieren/Horizontal spiegeln auf.

Und siehe da: Im Bild passiert — offensichtlich — gar nichts. Und das soll
die fertige Animation sein? Ja. Probieren Sie doch einmal die Film testen-
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Funktion mit (Strg}+{(Enter). Dann wird sichtbar, dass die Kontur ,krisselt”.
Es scheint ein bisschen, als wiirde es ,schneien”. Ist doch ein interessan-
ter Effekt, oder? Und dafir reichten gerade mal zwei Animationsbilder.

Tipp Wie die Wirkung entsteht

Die Kontur besteht aus unterschiedlich groBen ,Kugeln”. Durch das Spie-
geln sitzen nun die Kugeln an einer ganz anderen Stelle. So hat der Be-
trachter den Eindruck, als wiirden die Kugeln groRer und kleiner werden.
In Wirklichkeit sind es ganz andere Kugeln. Die Bewegung entsteht da-
durch, dass die Kugeln nach dem Spiegeln natiirlich auch nicht an dersel-
ben Stelle stehen. Die Bewegung ist recht hektisch, weil es nur zwei Bilder
sind, die sich immer wieder abwechseln.

Fotos nachzeichnen

Flash bietet eine besondere Funktion fiir Fotos an: das Nachzeichnen. Da-
mit kdnnen Sie Pixelbilder in Vektorobjekte umwandeln. In anderen Gra-
fikprogrammen ist diese Funktion auch als , Tracen” bekannt.

Durch das Umwandeln in Vektorobjekte entsteht ein plakativer Eindruck.
Das Ergebnis wirkt ein bisschen wie gemalt.

Mit dieser Funktion wollen wir aus unseren bisher wenig attraktiven Fotos
spannende Vektorobjekte machen. Sehen wir uns in den folgenden Ar-
beitsschritten an, wie das funktioniert. Eins gleich vorweg: Das Nachzeich-
nen kann - je nach verwendetem Ausgangsfoto — eine Weile dauern.
Bringen Sie also ein wenig Geduld mit. Es lohnt sich aber!

] Um ein Bitmap nachzuzeichnen, darf es nicht geteilt oder Teil einer
Gruppe beziehungsweise eines Symbols sein.

E Markieren Sie das Foto, das nachgezeichnet werden soll, und rufen Sie
die Funktion Modifizieren/Bitmap nachzeichnen auf. Im einem Dialog-
feld konnen Sie einstellen, auf welche Art das Bild in Vektoren umge-
wandelt werden soll. Die Optionen bewirken Folgendes:

Die Farbschwellelegt fest, ab wann benachbarte Pixel zu einer Flache zu-
sammengefasst werden sollen. Werte von 0 bis 500 sind hier méglich. Je
hoher der Wert ist, desto weniger dhnlich miissen die Pixelfarben sein,
ehe sie in die Vektorflache aufgenommen werden.
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Die Kleinste Flache-Option legt fest, wie viele Pixel auf einmal (iberpriift
werden sollen. Angaben von 1 bis 1.000 sind hier méglich.

Mit der Kurvenanpassung bestimmen Sie, wie glatt die entstehenden
Konturen gezeichnet werden sollen. Sechs verschiedene Anpassungs-
vorgaben finden Sie in der Liste.

Die Kantenschwelle kann zackige Kurvenverlaufe begradigen. Stellen Sie
entweder die Normal-Option ein oder ob viele oder wenige Ecken ent-
stehen sollen.

Wir haben die folgenden Werte fiir unser Beispielfoto verwendet. Nach
dem Bestitigen heift es warten, denn ehe das recht groBe Foto umge-
wandelt ist, kann es eine ganze Weile dauern.

Bitmap nachzeichnen ]

Eabschwelle: |100
Kleinste Flsche: [T Fisel Abbrechen
Kurvenanpassung, [Normal ~

Katenschwelle: [Nomal =] Hife
Tipp Alles dauert lange

Nach der Umwandlung werden zundchst alle Elemente des neuen Vek-
torobjektbilds markiert. Seien Sie vorsichtig: Denn auch das Abwahlen der
vielen Objekte dauert sehr lange. Deshalb sollten Sie als erste Aktion die
Objekte in ein Symbol umwandeln. Das dauert zwar auch lange — aber nur
einmal ...

E] Nach der Umwandlung der Objekte in ein Symbol sollten Sie die folgen-
de Grafik auf der Biihne sehen:

Das nachgezeichnete Foto
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Noch spannender wird unser Sonnenuntergangsfoto nach der Um-
wandlung. Es sieht fast wie ein gemaltes Bild aus. Auf jeden Fall besser als
das Ausgangsfoto:

Das zweite umgewandelte Foto

E] Wandeln Sie nun gegebenenfalls auf dieselbe Art weitere Fotos um, die
Sie in das Fotoalbum aufnehmen wollen. Es ist empfehlenswert, fiir alle
Bilder eines Fotoalbums auch dieselben Werte zu verwenden, damit die
Ergebnisse gut zusammenpassen.

Tipp Vorsicht vor groBeren Dateien

Es kommt darauf an, wie groR |hr Ausgangsbild gewesen ist und welche
Werte Sie verwendet haben: Es kann aber — wie bei unserem Beispiel -
passieren, dass die DateigréBen nach der Umwandlung deutlich ansteigen.
Das liegt an den vielen verschiedenen Objekten, die bei der Umwandlung
entstehen. Dagegen sind komprimierte JPEG-Bilder ziemlich klein.

Beschriftungen fiir das Fotoalbum

Nun soll das Fotoalbum noch einen Titel und einen Beschriftungstext dazu
erhalten. Dabei wollen wir natiirlich wieder einen Effekt anbringen, damit
die Uberschrift etwas schicker aussieht. Dazu hatten wir im Kopf- und
FuBbereich der Biihne etwas Platz freigelassen.

] Erstellen Sie eine neue Ebene, auf der die beiden Texte untergebracht
werden sollen.

F] Stellen Sie fiir die Uberschrift die nachfolgend abgebildeten Schriftattri-
bute ein: Die Farbe fiir den Text soll der Hintergrundfarbe entsprechen.
Klappen Sie dazu einfach die Palette auf und klicken Sie dann mit dem
Pipettensymbol auf den Hintergrund.
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URL:

Die verwendeten Schriftattribute

Der Text fiir die Uberschrift lautet tiefsinnig ,ALBUM". Tippen Sie ihn
ein und platzieren Sie den Schriftzug in etwa wie im folgenden Bild an-
gezeigt. Wir haben ihn in der Horizontalen zentriert zum Kontursymbol
ausgerichtet. Dass der obere Bereich des Textes nicht zu sehen ist, macht
nichts, das andern wir gleich.

Der eingesetzte Text

Kopieren Sie den Text mit der Tastenkombination in die Zwi-
schenablage. Farben Sie den Text nun mit WeiB ein. Verschieben Sie ihn
anschlieBend mit den Pfeiltasten um 2 Pixel nach rechts unten.

Der eingefdrbte Schriftzug

Fligen Sie jetzt den Inhalt des Zwischenspeichers mit der Funktion Bear-
beiten/An Position einfiigen oder der Tastenkombination
wieder ein. Firben Sie dieses Duplikat wieder in WeiR ein
und verschieben Sie es um 2 Pixel nach links oben.

Fligen Sie nun ein weiteres Mal den Zwischenspeicherinhalt ein - dieses
Mal bleibt er aber unverandert. Damit ist das Ziel erreicht. Sie sehen das
Ergebnis nachfolgend abgebildet.
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Der fertige Schriftzug

Wenn Sie wollen, kénnen Sie die drei Elemente, aus denen das Ergebnis
nun besteht, zu einer Gruppe oder einem Symbol zusammenfassen — es
ist aber nicht unbedingt notwendig. Widmen wir uns jetzt der Bildunter-
schrift.

Die Bildunterschrift erstellen

Fiir die Bildunterschrift soll der gleiche Schrifttyp, aber mit etwas anderen
Einstellungen, verwendet werden. AuBerdem erhilt der Text keinen Ef-
fekt. Das ist im Normalfall Uberschriften vorbehalten.

] Stellen Sie die nachfolgend abgebildeten Schriftattribute fiir den neuen
Text ein. Tippen Sie ihn dann. Wir haben dazu wieder nichts sagenden
Blindtext verwendet. Platzieren Sie den Text unter dem Bild. Zentrieren
Sie ihn horizontal zum Konturobjekt.

Schiftart[SerinsansFs o]
o
adfo - [¥ Untersohneiden
P e |
[

|Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit|

Der korrekt positionierte Blindtext

6.2 Eine animierte Diaschau

Nun sollen die beiden Fotos animiert werden. Dazu haben Sie vielfaltige
Méglichkeiten. Wir wollen in unserem Beispiel aber nichts allzu Besonde-
res machen, da wir uns danach dem Intro widmen wollen.

Wir haben uns folgenden Diaschaueffekt iiberlegt. Zundchst ist der leere
Bilderrahmen zu sehen. Dann ,fiahrt” das erste Foto von oben in den
Rahmen hinein und bleibt einen Moment lang im Bild stehen.

AnschlieBend fahrt das zweite Bild hinein und tiberdeckt das erste. AuRer-
dem wird natiirlich eine neue Bildbeschriftung fillig.
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Auch das zweite Bild kann einen Moment lang betrachtet werden und
fahrt dann nach unten aus dem Bilderrahmen heraus, sodass der Bilder-
rahmen anschlieBend wieder leer ist und die Schleife geschlossen wurde.

Die Ausgangssituation ist die folgende: Damit es gut erkennbar ist, ha-
ben wir die Ebenen alle mit aussagekraftigen Namen versehen. So er-
kennen Sie gleich, welcher Inhalt sich auf welcher Ebene befindet.

Kopieren Sie den Bilderrahmen. Erstellen Sie eine neue Ebene (iber den
beiden Fotoebenen, die wir ,Maske” nennen. Fiigen Sie den Bilderrah-
men hier wieder ein.

Zeichnen Sie zusatzlich ein Rechteck in der GroRe der Fotos. Wenn Sie
die Option An Objekten ausrichten aktiviert haben, ist dies kein Prob-
lem. Die Fiillungseigenschaften des neuen Rechtecks sind dabei egal. Sie
konnten dann beispielsweise die nachfolgend abgebildete Situation auf
der Biihne haben.

Lorem ipsum dolor st amet, comectetuer adipicing elit

o ! o

Die neue Anordnung

Sie ahnen es sicherlich schon: Die neue Ebene soll als Maske fiir die Fotos
dienen. Rufen Sie daher aus dem Kontextmeni die Masken-Funktion
auf, um diese Ebene in eine Maskenebene umzuwandeln. Danach ist das
Foto des Sonnenuntergangs wieder zu sehen. Die Maske verdeckt ja nur
die Teile auRerhalb des Bilderrahmens. Da sich das Foto innerhalb des
Rahmens befindet, ist es wieder zu sehen.
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Eine Maske kann nicht nur auf eine Ebene wirken. Sie konnen ohne wei-
teres mehrere Ebenen in die Maskengruppe eingliedern. Rufen Sie aus
dem Kontextmenii einfach fiir das zweite Foto die Ejgenschaften-
Option auf. Stellen Sie in dem Dialogfeld die Maskiert-Option ein und
achten Sie darauf, dass die Sperren-Option aktiviert ist.

Ebeneneigenschalften
Hame: IZEichenfader ok

¥ Einblenden V¥ Speren Abbrechen

Plif

Typ: © Nomal Hilfe:
" Fiihungsebens
£ Ausgenohiet
 Maske
&

Korturfarbe: H

[~ Ebene als Kontur anzeigen

Hihe der Ebene: |1DD°/° 'l

Einstellen einer Maske

E] AnschlieBend sehen Sie, wie auch das zweite Foto in die Maskierungs-
gruppe eingegliedert ist.

Zwei maskierte Ebenen

[d Da wir jetzt eine sehr lange Animation erstellen wollen, ist es empfeh-
lenswert, in den Zeitleisten-Optionen die Sehr klein-Option einzustellen,
damit mehr Sekunden gleichzeitig dargestellt werden kénnen.

Platzieren der Schliisselbilder

Ohne irgendetwas auf der Biihne zu verdndern, wollen wir nun die néti-
gen Schliisselbilder fiir die beiden Fotos einfligen. Erst im Anschluss daran
werden wir uns den Animationen zuwenden.

n Wechseln Sie zu Filmbild 75 und fiigen Sie dort ein Schliisselbild fiir das
oben liegende Foto ein — also den Sonnenuntergang. In dieser Zeit soll
sich spdter das erste Foto in den Rahmen hineinbewegen.
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Ziehen Sie das bereits vorhandene Schliisselbild des anderen Fotos per
Drag @ Drop ebenfalls auf das Bild 75. Das zweite Foto soll namlich in
dieser Zeit noch nicht zu sehen sein.

Das erste Foto soll fiir 15 Filmbilder zu sehen sein. Platzieren Sie daher
ein weiteres Schliisselbild fiir das erste Foto an dieser Stelle. Verschieben
Sie auch das Schlisselbild des anderen Fotos an diese neue Position.

Im Anschluss soll das zweite Foto in den Bilderrahmen einfahren, und
zwar in der gleichen Zeit wie das erste Foto. Platzieren Sie dafiir ein
Schlisselbild in Bild 165 — dieses Mal aber fiir die andere Fotoebene.

& 5 |j||' e e '.E'ii:‘a_iu'u"nn'ué\'.1»;

O Bosctatirgen + = @ =
L Biderrsbhmen =0
Ouste v 58

@ Sonnereriergon = 3 [ h vH —

T3] I I T e —

Die Standgzeit des ersten Fotos

Auch hier ist die Standzeit wieder 15 Filmbilder. Deshalb wird das fol-
gende Schliisselbild bei Filmbild 180 eingefiigt.

Im Gegensatz zum ersten Foto fahrt das zweite auch wieder aus dem
Bild heraus — ebenfalls wieder in 75 Bildern. Also ist noch ein Schliissel-
bild in Filmbild 255 nétig. Fiillen Sie die Beschriftungs- und die Bilder-
rahmenebene auf, damit die Elemente dieser Ebenen fiir die gesamte
Filmdauer zu sehen sind.

AbschlieBend ist noch eine Korrektur nétig: Da das erste Foto auch noch
zu sehen sein muss, wahrend das zweite einfahrt, miissen das Schliissel-
und das davor liegende Endbild bis zu Bild 165 verschoben werden. Kli-
cken Sie diese Bilder an und verschieben Sie sie an die neue Position.

Das war es schon! Damit sind alle Schliisselbilder der Animation defi-
niert, sodass wir uns nun den nétigen Bewegungs-Tweens widmen kon-
nen.

=2E : e T | - K|

Korrektur der ersten Fotoebenen-Schliisselbilder

Sie kénnen nun die Zeitleiste wieder auf die normale Ansichtsform zu-
riickstellen. Dann lassen sich namlich die weiteren Arbeitsschritte besser
durchfihren.
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Tipp Der Abspielschalter ist verschwunden

Gerade bei langen Animationen kann es vorkommen, dass Sie den Ab-
spielschalter nicht sehen und sich das lastige Scrollen in der Zeitleiste spa-
ren wollen. Klicken Sie dann einfach auf die erste Schaltfliche unter der
Zeitleiste. Damit wird die Zeitleiste so weit gescrollt, bis der Abspielschal-
ter genau zentriert in der Mitte der Zeitleiste angeordnet ist.

Die Schliisselbilder anpassen

Nun brauchen Sie nur noch die Schliisselbilder anzupassen. Gehen Sie da-
zu wie folgt vor. Wir haben natiirlich auch hier wieder ,riickwarts” gear-
beitet. Was Sie auf der Biihne sehen, spiegelt (fast) die Endsituation wider.
Wir brauchen nur noch die Anfangsstadien zu verandern.

[ Markieren Sie in der Sonnenuntergangsebene das erste Bild. Rufen Sie
dort aus dem Kontextmenii die Bewegungs-Tween-Funktion auf. Deak-
tivieren Sie dann die Sperrung dieser Ebene und blenden Sie die wieder
sichtbare Maske aus — sonst sehen Sie ja auf der Biihne nicht, wie Sie ar-
beiten, weil die Maske die Fotos verdeckt.

3 Verschieben Sie mit den Pfeiltasten jetzt das Foto so weit nach oben,
dass es gerade aus dem Bilderrahmen verschwindet.

Das verschobene Foto

E] Wechseln Sie jetzt zu Filmbild 90 und stellen Sie auch hier einen Bewe-
gungs-Tween ein. Nun wird ein Fehler sichtbar. Da ja die Zeichenfeder
liber das Foto des Sonnenuntergangs geschoben werden soll, muss sich
die Zeichenfederebene natiirlich tiber der des Sonnenuntergangs befin-
den. Verschieben Sie also die Ebene per Drag @7 Drop.
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Verschieben Sie das Zeichenfederfoto nun ebenfalls nach oben aus dem
Bilderrahmen. Darunter ist dann das Sonnenuntergangsfoto wieder zu
sehen.

1]

Verschieben des zweiten Fotos

Schalten Sie die Sperrung der Fotoebenen wieder ein. AuBerdem wird
die Maskenebene eingeblendet, damit sie die Fotos wieder maskieren
kann.

Beim zweiten Foto soll ja der Bildunterschriftstext ausgetauscht werden.
Dazu muss die Beschriftungsebene getrennt werden. Erstellen Sie zwei
neue Ebenen. Schneiden Sie den Bildunterschriftstext aus und platzieren
Sie ihn mit der Funktion An Position einfiigen auf den beiden Ebenen.
Tauschen Sie den Text auf einer Ebene aus.

Stellen Sie die Schliisselbilder folgendermaBen um: Einer der Schriftziige
ist dann bis Bild 164 zu sehen, der andere ab Bild 165 bis zum Ende der
Animation.

AbschlieBend soll das zweite Foto wieder aus dem Bilderrahmen he-
rausfahren, und zwar ab Bild 180. Um das erste Foto brauchen wir uns
nicht mehr zu kiimmern, da es ja dort gar nicht mehr zu sehen ist.
Erstellen Sie in Bild 180 wieder einen Bewegungs-Tween fiir die Zei-
chenfederebene. Schieben Sie dort das Zeichenfederfoto mit den Pfeil-
tasten so weit nach unten, bis es aus dem Bilderrahmen verschwindet.
Blenden Sie abschlieBend die Maske wieder ein und sperren Sie die Fo-
toebene. Das war es. Damit ist unsere Diaschau fertig. Kontrollieren Sie

mit der Tastenkombination ob alles geklappt hat.
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6.3 Form-Tweens erstellen

Fiir unser Intro wollen wir Ihnen nun eine ganz neue Art der Animation
vorstellen: das so genannte Form-Tweening. Das ist ein Effekt, der dem so
genannten Morphing dhnlich ist: Eine Form veradndert sich in flieBenden
Bewegungen in eine andere Form.

Dafiir erstellen wir eine neue Szene, die im Szene-Bedienfeld (iber der bis-
herigen angeordnet wird.

Tipp Nachteile des Form-Tweenings

Form-Tweens haben nicht nur den Vorteil, dass sie interessant aussehen —
sie haben auch Nachteile. Wie der Name schon sagt, funktionieren sie nur
mit Formen. Symbole, Gruppen, Texte oder Bitmaps kénnen nicht ge-
morpht werden. Je nachdem, wie kompliziert der Aufbau der Form ist,
kann das Berechnen eine Weile dauern. Deshalb eignen sich besonders
einfache Formen gut fiir diese Funktion.

Aufbau der Intro-Szene

Bevor wir die Form-Tween-Funktion einsetzen kdnnen, ben&tigen wir na-
tiirlich zunachst einige Formen. Dazu wollen wir in Formen umgewandelte
Texte verwenden.

] Fiir die Schrift verwenden wir zwar dieselbe Schrifttype wie bei der Al-
bumiiberschrift — allerdings mit anderen Attributen. Sie sehen sie nach-
folgend abgebildet. Als Farbe haben wir den hexadezimalen Wert
#CC8C8C verwendet.

Zeichen
A ekt &)
Schiftart[Berin Sans FEDemi <]
w5 | 2|
AY ITj ¥ Unterschneiden
At m
T

Die verwendeten Schrifteigenschaften

F1 Tippen Sie den Text ein. In unserem Fall einfach eine 3", weil wir einen
Countdown erstellen wollen.
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Kopieren Sie das Textelement und wandeln Sie es mit der Tastenkombi-
nation in eine Form um. AnschlieRend haben wir mit dem Tin-
tenfasswerkzeug eine 2 Pixel starke, weie Kontur zugewiesen. Richten
Sie das fertige Objekt zentriert zur Biihne aus. Achten Sie dabei darauf,
dass die Option An Biihneim Ausrichten-Bedienfeld aktiviert ist.

Tipp Reservekopie

Wir haben sicherheitshalber eine Kopie des Textobjekts neben der Biithne
abgelegt. So kénnen Sie gegebenenfalls nochmals darauf zuriickgreifen,
um beispielsweise den Text zu editieren, was ja nach der Umwandlung in
eine Form nicht mehr méglich ist.

Sie sollten dann die folgende Situation auf der Biihne sehen:

Das fertige Form-Objekt

Wechseln Sie zu Filmbild 6. Erstellen Sie dort ein neues Schlisselbild. Fu-
gen Sie dort das zuvor kopierte Textobjekt wieder ein. Andern Sie den
Text nunin eine ,2".

Wiederholen Sie die vorherigen Schritte und wandeln Sie das Objekt in
eine Form um. Richten Sie es auch wieder zentriert zur Biihne aus. Das
Ganze wird dann noch zweimal wiederholt: In Filmbild 11 wird eine ,,1“
eingefiigt und abschlieBend in Filmbild 16 wieder die urspriingliche ,3",
damit am Ende der Animationskreis wieder geschlossen werden kann.

Sie sollten dann in der Zeitleiste die folgende Schliisselbild-Anordnung
wiederfinden:

o000 s TR
W Ebene 2 .. o Dl- I:Il- 0

B @ |14] Bl] B L 16 oses

Die Schliisselbilder fiir den Form-Tween
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[d Nun bringen wir noch ein klein wenig grafischen ,Schnickschnack” an.
Unterhalb der Zahlen bringen wir namlich Punkte an — und zwar in einer
Anzahl, die jeweils zum dazugehorenden Text passt.

Wir haben die Punkte jeweils zu Gruppen zusammengefasst und zen-
triert unter der jeweiligen Zahl ausgerichtet. Platzieren Sie diese Punkte
auf einer eigenen Ebene - sie sollen nicht mitanimiert werden.

Verzierende Punkte

Tipp Voraussetzungen fiir einen Form-Tween

Um einen Form-Tween einzustellen, missen Sie erst einmal in mindestens
zwei Schlisselbildern unterschiedliche Formen untergebracht haben. Ein
spateres Andern, wie wir es hdufig bei den Bewegung-Tweens gemacht
haben, funktioniert hier nicht. Sie mussen also ,vorwarts” arbeiten.

Die Schritte zum Form-Tweening

Nach diesen vorbereitenden Arbeiten kann es losgehen. Um die Formen
ineinander zu ,liberblenden”, miissen Sie wie in den folgenden Arbeits-
schritten beschrieben vorgehen:

] Klicken Sie auf das erste Schliisselbild und markieren Sie die Zahl-Form
mit der dazugehérenden Kontur. Offnen Sie das Bild-Bedienfeld. In dem
Tweening-Listenfeld sehen Sie drei Eintrdge. Markieren Sie dort die
Form-Option.

] Sie sehen dann in der Zeitleiste die hellgrine Markierung fiir diese
Tween-Art.

E] Nunkénnten Sie sich das fertige Tweening schon ansehen — so ganz hat
es aber noch nicht geklappt. In der Mitte der Verformung sieht das Er-
gebnis schon recht merkwiirdig aus. Um die Korrektur kiimmern wir uns
spater. Jetzt wollen wir erst einmal die weiteren Form-Tweens erstellen.
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o0l s 10 15
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Ein ,verdrehtes” Zwischenergebnis

Markieren Sie nun das zweite Schliisselbild der Formenebene und stellen
Sie im Bild-Bedienfeld dort ebenfalls die Form-Option ein. Wiederholen
Sie dies mit dem dritten Schlisselbild. Das war es schon. Nun verwandelt
sich die ,3" in eine ,2” und danach die ,2” in eine ,1”. Zu guter Letzt die
»1" wieder in eine ,3”, sodass es dann wieder von vorn losgehen kann.
Teils hat die Verwandlung geklappt, teils nicht. So klappte die Um-
wandlung der ,,2” in eine ,1” ganz gut — die der , 1" in eine ,3" dagegen
wieder gar nicht. Sie sehen diese beiden Umwandlungen nachfolgend in
den Zwischenstadien.

EEEE
- Ol g [f g [Ebenes

RSN AN

[ Ebene3

HE gllflegsa==n |RE [l | AN T e T

Eine gute und eine schlechte Umwandlung

Tipp Automatische Anpassung

Wenn Sie eines der Schlisselbilder verschieben oder eine der Formen an-
dern, passt Flash automatisch die Zwischenphasen neu an. So, wie Sie es
auch von den Bewegungs-Tweens kennen.
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Den Form-Tween mit Formmarken anpassen

Die fehlerhafte Uberblendung der Formen muss nattirlich nicht so bleiben.

Flash

bietet dafiir ein besonderes Hilfsmittel an: die so genannten Form-

marken.

Damit legen Sie Punkte im Anfangs- und Endbild fest, die zusammengeho-
ren sollen. Insgesamt kdnnen Sie maximal 26 verschiedene Punkte in der
Anfangs- und Endform bestimmen. Allerdings brauchen Sie sich nicht so
viel Arbeit zu machen. Weniger ist hier mehr.

Meist reichen einige wenige Formmarken aus, damit sich das Wirrwarr in
den Zwischenphasen auflost. Bei unserem Beispiel sind es genau drei. Se-
hen wir uns an, wie es funktioniert:

180

Rufen Sie die Funktion Modifizieren/ Transformieren/Formmarke hin-
zufiigen auf, die Sie auch Uber die Tastenkombination
erreichen. Danach sehen Sie einen roten Kreis im Zentrum des Form-
Objekts. Es enthdlt eine Bezeichnung ,a"“.

Diese Formmarke kdnnen Sie verschieben. Klicken Sie sie an und halten
Sie die linke Maustaste gedriickt. Ziehen Sie die Formmarke auf die im
nachfolgenden mittleren Bild gezeigte Position. Lassen Sie dann die
Maustaste wieder los. Sie sehen die neue Position im rechten Bild.

Verschieben einer Formmarke

Wechseln Sie zum néchsten Schliisselbild. Dort finden Sie die Formmar-
ke mit derselben Bezeichnung automatisch auch — nur in einer anderen
Farbe: Hier ist sie ndmlich griin. Sie wird auch hier zunachst im Zentrum
der Form angeordnet. Verschieben Sie die Formmarke hier mit gedriick-
ter linker Maustaste auf die Stelle, die mit der des ersten Schlisselbilds
liberblendet werden soll. Sie sehen sie nachfolgend im rechten Bild. Ein
Blick in eine Zwischenphase zeigt, dass die Anderung noch nicht allzu
viel bewirkt hat. Sie sehen die Zwischenphase nachfolgend rechts abge-
bildet.



BILDER BEARBEITEN, INTROS, FORM-TWEENS UND EINZELBILDANIMATION

Verschieben im zweiten Schliisselbild

Also muss die nachste Formmarke helfen. Wechseln Sie wieder zum ers-
ten Schliisselbild. Formmarken werden namlich immer im Anfangsbild
gesetzt — riickwarts funktioniert das nicht. Verwenden Sie am besten

wieder die Tastenkombination Umschalt{H) zum Einfligen einer

neuen Formmarke — damit klappt das Einfiigen am schnellsten.

Verschieben Sie die neue Formmarke, die wieder im Zentrum angeord-
net wurde, an die nachfolgend abgebildete Position. Im rechten Bild se-
hen Sie, dass das Ergebnis nun viel besser geworden ist: Die Form ver-
wandelt sich sehr ,weich”.

Die zweite Formmarke

Die dritte Formmarke, die wir platzieren wollen, ist eigentlich nicht
mehr zwingend erforderlich — dennoch wollen wir die Animation noch
etwas ,runder” machen. Platzieren Sie die dritte Formmarke so, wie Sie
es nachfolgend abgebildet sehen.

Eine weitere Formmarke
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Tipp Farbgebung der Formmarken

An den Farben der Formmarken erkennen Sie, wo Sie sind. Gelbe Form-
marken werden im Ausgangsbild verwendet, griine im Endbild. Form-
marken, die nicht auf einer Linie sind, werden mit Rot gekennzeichnet. Sie
sollten diese auf die AuBenkontur der Form ziehen, damit sie korrekt wir-
ken kann. Die Knotenpunkte der Form wirken Gbrigens magnetisch, so-
dass die Formmarken dort leicht platziert werden kénnen.

E Nach demselben Prinzip werden auch bei der Verwandlung von der ,1”
in die ,3” Formmarken platziert. Sie sehen die Formmarken der beiden
Schliisselbilder nachfolgend abgebildet. Die vorgestellte Anordnung der
Formmarken ist nur eine mégliche Variante.

Genauso gut klappt auch die Anordnung der Formmarken an den obe-
ren Eckpunkten bei der ,3”. Probieren Sie aus, mit welcher Variante Sie
das ,rundeste” Ergebnis erzielen und in welcher Zusammenstellung Sie
die wenigsten Formmarken bendtigen.

Die Formmarken des zweiten Form-Tweens

Tipp Formmarken ausblenden

Wenn die Arbeit des Platzierens erledigt ist, konnten die Formmarken
vielleicht stéren. Sie konnen sie mit der Funktion Ansicht/Formmarken
anzejgen ein- und ausblenden. Verwenden Sie alternativ dazu die Tasten-

kombination (Strg)+{Alt)+(H).

ﬂ Klicken Sie doch eimal eine Formmarke mit der rechten Maustaste an. In
dem Kontextmenli finden Sie interessante Funktionen. So kdnnen Sie
die angeklickte oder alle Formmarken I6schen oder eine neue Formmar-
ke hinzufiigen.
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Sie kdnnen eine Formmarke auch deaktivieren, indem Sie diese ankli-
cken und von der Biihne ziehen.

6.4 Das Intro mit dem Hauptfilm
koppeln

Nun kommt die néchste interessante Aufgabenstellung: Das Intro soll mit
dem Film gekoppelt werden. Der Form-Tween soll so oft in einer Schleife
abgespielt werden, bis die eigentliche Animation geladen ist. Erst danach
wird der Hauptfilm gestartet.

Die — auch oft als Preloader - bezeichneten Sequenzen sind Ihnen sicher-
lich schon vielfach begegnet.

Sie lassen sich mithilfe der Aktionen realisieren. Aktionen haben Sie ja
schon einmal kennen gelernt. Dieses Mal sehen wir sie uns ein kleines biss-
chen genauer an. Den notwendigen Action Script-Quellcode kdnnen Sie
sich quasi im Bildaktionen-Bedienfeld ,zusammenklicken” — wir stellen Ih-
nen aber vor, was dabei passiert.

Die wichtigen Schliisselbilder ermitteln

Machen wir uns zundchst Gedanken, was passieren soll:

Das Laden des Hauptfilms dauert ziemlich lange, weil die Szene lang ist
und aus komplexen Objekten besteht. Das Laden des Hauptfilms ist abge-
schlossen, wenn das letzte Bild der Animation geladen wurde: Bild 255.

So lange, wie das letzte Bild noch nicht geladen ist, soll der Besucher den
Film noch nicht zu sehen bekommen. Dafiir haben wir ja gerade die Intro-
Szene erstellt.

Waihrend des Ladens soll die Intro-Szene gezeigt werden — und zwar in ei-
ner Schleife. Also sind noch zwei Bilder wichtig: das erste und letzte Bild
der Intro-Szene. Bei diesen drei Schlisselbildern muss Flash also Anwei-
sungen erhalten, was zu tun ist. Formulieren wir zunéchst einfach einmal
mit ,normalen Worten”, was beim Filmablauf passieren soll:

® Starte den Film. Priife, ob das letzte Filmbild bereits geladen ist. Wenn ja,
spiele die Hauptszene von Beginn an ab. Ist das nicht der Fall, zeige die
Intro-Szene.

® Istdas Ende der Intro-Szene erreicht, spiele die Szene von vorn ab.
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Die Anweisungen von Action Script sind nicht viel anders als diese Formu-
lierungen. Sehen wir uns der Reihe nach an, in welchen Arbeitsschritten
Sie vorgehen miissen.

Filmbilder benennen

Bisher haben wir immer mit Filmbildnummern gearbeitet. So ist das letzte
Bild der Animation das Filmbild 255. Es ware doch aber leichter, einfach
vom Ende des Films zu sprechen. Flash weiB dann allein, dass dies das Bild
mit der Nummer 255 ist.

Dazu bietet Flash eine Option an: Sie kdnnen namlich Filmbilder auch mit
Namen versehen.

n Wechseln Sie zum letzten Filmbild. Klicken Sie auf das Schliisselbild der
Zeichenfederebene.

E3 Offnen Sie das Bild-Bedienfeld. Dort kénnen Sie fiir das markierte Bild
einen Namen vergeben. Tippen Sie hier in das Eingabefeld beispielsweise
die Bezeichnung ,Ende” ein.

E] Nach dem Bestitigen mit der (Enter)- Taste sehen Sie ein neues Symbol in
der Zeitleiste. Dort sind jetzt ein Fahnchen und die Bezeichnung des
Filmbilds zu sehen. Ab jetzt brauchen Sie also nicht mehr vom Filmbild
255 zu sprechen, sondern kénnen einfach die neue Bezeichnung ,Ende”
verwenden. Flash weif ja nun, welches Bild Sie damit meinen.

Bildaktionen festlegen

Nun miissen wir Flash als Nachstes mitteilen, bei welchem Filmbild was zu
tun ist. Es ging ja los mit dem Starten des Films. Dazu brauchen wir keinen
Kommentar abzugeben — das erledigt Flash automatisch. Hier missten wir
gegebenenfalls das Gegenteil mitteilen: wenn der Film nicht automatisch
gestartet werden soll.

Als Nachstes sollte gepriift werden, ob das letzte Filmbild geladen ist. Das
kann im Moment natiirlich noch gar nicht sein — wir haben ja gerade erst
mit dem Laden angefangen.

] Die Priifung soll im ersten Filmbild stattfinden. Klicken Sie also doppelt
auf das erste Filmbild der Intro-Szene. Welche der beiden Ebenen Sie
dabei verwenden, ist vollig egal. Es kommt ja in diesem Fall auf den Zeit-
punkt an, nicht auf eine einzelne Ebene.
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Klicken Sie doppelt auf dieses Filmbild. Damit wird das Bildaktionen-Be-
dienfeld gecffnet.

Je nachdem, wie groR Sie das Bildaktionen-Bedienfeld skaliert haben,
kann es eine Menge Platz auf der Arbeitsflache einnehmen. Sie kénnen
es aber einfach mit einem Doppelklick auf die Titelzeile verkleinern —
wie jedes andere Palettenfenster auch. Ein erneuter Doppelklick 6ffnet
das Bedienfeld dann wieder.

Klicken Sie auf das Ordnersymbol der Basisaktionen. In diesem Ordner
werden die Aktionen untergebracht, die man am haufigsten benétigt. So
finden Sie dort auch einen Eintrag mit der Bezeichnung /f Frame is Loa-
ded — wenn Filmbild geladen ist. Das hort sich fiir unsere Aufgabenstel-
lung doch schon ganz interessant an.

Wenn Sie mit dem Mauszeiger einen Moment iiber dem Eintrag ver-
weilen, erscheint eine Quick-Info. Dort wird beschrieben, was bei der
Aktion passiert.

Um eine der Aktionen zu libernehmen, klicken Sie doppelt auf den Ein-
trag. Flash (ibertragt dann den entsprechenden Quelltext in die rechte
Liste des Bedienfelds. Gleichzeitig werden im unteren Bereich einige Zu-
satzoptionen sichtbar, mit denen die Parameter der ausgewahlten Akti-
on verandert werden kénnen.

Die erste Anweisung, die eingefiigt wurde, kann recht leicht tibersetzt
werden. Sie lautet:

ifFramelLoaded (1) {
}

Zuerst kommt der Befehl — 7 7Frameloaded. Damit erfahrt Flash, was zu
tun ist. Namlich: priifen, ob ein bestimmtes Bild geladen wurde. Um
welches Bild es sich handelt, wird danach im Klammerzusatz angegeben.
StandardmaRig wird hier (1) angegeben. Diesen Wert werden wir
gleich anpassen.

Die geschweifte Klammer danach kann eine Bedingung aufnehmen, was
passieren soll, wenn das angegebene Bild geladen wurde. Die geschweif-
te Klammer muss diese noch einzufiigende Anweisung umschlieBen.

Beginnen wir, die Parameter zu verdndern. Das erste Optionsfeld dient
dazu anzugeben, auf welche Szene sich die Angabe bezieht. Geben Sie
hier ,Szene 1“ ein — so heiBt die Szene unserer Hauptanimation. Dar-
tiber wird der Quelltext der aktuell markierten Zeile angezeigt. Sie sehen
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dort, dass sich der Klammerzusatz verandert hat. Dort finden Sie nun
den Namen der Szene wieder.

E] Wenn Sie auf das zweite Feld klicken, wird eine Liste mit drei Vorgaben
eingeblendet. Da wir ja keine Bildnummer verwenden wollen, sondern
die Bezeichnung des letzten Filmbilds, stellen Sie hier die Option Bildbe-
zeichnungein.

Tipp Texte oder Zahlen

Vielleicht ist es |hnen ja aufgefallen: Die Zahl hinter der Szenenbezeich-
nung ist nun in Hakchen gesetzt: ,1”. Das ist fiir Programmiersprachen
typisch: Wenn es sich um eine Zahl handelt, erhalt sie keinen Zusatz. Tex-
te werden dagegen in Hakchen gesetzt. Die in Hakchen gesetzte ,1” wir-
de bedeuten, dass ein Filmbild die Bezeichnung 1 tragt.

El Im letzten Feld geben Sie an, welche Bezeichnung das betreffende Bild
trdgt — also ,Ende”. Nun weil Flash genau, welches Bild gemeint ist.

Tipp GroB8- und Kleinschreibung

Es ist nicht so wichtig, wie Sie die Bezeichnung angeben. ,Ende” wird ge-
nauso erkannt wie ,ende” oder auch ,enDe”. Flash unterscheidet bei Be-
zeichnungen nicht zwischen GroB- und Kleinschreibung.

Zu einer bestimmten Stelle wechseln

Da Flash nun weiB, welches Bild geladen sein soll, miissen wir angeben,
was passieren soll, wenn diese Situation eingetreten ist: Es soll der Haupt-
film gestartet werden.

n Dazu dient der Befehl GotoAndP1ay, den Sie ebenfalls in den Basisaktio-
nen finden. Klicken Sie diesen Eintrag ebenfalls doppelt an, damit er zwi-
schen den geschweiften Klammern aufgenommen wird. Stellen Sie in
den Optionen die gezeigten Werte ein.

Der Eintrag lautet nun:

ifFramelLoaded ("Szene 1", "Ende")
{

gotoAndPlay ("Szene 1", 1);

}
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F31 Als Néchstes muss die Anweisung folgen, was passieren soll, wenn bei
der Uberpriifung festgestellt wird, dass das betreffende Endbild noch
nicht geladen ist.

Dazu brauchen Sie gar nichts anzugeben: Flash priift namlich die Bedin-
gung. Trifft sie nicht zu, wird einfach mit dem Film fortgefahren. Und
das ist ja genau das, was wir wollen. Nach der Bestatigung sehen Sie das
a-Symbol liber dem ersten Schliisselbild. Es zeigt an, dass hier eine Bild-
aktion angegeben wurde.

Eine Schleife einstellen

Der erste Teil unseres Anweisungsblocks ist nun abgearbeitet, sodass wir
uns dem zweiten Teil widmen kénnen: Das Intro soll erneut von vorn ab-
gespielt werden.

] Wechseln Sie zum letzten Bild der Intro-Animation und klicken Sie wie-
der doppelt auf das Bild, um eine Aktion zu platzieren.

Vielleicht suchen Sie einen Befehl wie etwa ,Schleife” oder ,Loop”, wie
er von einigen Animationsprogrammen verwendet wird. Die Uberle-
gung ist aber eine andere.

] Sie kdnnen Flash ndmlich auch einfach anweisen, wieder zum ersten Bild
zuriickzukehren und die Animation erneut abzuspielen. Das ist genau
dasselbe. Geben Sie dazu folgende Einstellung an:

il Enplorer] 51 BMakionen GBIk

+| = Bidalcionen |4
[ Bustionn =] [IEEEEAETNN
@ coTo
@ Play
@ sop
@ Toagle High Gusiy
@ Stop Al Scunds
@ GerURL
@ FsCommand
@ LosaMouie
@ Unload Movie
@ Tell Target
@ FFramels Loaded
@ OnMouseEvent =

| Zele 1: gatatndPlay [1);

Seene: [cakruelle Szenes

Typ: [ Bildrummer
B [0

[ Gehe zuund sbpieken

® a

Wechseln zum ersten Bild der Animation
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Und Sie erreichen damit noch etwas anderes: Es wird wieder gepriift, ob
in der Zwischenzeit das letzte Bild der Animation geladen wurde. Ist dies
nicht der Fall, geht es wieder von vorn los und so weiter und so weiter ...

Damit ist unser Film inklusive Intro fertig. Sie kénnen ihn nun abschlie-
Rend veroffentlichen oder erst noch einmal testen.

E] Wahlweise kénnen Sie auch in der Hauptfilmszene noch im letzten Bild
dieselbe Bildaktion angeben, damit der Hauptfilm ebenfalls in einer
Schleife abgespielt wird und Flash nicht mehr zum Intro zuriickkehrt.

Tipp Funktioniert nicht?!

Sie probieren es auf |hrem Rechner aus — aber es klappt nicht? Sie sehen
das Intro immer nur ein einziges Mal, obwohl Sie doch eine Schleife sehen
sollten? Bedenken Sie eines: Auch wenn die SWF-Datei fiir das Internet
sehr grof ist — 255 KByte —, so ist sie doch fiir Ihren PC ziemlich klein, da
hier ja die langsame Ubertragungsrate entféllt. Deshalb werden Sie kaum
in den Genuss kommen, das Intro mehrfach zu sehen.
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7. Aufwindige interaktive
Navigationen gestalten

71
7.2

7.3

7.4

JavaScript-Schaltflachen contra Flash............cccccccco.u....

Eine Mendstruktur konstruieren

Vorbereitung des Dokuments

Konstruieren der Grundformen

Objekte schnell duplizieren und ausrichten

Einfligen der Menlieintrage
Alle anderen Schaltflichen anpassen

Die einzelnen Schaltflachen fiir die Untermentis konstruieren...............

Symbole in Symbolen verwenden

Viele verschiedene Schaltflichen erzeugen
Eine Trennlinie erstellen

Aufbau der anderen Untermentis

Ordnung in der Bibliothek

Mens verandern

Aufbau von Rolldown-Meniis

Die Strategie zum Aufbau des Meniis

Aufteilung der Zeitleiste
Bewegungs-Tweens einfligen

Bilder bezeichnen und Stop-Bilder einfiigen
Ments rauf- und runterfahren

Maskieren der Ebenen

Vorbereiten des Hauptmentis

Symbole austauschen

Aktionen fiir das Rolldown-Mendi

Wieder Hochfahren der Menlis

Restimee

In den vorigen Kapiteln haben Sie Schaltflachen bereits im Schnelldurch-
gang kennen gelernt. In diesem Kapitel sollen diese interessanten Funktio-
nen detailliert beschrieben werden. Anhand einer aufwandigen Navigati-

onsleiste erfahren Sie, wie Sie Schaltflichen sinnvoll einsetzen kénnen.

7.1 JavaScript-Schaltflichen contra Flash

Sie finden die Schaltflachen toll, die auf Webseiten ihr Aussehen veran-

dern, wenn Sie mit der Maus dariiber fahren oder darauf klicken?
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Diese Effekte werden meist mit Java realisiert, einer Programmiersprache
fiir Webseiten. Diese Programmiersprache ist zwar relativ einfach zu er-
lernen — fiir ,Nichtprogrammierer” ist der damit entstehende Quelltext
doch sehr verwirrend.

Mit Flash haben Sie die Moglichkeit, weitestgehend auf die komplizierte
Programmierung zu verzichten. Zugegeben: Hier und da werden Aktionen
bendtigt. Die lassen sich aber relativ leicht ,zusammenklicken”. Die meiste
Programmierarbeit nimmt lhnen Flash hierbei ab.

7.2 Eine Meniistruktur konstruieren

Wir wollen im Workshop dieses Kapitels eine aufwéandige Menistruktur
konstruieren und funktionsfahig machen.

Der Aufbau soll etwas an die Windows-Menlis erinnern — nur dass unsere
Meniis etwas schicker sein werden. Wie bei Windows soll dann nur die
Meniileiste zu sehen sein. Die einzelnen Menipunkte werden farblich un-
terschieden.

Klickt der Anwender auf einen Meniipunkt, erscheinen die Mendieintréage,
von denen er dann einen aussuchen kann. Wird er angeklickt, wird bei-
spielsweise zu einer anderen Webseite verzweigt oder eine E-Mail ver-
schickt.

Dazu sind vielseitige Konstruktionen nétig. Neben dem Menii werden
zahlreiche verschiedene Schaltflichen benétigt.

Vorbereitung des Dokuments

Da unsere Meniistrukturen einiges an Konstruktionsarbeiten nach sich
ziehen, missen wir zundchst einmal das Dokument entsprechend vorbe-
reiten. So sollen beispielsweise eine ganze Menge Hilfslinien verwendet
werden.

n Die MaBe des neuen Films sind: 580 x 250 Pixel. Als Hintergrundfarbe
wurde ein dunkles Grau eingestellt. Es hat die hexadezimale Nummer
#66,66,66.

F1 Blenden Sie mit Ansicht/Lineale oder alternativ dazu mit der Tasten-

kombination (Umschalt}{R] die Lineale ein und ziehen Sie ver-

tikale sowie horizontale Hilfslinien heraus.
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Die von uns verwendeten Hilfslinien finden Sie in der nachfolgend ge-
zeigten Abbildung:

Die verwendeten Hilfslinien

E] Aktivieren Sie die Funktion Ansicht/Hilfslinien/An Hilfslinien ausrich-
ten, damit die Hilfslinien magnetisiert werden. Damit die Hilfslinien
nicht versehentlich verschoben werden kénnen, sperren Sie diese mit
Ansicht/Hilfslinien /Hilfslinien sperren.

E] Stellen Sie die Ansichtsqualitit mit Ansicht/Anti-Alias zuriick, damit die
spater verwendeten Texte nicht mit Anti-Alias versehen werden - das
ist typisch fiir Windows-Ments. Da alle Formen, die wir verwenden
werden, rechteckig sind, wirkt sich dort Anti-Aliasing sowieso nicht aus.

Konstruieren der Grundformen

Nun benétigen wir fiir die Meniis einige Grundformen. Dazu verwenden
wir das Rechteckwerkzeug, das Sie ja schon zur Genlige kennen.

] Ziehen Sie - jeweils auf einer eigenen Ebene - die nachfolgend gezeig-
ten Rechtecke auf. Sie haben eine schwarze Kontur von 1 Pixel Starke
erhalten. Als Fiillung haben wir ein helles Grau mit der hexadezimalen
Nummer #CC,CC,CC verwendet.

Aufziehen von zwei Rechtecken
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Nun sollen die Rechtecke leicht plastisch gemacht werden. So, wie es
von den Windows-Meniis auch bekannt ist. Das ist recht einfach zu rea-
lisieren. Dazu haben wir namlich die Rechtecke mit der Kontur versehen.

Da diese durch die Hilfslinien verdeckt sind, blenden Sie die Hilfslinien
voriibergehend mit der Tastenkombination aus. AuBerdem
vergroRern Sie die DarstellungsgroRe auf mindestens 200 %, um die De-
tails auch wirklich erkennen zu kénnen. Im folgenden Bild sehen Sie die
Kontur der Rechtecke.

Die konturierten Rechtecke

Der Windows-3-D-Effekt ist sehr leicht zu realisieren, weil er nur durch
Anderung der Konturfarbe entsteht. Hier hilft der Aufbau von Flash-
Formen. So kann nicht nur die Kontur insgesamt umgeférbt werden.
Wenn Sie wollen, lasst sich jedes Teilsegment mit einer anderen Farbe
versehen.

Markieren Sie dazu mit gedriickter (Umschalt- Taste das linke und obere
Teilsegment der Rechteckkontur. Beachten Sie die gepunktete Markie-
rung im folgenden Bild.

Stellen Sie nach der Auswahl eine weife Kontur ein — zum Beispiel liber
das Farbmischer-Bedienfeld. Wiederholen Sie die Schritte auch fiir das
zweite Rechteck. Schon diese wenigen Schritte reichen aus, um die Fla-
chen leicht plastisch erscheinen zu lassen.

Zwei ,erhabene” Rechtecke
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Tipp Lichtrichtung beachten

Wird die linke und obere Kontur wei eingefdrbt, wirkt das Objekt erha-
ben. Beim Einfarben der rechten und unteren Kontur mit WeiR wirkt es
dagegen eingedriickt. Das liegt daran, dass das nattirliche Empfinden sagt,
dass das Licht von oben links kommt (von unten rechts scheint die Sonne
eher selten ;—(). Daher muss das Objekt erhaben sein, wenn die linke Kan-
te ,beleuchtet” — also weil — erscheint. Ist das Objekt eingedriickt, kann
die linke Kante vom Licht nicht erreicht werden. Weil sie dann im Schat-
ten liegt, muss sie schwarz sein.

E] Konvertieren Sie die beiden Formen nun in grafische Symbole. Wir ha-
ben beide Symbole gleich mit einem aussagekraftigen Namen versehen,
da wir im Lauf der Arbeit noch einige Symbole hinzubekommen werden.

Objekte schnell duplizieren und ausrichten

Nun bendtigen wir ja mehrere Untermeniis. Da diese alle mit dem ersten
Symbol identisch sind, konnen sie durch neue Instanzen des Symbols sehr
schnell erstellt werden. AuBerdem helfen die Hilfslinien bei der Positionie-
rung.

n Da die Hilfslinien auch wirken, wenn sie nicht zu sehen sind, kénnen Sie
diese ruhig ausgeblendet lassen. Klicken Sie das Rechtecksymbol bei-
spielsweise an der oberen linken Ecke an, wenn Sie dieses an Hilfslinien
ausrichten wollen. Sie sehen es nachfolgend abgebildet.

it

e

Verschieben des Symbols

] Driicken Sie die (Strg}- Taste, um ein Duplikat zu verschieben. Neben dem
Mauszeiger wird dann ein Plussymbol angezeigt. Wenn Sie sich nun ei-
ner Hilfslinie ndhern, sehen Sie einen Kreis. So erkennen Sie gut die rich-
tige Position.
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-
Verschieben eines Duplikats

Erstellen Sie mehrere Duplikate und positionieren Sie diese an den Hilfs-
linien, wie Sie es nachfolgend abgebildet sehen:

i 50 100 150 200 250 200 350 400 450 |spo  [ss0 |BOO

14 | _'l;I

Die Anordnung der Duplikate

Markieren Sie nun alle gerade erstellten Instanzen und verschieben Sie
die ausgewahlten Objekte mit den Pfeiltasten um genau 2 Pixel nach un-
ten.

Warum wir diesen Weg gewahlt haben? Nun, es ist leichter, die Objekte
um 2 Pixel zu verschieben, als eine weitere Hilfslinie 2 Pixel unter der
ersten zu platzieren.
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Die verschobenen Rechtecksymbole

Durch das Versetzten wird die Plastizitit noch etwas erhéht, wie das
folgende Bild belegt:
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Die verschobenen Untermeniis

Da wir spater die Mendis animieren wollen, bendtigen wir sie auf unter-
schiedlichen Ebenen. Da Sie dies nicht gleich beim Erzeugen der Kopien
erledigen kdnnen, miissen Sie es nun nachtraglich tun.

Erstellen Sie dazu eine neue Ebene, schneiden Sie das betreffende Un-
termenti aus und fligen Sie es auf der neuen Ebene mit der Funktion An
Position einfiigenwieder ein.

Wiederholen Sie diese Arbeitsschritte fiir alle einzelnen Untermentis.
Wir haben auch gleich die Ebenen mit entsprechend aussagekraftigen
Namen versehen, sodass wir uns spater gut zurechtfinden.

W Lntemerii §
[ Untermenii 4
[ Untermenii 3
[ Untermerii 2
[ Untermerii 1
[ Hauptmenii

&)

Bpoezofdo

Die fertigen und umbenannten neuen Ebenen

Einfiigen der Meniieintrige

Nun kommen die Felder fiir die Meniieintrdge an die Reihe. Sie werden e-
benso wie die spateren Eintrdge fiir die Untermeniis aus Schaltflachen ge-
bildet. SchlieBlich wollen wir ja spater darauf klicken und damit bestimmte
Aktionen ausfiihren.

Die verschiedenen Menliis erhalten dabei unterschiedliche farbige Hervor-
hebungen, sodass die Meniis auch optisch voneinander getrennt werden.
Innerhalb der Schaltfliche werden sie dann bei unterschiedlichen Mausak-
tionen ihr Aussehen verandern.
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Fiir die Beschriftungen der Meniis verwenden wir nichts sagenden
Blindtext und die nachfolgenden Schrifteinstellungen. Die Schrift Ver-
dana ist gerade sehr modern und fiir die Bildschirmprasentation sehr gut
geeignet.

Zeichen x|
Sebvitart[Yerdana |
atln_| B (2] W]
avfo | [ Untsrsehneiden
A'?Im
I

Die verwendeten Schrifteinstellungen

Im Ausgangszustand sind alle Bezeichnungen erst einmal mittelgrau
(#99,99,99). Wir haben die Texte jeweils vertikal zum Hauptmeniirecht-
eck ausgerichtet und horizontal zum Untermend, sodass sich die folgen-
de Anordnung ergibt:

Die Hauptmeniieintrdge

Die Beschriftungen miissen nun jeweils in ein Schaltflichensymbol kon-
vertiert werden.

In unserem Beispiel wollen wir alle vier Zustande der Schaltflache ver-
wenden - und zusitzlich eine neue Ebene hinzufiigen. Klicken Sie dop-
pelt auf das neu erstellte Symbol, um in den Symbolbearbeitungsmodus
zu gelangen. Den ersten Zustand kdnnen wir unberiicksichtigt lassen. Er
kennzeichnet den NormalZustand — also den ohne Mauszeiger lber
der Schaltflache.

Beginnen wir deshalb mit dem Dariiber-Zustand. Der tritt ein, wenn Sie
den Mauszeiger (iber die Schaltfliche bewegen. Erstellen Sie hier fiir die
Textebene ein neues Schliisselbild.

In diesem Schliisselbild soll der Schriftzug seine Farbe @ndern. Markieren
Sie also den Schriftzug und stellen Sie die folgenden Farbwerte ein. Wir
haben dabei den HSB-Farbmodus verwendet (Farbwert, Sattigung, Hel-
ligkeit). Warum, erfahren Sie gleich.



AUFWANDIGE INTERAKTIVE NAVIGATIONEN GESTALTEN
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Auswahl der Textfarbe

E Der Driicken-Zustand tritt ein, wenn der Surfer auf die Schaltfliche
klickt — das haben Sie sich sicherlich schon gedacht. Der Schriftzug bleibt
so, wie er bereits im vorherigen Zustand gewesen ist — wir verschieben
ihn nur um einen Pixel nach rechts unten.

Erstellen Sie nun ein neues Schliisselbild fiir diesen Zustand. Hier soll ein
weiteres Element dazukommen. Dazu erstellen Sie unter dem Text eine
neue Ebene. Auf ihr soll ein Rechteck gezeichnet werden.

Die Farbe wird auf die Hervorhebungsfarbe abgestimmt. Da wir im HSB-
Modus arbeiten, ist das kein Problem: Alle Farbwerte bleiben gleich -
nur der Wert fiir die Séattigung wird jetzt auf 20 % gestellt. Die Farbe
wird also sehr hell.

4 Das Rechteck wird in der Hohe 1 Pixel kleiner als das Rechteck des
Hauptmeniis. Auf der rechten Seite erstreckt es sich bis zum Rand des
Unterments.

Auch hier farben wir die 1 Pixel breite schwarze Kontur ein. Dieses Mal
werden aber die beiden Segmente oben und links wei gefarbt, sodass
eine eingedriickte Wirkung entsteht.

| Volutpat

Eine eingedriickte Schaltfliche

Tipp DarstellungsgroBe anpassen

Damit Sie das Rechteck genau in der richtigen GroBe zeichnen kénnen,
sollten Sie die DarstellungsgroRe anpassen. Mindestens 200 % sind hier
angebracht.
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In diesem Beispiel wollen wir auch den Akti-Zustand verwenden. Dies
ist eigentlich gar kein Zustand: Hier definieren Sie nur den Bereich, der
auf Mausaktionen reagiert. Wenn Sie momentan etwas neben den Text
klicken, passiert namlich gar nichts.

Wie aber auch bei Windows-Meniis soll bereits neben den Schriftzug
geklickt werden kénnen, um das Menii zu &ffnen.

Dazu wird eine Form benétigt, die den aktiven Bereich kennzeichnet.
Wir haben ein Rechteck gezeichnet, nachdem wir ein Schliisselbild ein-
gefiigt haben. Die Fiillungs- und Konturfarbe ist egal, da diese Flache im
Film nicht angezeigt wird.

é Szene 1 ﬁ-_&j Haupt 1
&g D‘ Auf | Dariiber| Drijcken]_ Akt
N

=@ o || ala) &) @ pnosps]

‘0 |D |QD |4D |ED a0 100|120 140

Der aktive Bereich

Das war es schon — die erste Schaltflache ist fertig. In der Ebene des
Rechtecks darf dabei nur der Driicken-Zustand mit einem Schliisselbild
versehen sein, da in allen anderen Zusténden das eingedriickte Rechteck
nicht zu sehen sein soll.

Nun konnen Sie das Ergebnis nach der Riickkehr zur Szene gleich testen.
Dazu brauchen Sie aber die Funktion Steuerung/Film testen nicht zu
verwenden — Schaltflichen konnen auch innerhalb der Arbeitsumge-
bung ausprobiert werden. Verwenden Sie die Funktion Steuerung/
Schaltflichen aktivieren, die Sie auch (ber die Tastenkombination

erreichen.

Sie sehen dann im Bild das bekannte Handsymbol, wenn Sie tiber dem
aktiven Bereich sind. Natiirlich funktionieren dann auch die eingestellten
Zustande. Sie konnen das Schaltflichensymbol aber erst dann wieder
bearbeiten, wenn Sie die Funktion wieder deaktivieren.
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Volutpat ;,

Schaltfldchen in der Arbeitsumgebung testen

Alle anderen Schaltflachen anpassen

Nun folgt wieder etwas FleiBarbeit — alle anderen Schaltflichen miissen
namlich mit immer wiederkehrenden Arbeitsschritten nacheinander bear-
beitet werden. Folgende Arbeitsschritte sind notig:

] Klicken Sie das jeweilige Symbol doppelt an. Fiigen Sie im Dariiber-
Zustand ein neues Schliisselbild ein. Farben Sie dann den Text um. Dabei
erhdlt der zweite Schriftzug die hexadezimalen Werte #CC,00,CC, der
dritte #00,00,FF, der vierte #33,99,00 und der letzte #CC,99,00.

] Figen Sie dann jeweils fiir den Driicken-Zustand ein neues Schliisselbild
ein. Fiigen Sie auf einer neuen Ebene — die unter dem Schriftzug ange-
ordnet ist — das Rechteck ein. Wir hatten es einfach im ersten Bild ko-
piert. So sparen wir uns das Umfarben der Kontursegmente.

E] Die Flachen erhalten Fiillungen mit den folgenden HSB-Werten: Die Fla-
che der zweiten Schaltflache 301°, 5 %, 80 %, die dritte 240°, 20 %, 100
%, die vierte 109°, 20 %, 90 % und die letzte 41°, 20 % und 90 %.

Tipp GroBe der Rechtecke variieren

Bei den beiden duBeren Rechtecken betrdgt die Breite der Rechtecke 97
Pixel, bei allen anderen dagegen 100 Pixel. Die GroBendnderung konnen
Sie am einfachsten iber das /nfo-Bedienfeld erledigen.

Die einzelnen Schaltflachen fiir die
Untermeniis konstruieren

Die einzelnen Menlieintrage sollen ebenfalls jeweils aus Schaltflichen be-
stehen, damit wir hier Aktionen zuweisen kénnen und die Zustinde der
Schaltflachen eingestellt werden kénnen.

Etwas komplizierter wird es deshalb bei diesen Schaltflichen fiir die Un-
termentis, da wir uns eine komplexe Variante ausgesucht haben. Und zwar
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soll — wie beim Windows-Menii - der jeweilige Meniieintrag farbig un-
terlegt werden, wenn der Anwender mit dem Mauszeiger dariiber fahrt.

AuBerdem soll die Beschriftung der Schaltflache die gleiche Farbe anneh-
men wie der Hauptmeniieintrag. Nach dem Anklicken soll natiirlich eine
Aktion ausgefiihrt werden — aber dazu kommen wir spéter.

Das Problem besteht in der Ausrichtung der einzelnen Balken, mit denen
der Meniieintrag versehen ist. Die Hilfslinien helfen uns dort nur sehr be-
dingt, weil sie in der Symbolbearbeitung nicht so funktionieren wie in der
Bearbeitung der Szenen. So kann es zu merkwiirdigen Ergebnissen kom-
men.

Daher haben wir uns das folgende Verfahren ausgesucht:

EJ Erstellen Sie eine neue Ebene, die iiber allen Ebenen angebracht ist. Die-
se wollen wir nur als ,Hilfsebene” verwenden, um unser Symbol zu kon-
struieren.

E Stellen Sie die Farbe des ersten ,Wanderbalkens” ein - sie entspricht der
Farbe des Meniibalkens fiir den ersten Meniipunkt. Eine Kontur bendti-
gen Sie nicht.

E] Zeichnen Sie jetzt mithilfe der wieder eingeblendeten Hilfslinien ein
Rechteck. Die Position ist egal — wir l6schen das Objekt sowieso gleich
nach der Fertigstellung des Symbols wieder.

Ein neues Rechteck

E] Das Rechteck soll die Licht- und Schattenkante des Mendis nicht mit be-
decken. Daher ist es etwas zu grol3, wenn es zwischen den Hilfslinien
konstruiert wird. Verkleinern Sie es mithilfe des /nfo-Bedienfelds deshalb
auf eine Breite von 98 Pixel — das Menti ist 100 Pixel breit, die Licht- und
Schattenkante jeweils einen Pixel.

E] Konvertieren Sie das Rechteck jetzt mit der (F8}- Taste in ein grafisches
Symbol. Denken Sie daran, wieder einen aussagekraftigen Namen zu
vergeben.
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Nun konnen Sie die Hilfsebene samt Symbol wieder 16schen. Klicken Sie

dazu im Ebenen-Fenster der Zeitleiste auf das Papierkorbsymbol. Dazu
muss natlirlich die Hilfsebene markiert werden.

Neues Symbol erstellen

Hatten Sie anstatt der Hilfsebene die Funktion Einfiigen,/Neues Symbol
verwendet, hatten Sie auf die bereits bestehenden Hilfslinien verzichten
missen — die werden namlich nicht mit angezeigt. Deshalb haben wir die-
se Variante gewahlt.

Symbole in Symbolen verwenden

Nachdem der ,Laufbalken” fertig ist, wollen wir die eigentliche Schaltfla-
che konstruieren: den Text. Dort werden wir erneut auf das gerade erstell-
te Schaltflichensymbol zuriickgreifen. Sie kdnnen ndamlich Symbole ver-
schachteln und innerhalb eines Symbols ein anderes Symbol verwenden.

Erstellen Sie auf der Ebene des ersten Untermentiis einen Schriftzug mit
den Schriftattributen der Mentiibeschriftung. Die Position ist hier eben-
falls egal — wir justieren das Objekt erst spter.

Konvertieren Sie den fertigen Text in ein Symbol. Dieses Mal muss der
Schaltflachentyp verwendet werden. Da es letztendlich sehr viele ver-
schiedene Symbole geben wird, ist auch hier wieder eine sinnvolle Na-
mensgebung wichtig.

Klicken Sie dann doppelt auf das neue Symbol, um in den Bearbei-
tungsmodus zu wechseln. Ziehen Sie das zuvor erstellte Rechtecksymbol
auf die Biihne. Da dieses Symbol als Letztes platziert wurde, wird es erst
einmal tiber dem Textobjekt angeordnet. Um das Rechteck hinter dem
Schriftzug zu platzieren, verwenden Sie die Funktion Modifizieren/An-
ordnen/In den Hintergrund. Sie sehen die neue Anordnung im folgen-
den Bild.

|
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Umschichten des Rechtecks
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E] Verschieben Sie nun die Schaltfliche grob in Richtung Schriftzug — auch
hier kommt es nicht auf die absolute Prézision an. Wir richten das Ob-
jekt namlich gleich aus.

E] Markieren Sie nun beide Objekte und richten Sie diese mithilfe des Aus-
richten-Bedienfelds aus. Und zwar zuerst nach links und dann in der Ver-
tikalen zentriert. AnschlieBend wird der Schriftzug um 10 Pixel nach
rechts verschoben, damit er geniigend Abstand zum Rand hat.

1 I N N
+
.

Ausrichten der Objekte zueinander

[ Diesen NormalZustand, den wir nun haben, bendtigen wir eigentlich
gar nicht — er dient spater nur zum genauen Ausrichten. So kdnnen wir
uns jetzt den anderen Zustanden widmen. Im Dariiber-Zustand ist das
Rechteck passend — hier wird es namlich wirklich benétigt. Der Schrift-
zug erhilt wieder die Farbe des Hauptmentieintrags: #FF,00,00.

Ed Den Driicken-Zustand sparen wir uns — da spéter gleich eine Aktion
ausgefiihrt wird, ist er sowieso nur kurz zu sehen. Diesen Service bieten
Windows-Meniis auch nicht an ...

Im Aktiv-Zustand brauchen wir ebenfalls keine Angabe zu machen, da ja
das Rechteck den aktiven Bereich bereits vollstandig bestimmt.

Viele verschiedene Schaltflichen erzeugen

Nun ist es nicht mehr allzu schwer, viele verschiedene Schaltflichen zu
konstruieren, die auf diesem Symbol basieren. Allerdings ist es eine ganze
Menge Arbeit.

] Die fertige Schaltfliche kann auf der Arbeitsfliche geldscht werden - sie
dient nur als Muster fiir alle kommenden Schaltflachen. Deshalb haben
wir ihr in der Bibliothek den Namen ,Muster” verpasst.

F] Fir simtliche Mentieintrége verwenden wir nun dieses Mustersymbol.
Durch das Rechteck im Normal-Zustand kann es leicht korrekt positio-
niert werden.
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Ziehen Sie das Symbol auf die Biihne. Klicken Sie es dann in der oberen
linken Ecke an und ziehen Sie es zu der Hilfslinie. Bedenken Sie, dass es
anschlieBend noch mit den Pfeiltasten einen Pixel nach rechts und zwei
nach unten verschoben werden muss. Wir hatten ja die Untermeniis e-
benfalls um zwei Pixel nach unten verschoben.

Korrektes Platzieren des Schaltfldchensymbols

Jetzt kommt wieder eine ganze Menge FleiBarbeit, um alle anderen
Schaltflachen zu erstellen. Dazu sind jeweils die folgenden Arbeitsschrit-
te notwendig:

Da jede Schaltflache eine andere Beschriftung erhdlt, miissen jeweils
neue Schaltflachen erstellt werden. Trennen Sie deshalb nach dem Ver-
schieben die Instanz vom Symbol — mit der Funktion Modifizieren,/Tei-
len oder der Tastenkombination (Strg}{B). Das Rechtecksymbol bleibt
dabei als Symbol erhalten, da es ja in das Schaltflaichensymbol integriert
war. Sie miissen dann zwei markierte Objekte sehen.

Wandeln Sie die beiden markierten Objekte nun gleich wieder in ein
neues Symbol um und vergeben Sie dabei einen aussagekraftigen Na-
men fiir das neue Schaltflichensymbol. Wir nummerieren die Schaltfla-
chen einfach durch.

Jetzt missen die Zustdnde der Schaltfliche neu erstellt werden, da sie
beim Teilen ja verloren gegangen sind. Erstellen Sie ein Schliisselbild im
Dartiber-Zustand. Léschen Sie das Rechteck im AufZustand. Farben Sie
den Schriftzug im Dartiber-Zustand so ein wie den Schriftzug im Menii:
mit Farbnummer #FF,00,00.

Sie sehen die fertigen Situationen beider Zustande in den beiden folgen-
den Abbildungen:
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Die fertigen Zustdnde der Schaltfldchen

[d Fihren Sie diese Schritte nun fiir alle Schaltflichen des ersten Meniis
durch. Wir erhalten danach die nachfolgend abgebildete Version. Zwei
Felder sind noch leer geblieben: Feld 1 und Feld 7 — das hat seinen
Grund.

Yolutpat Lacreet

Yeniam
Feugat
Ipsum
Nostrud
Wisis

Autem
Dlvupad
Dolorsiten

Das erste Zwischenstadium

Im ersten Feld miissen Sie auch das Rechteck teilen, da es hier eine neue
Hohe erhilt. Dort muss ja der eine Pixel der Untermenii-Lichtkante ab-
gezogen werden. Stellen Sie im /nfo-Bedienfeld eine neue Héhe von 19
Pixeln fiir das Rechteck ein.

Eine Trennlinie erstellen

Die zweite Liicke brauchen wird deshalb, weil hier eine Trennlinie einge-
setzt werden soll. So, wie sie auch aus Windows-Meniis bekannt ist.

Dies wird mit dem Linienwerkzeug erledigt, das Sie auch mit der (L)-Taste
aus der Werkzeugleiste aufrufen kdnnen.
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Markieren Sie die Ebene fiir das erste Unterment, da die Linie dort plat-
ziert werden soll. Stellen Sie eine weie Kontur fiir die Linie ein. Die

Stdrke der Linie betragt 1 Punkt.

Ziehen Sie mit gedriickter linker Maustaste die Linie auf. Die exakte Po-
sition und die Lange sind erst einmal egal. Die korrigieren wir gleich liber
das /nfo-Bedienfeld.

Volutpat

Nonummy

Veniam

Zeichnen einer Trennlinie

Zeichnen neben der Biihne

Sie haben sich gewundert, warum wir neben dem Untermenii gezeichnet
haben? Der Grund ist einfach. Wiirde die Linie auf dem Untermeni ge-
zeichnet, ware sie nicht zu sehen, da sie automatisch hinter dem Menii-
symbol angeordnet wiirde. Deshalb verschieben wir die Trennlinie erst
nach dem spateren Umwandeln in ein Symbol an die richtige Position in-
nerhalb des Unterments.

Skalieren Sie die Linienbreite (iber das /nfo-Bedienfeld auf eine Breite

von 96 Pixeln.

Duplizieren Sie die Linie und farben Sie das Duplikat in Schwarz ein. Es
muss oberhalb der weiRen Linie platziert werden, damit eine einge-

driickte Wirkung entsteht.

Volutpat

o W 3005
F g +u ia0
&

Die duplizierte Linie

Nonummy

Veniam
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] Das genaue Positionieren der zweiten Linie wird ebenfalls wieder tiber
das /nfo-Bedienfeld vorgenommen. Die Linie wird genau einen Pixel ii-
ber der weilen Linie angeordnet.

[d Verschieben Sie dann — nach der Umwandlung in ein grafisches Symbol
— das Liniensymbol an die nachfolgend gezeigte Position im ersten Un-
termenii.

Die fertige Trennlinie

Nachdem nun die Arbeiten fiir das erste Untermenii abgeschlossen sind,
konnen Sie auch gleich die Objekte in der Bibliothek neu sortieren und
in Ordnern unterbringen. Je mehr Objekte es werden, umso schwieriger
wird es, Ordnung zu schaffen.

Aufbau der anderen Untermeniis

Nun haben Sie noch eine Menge zu tun: Auch die anderen Meniis miissen
mit entsprechenden Eintragen versehen werden. Viel Unterstiitzung gibt
es nicht — Sie miissen immer wieder dieselben Arbeitsschritte machen:

EJ Erstellen eines neuen Mustersymbols, bei dem die Farbe des Rechtecks
ausgetauscht wurde.

Erstellen aller einzelnen Eintrage durch Verwendung des neuen Symbols.
Austausch der Texte im jeweiligen Meniieintrag.

Korrektur der GroRe im ersten Eintrag. Hier muss jeweils das Rechteck 1
Pixel kleiner werden.

5 N I |

Platzieren einer Trennlinie, falls Funktionsgruppen voneinander ge-
trennt werden sollen.

Ordnen der Bibliothek. Legen Sie alle Eintrage eines Mendis in einem ei-
genen Ordner ab.
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[d Testen der fertigen Meniistruktur. So sehen Sie nachfolgend beispiels-
weise das fertige zweite Untermenii. Wahlweise in der Arbeitsumge-
bung oder mit der Tastenkombination (Strg}H{ Enter).

4 Flash =]

Datei  Ansicht  Steuerung  Hilfe

oo gy

Das fertige zweite Menii im Test

k4 Und wieder geht es von vorn los: Dieselben Arbeitschritte miissen fiir
das ndchste Untermenti durchgefiihrt werden. Viel SpaB!

Tipp Wechsel der Ebenen beachten

Denken Sie daran, bei jedem neuen Mentiaufbau auch die dazugehérende
Untermentiebene zu markieren. Falls Sie ein Symbol nach dem Platzieren
nicht mehr sehen, haben Sie den Ebenenwechsel vermutlich vergessen —
dann verdeckt ndmlich ein Untermeniirechteck vielleicht das gerade ein-

gefiigte Symbol.

E] Die Trennstriche verteilen wir willkiirlich. Im dritten Menii haben wir ihn
beispielsweise wieder an der siebten Stelle untergebracht. Im vierten
Menii haben wir die Trennlinie zur Abwechslung schon im fiinften Feld
platziert.

Ein Menii noch — dann sind alle Eintrége fertig. Sie sehen das Endstadi-
um nachfolgend abgebildet. Probieren Sie die einzelnen Meniieintrage
nochmals aus, ob alles geklappt hat. Nun kénnen wir uns nach diesen
aufwandigen Konstruktionsarbeiten der Funktionalitit des Gesamtme-
niis widmen.
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4 Flash =10 x]

Datei  ansicht  Steuerung  Hilfe

Die fertige Meniistruktur

Ordnung in der Bibliothek

Gerade wenn Sie mit derart vielen Objekten, Symbolen und deren Instan-
zen arbeiten, ist es wichtig, Ordnung in der Bibliothek zu halten. So haben
wir jeweils die Symbole eines Untermeniis in einem eigenen Ordner plat-
ziert. Auch die Hauptmeniisymbole sind gesondert in einem Ordner un-
tergebracht.

Tipp Stiick fiir Stiick einordnen

Es ist leichter, wenn Sie nach der Fertigstellung eines Unterments gleich
den neuen Ordner erstellen und die Symbole dort einsortieren. Wiirden
Sie erst alle Symbole erstellen, hitten Sie eine sehr lange Auflistung, in der
das Umsortieren weit schwerer fallen wiirde.

Meniis veriandern

Nun haben Sie vielleicht festgestellt, dass der Balken des zweiten Meniis
zu wenig auffdllt. Deshalb soll er noch etwas kraftiger gestaltet werden.
Bekommen Sie jetzt einen Schreck, die ganze Arbeit noch einmal von vorn
erledigen zu miissen? Keine Bange: Das ist ja einer der Vorteile, wenn Sie
mit Symbolen und Instanzen arbeiten. Es reichen ganz wenige Arbeits-
schritte aus, um alle Eintrdge eines Meniis zu verandern.

[ Sie brauchen nur die beiden Rechtecksymbole zu editieren. Sie kdnnen
dies wahlweise mit einem Doppelklick auf das entsprechende Vorschau-
bild in der Bibliothek tun, ...
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.. oder Sie verwenden die Schaltflache oben rechts {iber der Zeitleiste.
Die verschiedenen Ordner sind hier in entsprechende Untermeniis auf-
geteilt, sodass sich das gewlinschte Symbol schnell auffinden lasst.

BB,

1. Menii
2. Menii
3 Menii
4. Menii

2. Menii 1
2 Menii10
2 Menii 2
5. Menli 2 Menli 3
Hauptrmenu 2 Menii 4
Trennlirie 2 Menli 7
Untermenii 2 Menii 8
2 Menii9
2 Menii &
tuster 2

Fechteck 2 genu

Die Meniistruktur der Symbol-Ordner

v v Rl -

Sie wechseln dann in den Symbolbearbeitungsmodus. Das Rechteck-
symbol wird gleich markiert. So brauchen Sie nur noch im Farbmischer-
Bedienfeld die Werte zu verandern. Wir haben dabei den Sattigungs-
wert um 10 % auf 15 % erhdht — so fillt die Farbe mehr auf. Andern Sie
auf diese Art auch das Rechteck im Driicken-Zustand des Hauptmentdis.

2 Seenel g Haupt2
o D‘ Faf | Dariiber [Ortioken] #ktiv
] [

[ Ebene 1

Andern des letzten Rechtecks

Tipp Weiter verschachteln

Wir hdtten natlrlich die Rechtecke in den Symbolen noch weiter ver-
schachteln konnen, sodass es ausreicht, nur ein einziges Rechteck zu ver-
dndern. Wir haben dies aber absichtlich nicht getan, weil man schnell den
Uberblick verliert, wo welche Instanz mit welchen Verdnderungen ver-
wendet wird.
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Diese Anderungen fiihren dazu, dass simtliche Mentieintrdge des zwei-
ten Meniis angepasst werden.

7.3 Aufbau von Rolldown-Meniis

Nun kénnen wir uns daranmachen, das Men(i mit Funktionen zu versehen.
Wie bei Windows-Mentis tblich, soll es natiirlich bei einem Mausklick auf
den Eintrag im Hauptmenii aufklappen und bei einem erneuten Mausklick
wieder zuklappen.

Wir wollen das Ganze noch verschénern, indem das Menl nicht einfach
aufklappt, sondern ,herunterfahrt”.

Die Strategie zum Aufbau des Meniis

Bevor es losgeht, sollten Sie sich genau iiberlegen, wie die Funktionsfahig-
keit gestaltet werden kann. Dafiir haben Sie verschiedene Méglichkeiten —
wir wollen natiirlich die einfachste Variante wahlen.

Zundchst kdnnte man meinen, es wire doch ganz leicht, wenn in den
Schaltflaichensymbolen der Hauptmeniieintrage einfach die Untermeniis
enthalten waren. Dann waren sie nur zu sehen, wenn die Schaltflache des
Hauptmenlis angeklickt wird.

Gut: Aber wir wollen die Untermeniis animieren. Das ist doch auch kein
Problem. Wie wir ja schon erfahren haben, kénnen in Schaltflachen auch
Filmsequenzsymbole untergebracht werden.

Das Problem ist ein ganz anderes: Sie kdnnen namlich keine Schaltflache in
einem Schaltflachensymbol unterbringen — deshalb ist diese Variante der
falsche Weg.

Eine andere Mdglichkeit besteht darin, mit verschiedenen Szenen zu ar-
beiten und in jeder Szene ein anderes Untermenii unterzubringen. Dies
funktioniert — es ist aber etwas aufwindig, weil die Ubersicht durch die
verschiedenen Szenen leidet.

Aufteilung der Zeitleiste

Deshalb haben wir uns fiir einen ganz anderen Weg entschieden. Wir tei-
len ndmlich die Zeitleiste des Films einfach in unterschiedliche Bereiche
auf und lassen die unterschiedlichen Untermenis nur in bestimmten Be-
reichen sichtbar werden.
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Mit den Mausklicks auf die Schaltflachen springen wir dann einfach zwi-
schen den verschiedenen Bereichen in der Animation hin und her. Dies ist
die einfachste Méglichkeit fiir unsere Aufgabenstellung. Um dies zu reali-
sieren, gehen Sie folgendermafen vor:

E] Markieren Sie in den fiinf Untermeniiebenen jeweils das Bild 20. Das er-
reichen Sie, indem Sie das Bild einer Ebene anklicken und danach die Bil-
der der anderen Ebenen mit gedriickter
Tastenkombination hinzufiigen. Sie miissen dann alle hervorgehoben
sein.

F1 Rufen Sie aus dem Kontextmenii die Schliisselbild einfigen-Funktion
auf, damit bei allen markierten Filmbildern ein neues Schliisselbild ein-
gefiigt wird.

E] Markieren Sie nun mit einem Klick zwischen zwei Schliisselbilder eine
Sequenz. Fiigen Sie durch Anklicken mit gedriickter (Umschalt}-Taste das
zweite Schlisselbild zur Auswahl hinzu - dies wurde namlich beim ers-
ten Klicken nicht mitmarkiert. Halten Sie dann nach dem Anklicken die
linke Maustaste gedriickt und verziehen Sie die Auswahl nach rechts —
und zwar so weit, dass anschlieBend das erste Bild bei Filmbild 20 plat-
ziert ist. Ein Vorschaubalken zeigt die Aktion an.

Nach dem Loslassen der Maustaste wird die Auswahl verschoben und
der Bereich davor mit leeren Filmbildern aufgefiillt.

Wiederholen Sie dies mit den anderen Ebenen. So beginnt die Animati-
on der zweiten Ebene in Bild 40.

E Nachdem alle Ebenen-Animationen auf diese Art verschoben worden
sind, sollten Sie die folgende Anordnung in der Zeitleiste sehen. Wir ha-
ben dabei die Zeitleistendarstellung Sehr klein gewahlt.

RGO O e
L Utk 4 . ﬂr [\

L7 Unbemeii 3 [

ori i T -

7 Unbesmenii 1
T R i | £

2 Haupimenti
=E

Oaoeaa

Verteilung der Animationen

Fligen Sie {iber das Kontextmendi fiir die Ebene des Hauptmeniis im letz-
ten Filmbild ein Bild ein, damit diese Ebene wahrend der gesamten Zeit
zu sehen ist. Auf der Biihne sehen Sie dann schon im letzten Filmbild,
dass das Ziel erreicht ist: Dort sind alle Mentis - bis auf das letzte — nicht
mehr zu sehen.
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Die fertige Aufteilung

Bewegungs-Tweens einfiigen

Wiirden Sie nun den Film starten, wiirde jede Sekunde ein neues Unter-
menil erscheinen — mehr nicht. Deshalb sollen nun Vorbereitungen ge-
troffen werden, damit Einfluss auf den Ablauf des Films genommen wer-
den kann.

Da spater die Untermeniis herunter- und hinauflaufen sollen, fligen wir
erst einmal Bewegungs-Tweens ein.

n Markieren Sie fiir die erste Ebene die Animation. Achten Sie darauf, dass
sowohl beide Schliisselbilder als auch die Bilder dazwischen markiert
sind. Das erreichen Sie am schnellsten, indem Sie zuerst das letzte
Schlisselbild markieren und anschlieBend mit gedriickter
Taste auf das erste Schliisselbild klicken.

E Rufen Sie dann aus dem Kontextmenii die Funktion Bewegungs-Tween
erstellen auf. Innerhalb des Bewegungs-Tweens erstellen Sie dann zwei
weitere Schlisselbilder — und zwar in Bild 30 und dann noch in Bild 29.
Spéter nutzen wir diese Schliisselbilder, um das Untermenii nach dem
Herunterfahren wieder heraufzufahren. Wiederholen Sie die Schritte fiir
alle Untermeniiebenen, sodass sich die folgende Anordnung ergeben
sollte:
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Die fertigen Bewegungs-Tweens mit Schliisselbildern

Bilder bezeichnen und Stop-Bilder einfiigen

Um bestimmen zu kdnnen, zu welchen Stellen im Film gesprungen wer-
den soll, muss der Film jetzt angehalten werden. Und das nicht nur an ei-
ner Stelle, sondern immer wieder:

n Zuerst muss verhindert werden, dass der Film gleich startet. Klicken Sie
also doppelt auf das erste Schliisselbild der Hauptmentiiebene, um die
Aktionen zu &ffnen.

Stellen Sie dort eine Stop-Aktion ein, die Sie in den Basisaktionen finden.
Klicken Sie doppelt auf den Stop-Eintrag, um ihn in die rechte Liste zu ii-
bernehmen.

Tipp Zwei Schliisselbilder im Bewegungs-Tween?

Haben Sie sich schon gefragt, wozu wir zwei Schliisselbilder in der Mitte
der Bewegungs-Tweens erstellt haben? Der Grund ist einfach. Im ersten
Bild soll das Herunterfahren des Mentis gestoppt werden. Im zweiten wird
das Herauffahren gestartet. Gabe es nur ein Schliisselbild, kénnten diese
beiden Aktionen nicht verwendet werden. Entweder der Film stoppt oder
er wird abgespielt.

F31 Nun sollen an einigen weiteren Stellen Stopps eingefiigt werden. Und

zwar einmal beim zweiten Schliisselbild jedes Bewegungs-Tweens — dort
ist das Menii heruntergefahren.
AuBerdem beim Ende jedes Bewegungs-Tweens — dort ist das Menii
wieder heraufgefahren. Also kommt wieder etwas FleiRarbeit auf Sie zu:
Insgesamt miissen am Ende elf Stop-Aktionen platziert sein — zehn fiir
die Ebenen und eine fiir das Hauptmenti:
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Jede Menge Stop-Aktionen

Meniis rauf- und runterfahren

Nach diesen Schritten der Stop-Aktionen wollen wir uns erst einmal der
Animation widmen: Die Menlis sollen in Bewegung versetzt werden.

Das geht aber nicht ,einfach so”. Dann wiirden namlich die Untermeniis
liber das Hauptmenii fahren. Um das zu verhindern, miissen Sie eine Mas-
ke verwenden.

n Erstellen Sie dazu eine neue Ebene und zeichnen Sie darauf ein Rechteck,
das genau an das Hauptmenii anst6Rt.

1 Klicken Sie doppelt auf das Symbol der neuen Ebene, um die £benenei-
genschaften aufzurufen. Stellen Sie dort den Maske-Typ ein und aktivie-
ren Sie das Sperren-Optionsfeld. Deaktivieren Sie auBerdem die Ein-
blenden-Option, damit die Ebene nicht mehr angezeigt wird.

E] Wechseln Sie zu Bild 20. Dort soll das erste Menii noch nicht zu sehen
sein. Markieren Sie die Ebene des ersten Mends. Sie kénnen dann zum
Umpositionieren das /nfo-Bedienfeld verwenden. Die neue Position ldsst
sich schnell errechnen. Sie missen den Wert fiir die y-Position auf -158
einstellen.

Der Wert ergibt sich aus der alten Position (42.5) abzliglich der Hohe
des Symbols (200). So wird das Symbol nach oben versetzt, sodass nun
die untere Kante an der ehemaligen Position der oberen Kante sitzt.

Wechseln Sie dann zum letzten Schliisselbild dieser Ebene und stellen
Sie dort den gleichen Wert ein.

[ Wiederholen Sie dies nun bei allen anderen Ebenen. Jeweils das erste
und letzte Schliisselbild miissen auf den neuen Wert umgestellt werden.
Das Umstellen (iber das /nfo-Bedienfeld ist nicht nur genauer als das
Verschieben ,pi mal Auge” - es geht auch wesentlich schneller, weil im-
mer dieselbe Position eingestellt werden muss. Fiir das letzte Schliissel-
bild der Gesamtanimation sollten Sie folgende Situation sehen:
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Das letzte Bild der Animation

Tipp

Maskieren

Nachdem die
zelnen Ebenen in die Maske integriert werden. Das funktioniert leider
nicht auf einen Schlag — Sie miissen die Einstellungen nacheinander fiir je-
de der Untermeniiebenen vornehmen:

Zwei Pixel Abstand beachten

Eines mussen Sie bedenken: Nach dem Umpositionieren miissen die Un-
termentis jeweils noch um 2 Pixel nach oben geschoben werden, wenn Sie
den Abstand
hatten. Sie konnen in diesem Fall auch gleich den Wert 760 im /nfo-
Bedienfeld angeben. Auch bei der Positionierung der Maske miissen Sie
entscheiden,
die Maske zwei Pixel unter dem Hauptmenii platziert werden.

beibehalten wollen, den die Meniis zuvor vom Hauptmeni

ob dieser Abstand beibehalten werden soll. Wenn ja, muss

der Ebenen

Animationssequenzen fertig gestellt sind, kénnen die ein-

El Klicken Sie doppelt auf das jeweilige Ebenensymbol, um das néchste Di-

alogfeld zu &ffnen. Aktivieren Sie hier die Sperren-Option und schalten
Sie als Typ Maskiertein.

E Wiederholen Sie dies fiir alle anderen Untermentiiebenen. Sie werden

dann alle eingeriickt unter der Maskenebene angezeigt. Damit die Mas-
ke wirken kann, klicken Sie zum Abschluss auf das Augensymbol fiir die
Maskenebene.

B Wenn Sie sich nun irgendeine Zwischenphase ansehen, erkennen Sie,

dass das entsprechende Menii unter der Maskierung hervorfahrt. Sie se-
hen eine solche Situation im folgenden Bild:
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Das herunterfahrende Menii

Vorbereiten des Hauptmeniis

Noch immer passiert nicht allzu viel, wenn Sie den Film starten — schlief3-
lich wurde ja noch nicht definiert, was beim Anklicken der Hauptmenii-
schaltflachen passieren soll.

Bevor wir die Aktionen eingeben konnen, sind aber noch einige Vorarbei-
ten fiir das Hauptmenii nétig.

Tipp Verschiedene Aktionen fiir verschiedene Filmbilder

Mit den folgenden Vorarbeiten wollen wir eine sehr niitzliche Option von
Flash vorbereiten: Ein und dieselbe Schaltfliche kann namlich sehr unter-
schiedliche Aufgaben erledigen. Das liegt daran, dass die Aktionen nicht
mit dem Schaltflichensymbol verbunden sind, sondern mit den Schlissel-
bildern. So konnen Sie durch Platzieren verschiedener Schlisselbilder un-
terschiedliche Aktionen zuweisen.

n Erstellen Sie an allen Stellen Schlisselbilder, an denen es auch welche fiir
die unterschiedlichen Untermentiiebenen gibt. Klicken Sie dazu auf der
Hauptmentiiebene der Reihe nach die Filmbilder an und wahlen Sie aus
dem Kontextmenii die Funktion Schliisselbild einfiigen. Es wird dann
ziemlich voll auf der Hauptmentiebene. Die eingefiigten Schliisselbilder
sehen Sie nachfolgend abgebildet.
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Die neue Schliisselbilder-Hauptmeniiebene

Die Hauptmentiebene sieht nun wahrend des gesamten Films gleich aus
— das soll natiirlich nicht so bleiben. Folgende Situation: Ein Anwender
klickt auf eine der Schaltflichen im Hauptmenii. Dann erscheint das ein-
gedriickte Rechteck. Es verschwindet aber sofort wieder, wenn der An-
wender die Maustaste loslasst.

Wir wollen aber erreichen, dass das Aussehen des Driicken-Zustands
wenigstens wahrend der Animation erhalten bleibt.

Dazu benétigen wir Duplikate der Hauptmeniischaltflichen. Offnen Sie
dazu mit der Tastenkombination die Bibliothek. Offnen Sie den
Ordner mit den Symbolen fiir das Hauptmenti.

Klicken Sie auf den Eintrag fiir das erste Menii. Verwenden Sie dann den
Pfeil oben rechts im Bedienfeld, um das Menii mit den zusétzlichen Op-
tionen zu 6ffnen. Dort finden Sie auch die Duplizieren-Option, die wir
nun bendtigen.

Flash schlagt als Namen den Namen des markierten Objekts mit dem
Zusatz Kopie vor — Sie konnen den Namen so bestatigen. Auch die vor-
geschlagene Ubernahme des Schaltflichentyps kdnnen Sie zunichst ii-
bernehmen - sie wird erst spéter verandert.

Das neue Duplikat muss nun verandert werden. Klicken Sie doppelt in
das dazugehérende Vorschaubild. Die Anderungen kdnnen alle in der
Zeitleiste vorgenommen werden.

Klicken Sie auf das Schliisselbild der unteren Ebene — dort befindet sich
das eingedriickte Rechteck. Halten Sie die Maustaste gedriickt. Ziehen
Sie dieses Schliisselbild mit gedriickter linker Maustaste in den Normak
Zustand.

) Seenel (g Haupt 1 Kope

& g |:| | Auf | Dariiber|Drijcken| Aktiv

[ Ebene 1 |
W Ebene 2 .

Das verschobene Schliisselbild
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Markieren Sie nun mit gedriickten (Strg}{Umschalt} Tasten die beiden
ersten Schlusselbilder der Textsymbolebene. Rufen Sie aus dem Kon-
textmen( die Funktion Bild entfernen auf, damit die beiden Zustande
geloscht werden. Damit wird der ehemalige Driicken-Zustand zum
Normal-Zustand.

Markieren Sie nun mit gedriickten (Umschalt}- Tasten die vier
nachfolgenden Bilder und entfernen Sie diese ebenfalls mit der Bild
entfernen-Funktion aus dem Kontextmenti.

& 90 Duriiber|Orijcken| Aktiv

@ Ebene1 |
B Ebene 2 L -

Loschen der restlichen Zusténde

Wihrend der Animation des Untermeniis soll die Hauptmendischalt-
flache nicht funktionstiichtig sein. Sie soll nur den gedriickten Zustand
anzeigen. Deshalb wandeln wir das Schaltflichensymbol jetzt in ein
normales grafisches Symbol um.

Rufen Sie dazu aus dem Optionen-Menii der Bibliothek die £jgenschaf-

ten-Funktion auf. Im folgenden Dialogfeld stellen Sie dann die Grafik-
Option ein.

Tipp Wozu der Aufwand?

Wiirde das Schaltflachensymbol ,einfach so” in ein grafisches Symbol um-
gewandelt, blieben die Zustande als Animationsbilder erhalten. Wir wol-
len aber ein Standbild erhalten. Das Verschieben war notwendig, um den
gedriickten Zustand in der Standgrafik zu erhalten.

8]
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Wiederholen Sie diese Arbeitsschritte mit allen anderen Schaltflachen
des Hauptmeniis. Sie sollten dann folgende Anordnung in der Bibliothek
haben:

o

[E] Haugt 2 Ko

[E] ot 3 Kopam

i
o
|

T Hauetd -I

g Hatd

[E] Houcd & Kopm

Die duplizierten und umgewandelten grafischen Symbole
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Symbole austauschen

Nun miissen die neuen Symbole eingesetzt werden. Das klappt mit den
folgenden Arbeitsschritten recht einfach:

E] Markieren Sie in Filmbild 20 das erste Schaltflichensymbol im Haupt-
menti. Aktivieren Sie dann im /nstanz-Bedienfeld die erste Schaltflache in
der FuBleiste.

E Im Dialogfeld, das Sie damit &ffnen, konnen Sie auswahlen, gegen wel-
ches Symbol das markierte ausgetauscht werden soll. Verwenden Sie
hier die gerade erstellte Kopie.

Symbol wechseln

A8 Hapmen A ]
€3 Haupt1 Abbrechen
g Haupt 2
Haupt 2 Kopie
g Haupt 3
[ I TIRRS s
LIJ
= Hilfe:

Austausch eines Symbols

E] Das nichste Mal muss das Symbol nun in Bild 30 ausgetauscht werden.
Das Verfahren ist wieder dasselbe. Die beiden entscheidenden Schliis-
selbilder sehen Sie in den beiden folgenden Bildern.

o - o

a ql T El
g Gl e e

B 5
o O
] el B 2] 20 [ooeps| 0ss

ijajs EI‘-- o Elll DH Disjs
[T aa & ] o moess] w4

Austausch der Symbole
Wiederholen Sie diesen Austausch auch bei allen anderen Schaltflachen
des Hauptmeniis.
Hinweis Ein anderes, effektiveres Verfahren

Sie miissen nicht unbedingt ein neues Symbol erstellen, wenn Sie aus ei-
ner Schaltflache ein grafisches Symbol machen wollen. Im /nstanzBedien-
feld konnen Sie einstellen, wie ein Symbol behandelt werden soll, ohne
dass dabei das Symbol selbst verandert wird.
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Dort kénnen Sie auch einstellen, welcher Zustand im grafischen Symbol
angezeigt werden soll. Wir haben diese Funktion nicht eingesetzt, da wir
lhnen ja in diesem Kapitel die Funktionen der Kontextmenis erldautern
wollten. So hatten wir Ihnen andere interessante Funktionen nicht vor-
stellen konnen. Der Weg iber das /nstanz-Bedienfeld ist schon deshalb
der bessere, weil die FilmgroRe verringert wird, da weniger Symbole ver-
wendet werden.

7.4 Aktionen fiir das Rolldown-Menii

Im letzten Arbeitsschritt dieses Workshops miissen wir noch die Aktionen
zum Starten des jeweiligen Abschnitts platzieren. Da ja alle als Schliissel-
bilder definiert sind, ist dieser Schritt nicht allzu schwer.

Sie miissen nur genau Uberlegen, zu welchem Zeitpunkt was geschehen
soll. Dabei fangen wir ganz von vorn an und arbeiten uns anschlieBend bis
zum Ende durch.

n Damit alles deutlicher strukturiert wird, versehen wir die einzelnen Ab-
schnitte des Films mit Namen — so genannten Bezeichnungen. Klicken
Sie auf das Filmbild 20 und geben Sie im Bild-Bedienfeld die Bezeich-
nung ,Menii 1” ein — dort beginnt ja das erste Menii herunterzufahren.
In Bild 30 fahrt das erste Menii wieder nach oben. Geben Sie dort die
Bezeichnung ,Menii 1a” an.

E Wiederholen Sie diese Arbeitsschritte bei allen Bildern, an denen eine
Animation gestartet wird. Die Bezeichnungen werden in der Zeitleiste
mit kleinen Fahnchen angezeigt.

a_q|:||“‘25“”zé"”36‘”‘3&‘“‘40‘“"45"”56‘”'55‘”'%0”“‘sé””vé””?s”wj

3 TF
[Henis | iienisa

| @ Untemenii 3

Meni2  3tMeniza g
@ Untermenii 1 EYenii | 7iMeniis 3 |
[ Haugtmenii v U el Uels el dels el =|
HE & | o] =] L2 19 fooees] oas 4] I

Anzeige der Bezeichnungen

E] Markieren Sie im ersten Filmbild die erste Hauptmeniischaltflache. Ru-
fen Sie aus dem Kontextmenii die Aktionen auf und stellen Sie aus den
Basisaktionen die Option gotoAndPlay auf.Im Typ-Feld stellen Sie die
Option Bildmarkierung ein, damit im Bild-Eingabefeld die Bezeichnung
des Felds eingegeben werden kann. Tippen Sie dort ,Menii 1” ein.
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Nach dem Anklicken der Schaltfliche wird also das erste Untermenti he-
rausgefahren. Der Film wird bis zum Stop-Filmbild 29 abgespielt — dann
bleibt er stehen.

Falls Sie zusatzlich auf eine Tastatureingabe des Anwenders reagieren
wollen, konnen Sie den on (release)-Eintrag markieren. Dann sehen
Sie verschiedene Optionen, auf was alles reagiert werden soll — unter
anderem die Option 7astendruck. In dem Eingabefeld neben dieser Op-
tion kénnen Sie die gewlinschte Taste angeben.

Wir wollen fiir unsere Besucher eine sehr praktische Meniivariante
erstellen: Sie brauchen namlich gar nicht zu klicken, um ein Menii zu
6ffnen — es reicht, wenn der Mauszeiger (iber ein Menli bewegt wird.
Auf die Vergabe von Tastenkiirzeln verzichten wir in unserem Beispiel.

Markieren Sie dazu den on (reilease)-Eintrag. Schalten Sie die Da-
riiberrollen-Option ein und alle anderen Funktionen aus. So wird nur re-
agiert, wenn der Benutzer den Mauszeiger iiber die Hauptmeniischalt-
flache halt. Dann fahrt das Menii herunter.

Wiederholen Sie diesen Schritt bei allen Schaltflachen. Dort ist die
Mausaktion immer gleich. Sie miissen aber zusatzlich immer das Menii
austauschen, das herunterfahren soll. Bei der zweiten Schaltfliche muss
also dementsprechend die Aktion gotoAndPlay (,,Menii 2*) ver-
wendet werden und so weiter.

Wieder Hochfahren der Meniis

Nun miissen wir uns den Ruhephasen widmen. Was soll passieren, wenn
das Menii heruntergefahren ist? Dreierlei soll passieren: Wird in dem Me-
nii eine Taste angeklickt, soll eine Aktion ausgel6st werden. Zum anderen
muss das offene Menii wieder geschlossen werden. Und zuletzt soll rea-
giert werden, falls der Benutzer einen anderen Meniipunkt liberféhrt, oh-
ne anzuklicken. Dann soll das offene Menii geschlossen und das neue ge-
6ffnet werden.

Beginnen wir mit dem Anklicken einer Funktion aus den Meniis. Wir
wollen fiir unser Beispiel nur zwei Varianten vorstellen. Nehmen wir an,
Sie wollen erreichen, dass mit dem Anklicken des ersten Meniis ein an-
derer Film geladen wird.

Die Schaltflichen sind in den Tweeningsymbolen verschachtelt — des-
halb miissen Sie zunachst ,entpackt” werden. Heben Sie dazu die Sper-
rung fiir das erste Untermenti auf und blenden Sie die Maske aus, damit
das Menli zu sehen ist.
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E] Klicken Sie doppelt auf das Untermenti, um das Schaltfldchensymbol be-
arbeiten zu kénnen — anschlieBend sollte die erste Schaltflache von ei-
nem Markierungsrahmen umgeben sein.

Offnen Sie die Aktionen. Wenn Sie einen neuen Film laden wollen, kén-
nen Sie die Load Movie-Aktion verwenden. Geben Sie den Namen der
SWF-Datei an, die Sie laden wollen, wir haben einfach unsere Banner-
Animation verwendet.

Mit dem Stufe-Wert 0 wird der aktuelle Film ersetzt. Die Angabe von
beispielsweise einer 2 ladt den Film auf die zweite Ebene — alles andere
bleibt dann erhalten.

Hinweis Standort beachten

Die Filmdatei, die geladen werden soll, muss sich im selben Verzeichnis
befinden, wenn Sie keine Pfadangabe machen. Alternativ dazu konnen Sie
aber auch eine absolute Webadresse angeben wie etwa http://www.

xyz.swf.

J Eine andere Moglichkeit ware beispielsweise, ein HTML-Dokument zu
laden. Die Adressenangabe kann entweder mit relativen Pfaden oder ei-
ner kompletten Webadresse erfolgen.

In den Optionen kénnen Sie angeben, ob ein neues Webbrowserfenster
geladen werden soll. Dazu dient die Fenster-Option _blank.

x|
g Film-Explorei] 51 0 BID
ﬂj\ Dbjektaktionen v a
@ ToggleHighQuaity & | on Creleaze) { .
@ Sop 5w getURL (http
@ FsCommand
@ LoadMovie I
@ wiosabiouis |
@ Tell Targer
@ ¥Framels Loaded
@ ontacusseven: [ f4] | ¥
|Ze\|e 2: getURL [“http: /A, gradias.de, *_blank"):
URL: Ihnpﬂwwwgramssde "
Eenzte: [ = |m
S [ ermenion =
@ -~
Offnen einer Webseite

[ Nunsind die Funktionen der Schaltflichen des Hauptmeniis in den Ru-
hephasen an der Reihe. Wechseln Sie wieder zu Filmbild 29.
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Was soll dort passieren? Wenn der Meniipunkt fiir die erste Schaltflache
angeklickt wird, soll gar nichts passieren — das Menii ist ja schon offen.
Dieser Schaltflache wird also keine Aktion zugewiesen.

Anders bei den anderen Schaltflichen. Wenn der Besucher dort hinii-
berfahrt, sollen gleich zwei Aktionen ausgefiihrt werden. Einerseits muss
das erste Menii heraufgefahren werden — andererseits das Menii der -
berfahrenen Schaltflache heruntergefahren werden.

Nun ist es aber leider nicht méglich, zwei gotoAndP1ay-Aktionen einem
Mausereignis zuzuordnen. Sie erhalten in einem solchen Fall eine Feh-
lermeldung.

Deshalb gehen wir etwas anders vor. Fiir die zweite Schaltflache stellen
wir zwei Mausereignisse ein:

on (roll0ver) ({
gotoAndPlay ("Menl la")
}

on (release) {
gotoAndPlay ("Mend 2")
}

Durch diese Anweisung wird zundchst das noch offene Menii der ersten
Schaltflache heraufgefahren. AnschlieBend fahrt das zweite Menii he-
runter.

Bei der dritten Schaltfliche in Filmbild 29 ist der Quellcode ziemlich
ahnlich — nur dass in der zweiten Anweisung jetzt das dritte Menii he-
runtergefahren wird.

on (roll0ver) ({
gotoAndPlay ("Menl la")
}

on (release) f{
gotoAndPlay ("Ment 3")
}

Diese Aktionen miissen nun nach demselben Muster auf alle anderen
Schaltflachen iibertragen werden.

Bei der ndchsten Ruhephase in Filmbild 49 ist das zweite Menii herun-
tergefahren — also muss dieses zundchst heraufgefahren werden. So
sieht der Quellcode fiir die erste Schaltflache wie folgt aus:
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on (rollOver) {
gotoAndPlay ("Menl 2a")
}

on (release) {
gotoAndPlay ("Ment 1")
}

Wiederholen Sie nach diesem Muster die Aktionsangaben fiir alle
Schaltflachen in den Ruhephasen. Das war es schon.

Hinweis Zuriick zum Beginn

Um das Zuriickkehren zum Anfang des Films brauchen wir uns nicht zu
kiimmern — das wird ja jeweils tiber das letzte Bild nach dem Herauffah-
ren geregelt. Dort hatten wir schon angegeben, dass zum Startpunkt zu-
riickgekehrt werden soll.

Resiimee

In diesem Beispiel-Workshop konnten wir natiirlich nur einen kleinen Ab-
riss der vielseitigen Moglichkeiten darstellen — sonst ware der Workshop
doppelt so lang geworden ;—(

Experimentieren Sie doch einmal mit den verschiedenen Aktionen herum.
So konnten Sie — mit dem Anklicken einer Schaltflache - auch zu einer an-
deren Szene wechseln, in der sich beispielsweise Motive fiir die Flache un-
ter dem Mendi befinden kénnten.
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In diesem Kapitel wollen wir lhnen die Soundfahigkeiten von Flash vor-
stellen.

Flash bietet Ihnen die Méglichkeit, hre Animationen mit Sounddateien zu
unterlegen und so eine perfekte Multimediashow zu erstellen. Dabei kén-
nen Sie auf die mitgelieferten Sounddateien zuriickgreifen oder eigene
Sounds verwenden.

8.1 Pro und kontra Sound

Wenn Sie eine Multimediashow mit Flash gestalten, bieten Sounds nur
Vorteile. Sie kdnnen beispielsweise Inhalte mit gesprochenen Texten er-
ganzen oder Aktionen mit Sounds untermalen. So kdnnte beispielsweise
jeweils ein Ton erklingen, wenn eine Schaltflache angeklickt wird. Weitere
Vorteile kénnten sein:
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Untermalende Musik kann genutzt werden, um dramaturgische Wir-
kungen zu erzielen. So lieBe sich zum Beispiel ein sich bewegendes Ob-
jekt mit einem , Zischen” unterlegen, was das Gefiihl der Bewegung ver-
starken kann.

Schwer verstandliche Inhalte konnten mit gesprochenem Text erlautert
werden — zum Beispiel bei technischen oder wissenschaftlichen Inhalten
der Animation.

Wollen Sie aber Animationen fiir das Web erstellen, sind die Soundmog-
lichkeiten nicht uneingeschrankt empfehlenswert.

Es werden dadurch natiirlich die DateigréBen vergréBert, sodass sich
langere Ladezeiten ergeben. Dies ist besonders fiir diejenigen Besucher
argerlich, die keine Soundkarte besitzen.

Besitzen Websurfer keine Soundkarte, erhalten sie Fehlermeldungen,
was sehr drgerlich sein kann.

Falls der Ton fiir die Inhalte wichtig ist, ist es unerfreulich, wenn der
Surfer keinen Ton angeschaltet hat oder gar keine Soundkarte besitzt.
Dann fehlen ihm eventuell wichtige Informationen, wahrend Sie sich
vielleicht darauf verlassen haben, dass der Surfer den Ton gehért hat.

Sie sollten deshalb gut iiberlegen, ob eine Vertonung in lhrem Fall wirklich
sinnvoll und niitzlich ist.

8.2 Sounddateien importieren

So wie Sie Bitmap-Bilder importieren, werden auch Sounddateien impor-

tiert. Sie erscheinen dann in der Bibliothek. Die wichtigsten Sounddatei-
formate werden unterstiitzt — in dieser Version sogar auch MP3-
Sounddateien. In der folgenden Liste finden Sie die unterstiitzten Datei-
formate:

Dateiformat Bemerkung

WAV

AIFF

MP3

QuickTime QuickTime 4 muss installiert sein

(nur Sound)
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Falls Sie einen der von Flash mitgelieferten Sounds verwenden wollen,
rufen Sie die Funktion Fenster/Allgemeine Bibliotheken/Sounds auf.
Damit 6ffnen Sie eine Bibliothek mit verschiedenen ,Kurzsounds”, die
sich beispielsweise fiir die Schaltflachenvertonung prima eignen.

38 Objekie Oplionen 4

]

[Name  |an |vetkniipfung_| Andenungsdatum = |

&]% Book Diops Ton 5 a

J< Bisaker Switch Ton 7”

&% Brick Drops Ton i
&)~ Buckst Hit Ton

&]¢ Camers Shutter 35mm ... Ton
&} Cassette Tape Door Ton
) Cloth Rip Tai
€)% Churk/Squesk Loop Tan
&% Door Cls Click Ratie Ton
&% Industial Door Gwitch Ton

% Kepbomd TypeSrgl  Ton - %
i 4] | »

Die mitgelieferten Flash-Sounds

Um eine dieser Sounddateien in lhrem Film zu verwenden, ziehen Sie
diese einfach aus der Bibliothek in Ihre Biihne — Flash legt dann automa-
tisch ein Symbol in der Bibliothek Ihres Films ab.

Bibliathek - Film1
2 Objekte Optionen

vl

Ubernommene Sounddateien

Mit einem Doppelklick auf das Symbol in der Bibliothek 6ffnen Sie die
Optionen fiir das Sound-Objekt. Viele sind es nicht: Sie kdnnen die Da-
teien testen — anhdren — oder die Bezeichnung dndern.

Im Komprimierung-Listenfeld finden Sie die drei Formate ADPCM, MP3
und RAW, die Sie beim Speichern des Films zum Komprimieren des
Sounds verwenden kdnnen.
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Sound-Eigenschaften

[Ferboced Type gt

Flath e
SwatchezKngboar Typa Sngl

3
sbbecchen |
Diorrmisteg. 10, Aped 1997 06.08.50 J
Z2hHz Slemen T BA D25 TS HE J"‘“_"'"""I
Lesten
]
Hife

Enprberstelungen

Fi e E: e ch

Die Optionen der Sound-Objekte

Hinweis Kein Soundeditor

Fiir Sounds gilt dasselbe wie fiir Bitmaps: Sie sollten die Bearbeitung in
anderen Spezialprogrammen vornehmen. Flash bietet zur Bearbeitung
von Sounds keine Funktionen. Es gibt lediglich einige Effekte — etwa um
Sounddateien wahrend des Abspielens ein- oder auszublenden. Sollen die
Sounds verdndert werden, missen Sie externe Programme verwenden.

Um eine eigene Sounddatei zu importieren, verwenden Sie — wie bei
Bitmap-Bildern auch — die Funktion Datej/Importieren, die Sie auch ii-
ber die Tastenkombination (Strg}H{R) erreichen.

Stellen Sie das Dateityp-Listenfeld auf die Option Alle Formate, damit all
diejenigen Dateien angezeigt werden, die Flash unterstiitzt. Wahlen Sie
die betreffende Datei aus — in unserem Beispiel eine MP3-Datei.

3 Nach dem Bestitigen finden Sie wieder ein Symbol in der Bibliothek —
auf der Biihne hat sich nichts getan. Sie kénnen sich die Sounddatei an-
horen, wenn Sie auf das Playsymbol im Vorschaubild der Bibliothek kli-
cken. Sie kennen dieses Symbol schon von Animationen, die Sie damit
betrachten kénnen.

Sounddateien in die Zeitleiste aufnehmen

Die Sounddatei ist zwar nun im Film enthalten — aber halt nur in der Bib-
liothek. Zu horen ist daher noch nichts, wenn Sie den Film starten. Um
auch etwas zu horen, miissen Sie wie folgt vorgehen.
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Wir verwenden dabei erst einmal ein leeres Dokument. Erst spater soll ein
Sound in die fertige Animation integriert werden.

Erstellen Sie ein Schliisselbild auf der Ebene. Dies ist wichtig, auch wenn
bisher noch kein Objekt konstruiert wurde. Der Ton kann nur in einem
Schliisselbild abgelegt werden.

Ziehen Sie das Sound-Objekt mit gedriickter Maustaste aus der Biblio-
thek auf die Biihne. Lassen Sie dort die Maustaste wieder los.

= Szenel
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Ubernahme des Sounds in den Film

Im Schlisselbild ist dann noch immer nicht viel zu sehen — auBer einem
kleinen Strich.

Noch nichts zu sehen

Dass der Sound aber nun in den Film integriert ist, belegen zwei Punkte:
Wenn Sie den Film jetzt mit der (Enter)}-Tastenkombination testen,
konnen Sie den Klang horen.

Und wenn Sie das Schlisselbild in der Zeitleiste markiert haben, sehen
Sie nunmehr aktivierte Optionen im Sound-Bedienfeld. Hier werden alle
Einstellungen des Sounds vorgenommen — wie etwa das Ein- oder Aus-
blenden.

Dass im Zeitleisten-Fenster noch nichts zu sehen ist, liegt daran, dass der
Klang langer als nur ein Filmbild ist. Wie ein Blick in das Sound-Be-
dienfeld zeigt, dauert der Sound exakt 1,6 Sekunden lang. Sie finden die-
se Angabe unter dem Ton-Listenfeld.
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Ed Wenn Sie in der Zeitleiste in Filmbild 32 nun ein leeres Bild oder ein
Schliisselbild einfligen, wird eine Vorschau des Sounds angezeigt:

& 5 D‘w [ 10 15 20 25 30

B o || 4] ElE ® 2 [moeps[oes AT |
Ein weiteres Schliisselbild in Filmbild 32

E Um die Vorschau besser zu erkennen, konnen Sie die Zeitleisten-Ansicht
auf die Vorschau-Option umstellen.

=90 e
- “'J .l H L .‘J. 2 I;:
[+ B g ||t alal B L v eemes| wes 4

Die Vorschau-Option

8.3 Die verschiedenen Soundtypen

Flash unterscheidet bei Sounds im Wesentlichen zwischen zwei Varianten:
dem so genannten Ereignissound und dem Streamingsound. Damit wird
bestimmt, wie eine Sounddatei zum Websurfer libertragen wird.

Als welcher Typ der Sound verwendet werden soll, stellen Sie ebenfalls im
Sound-Bedienfeld ein.

Eoi
Ton: | 1a_00588.mp3 -

44 kHz Sterec 16 Bt 16253 kB

Effekr: IKeir\ Effekt - Bsalhswlsnl
sync: [ -
Wik IO

Festlegen des Soundtyps

Der Ereignissound

Ereignissounds werden typischerweise fiir Schaltflachenaktionen verwen-
det, um beispielsweise einen Klick zu untermalen. Soll ein Sound ohne Un-
terbrechung von Anfang bis Ende abgespielt werden, ist dieser Sound ge-
nau die richtige Wahl.
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® Ein Ereignissound wird erst dann abgespielt, wenn er vollstandig zum
Rechner des Websurfers libertragen wurde. Dies verlangert natiirlich die
Download-Zeit.

® Ein Ereignissound wird immer vollstindig abgespielt. Dabei ist es egal,
wie lang er ist oder welche Aktionen der Besucher zwischenzeitlich vor-
nimmt. Dieser Sound wird also véllig unabhéngig von der Zeitleiste ab-
gespielt.

®  Der Ereignissound wird nur einmal tibertragen — auch wenn er mehr-
fach im Film verwendet wird.

®  Der Ereignissound beansprucht nur ein Filmbild. Dabei ist es egal, wie
lang er eigentlich ist.

® Ereignissounds werden dann abgespielt, wenn das entsprechende
Schliisselbild erreicht ist.

Hinweis Echo vermeiden

Dieser Soundtyp wird immer abgespielt, wenn das entsprechende Schlis-
selbild erreicht ist — egal ob der Sound schon lauft. Ein Beispiel ware eine
Schaltflache. Koppeln Sie das Anklicken einer Schaltfliche mit einem
Sound, kann es zu Uberlagerungen kommen, wenn der Besucher erneut
auf die Schaltflache klickt, wenn der Sound des ersten Mausklicks noch
nicht fertig abgespielt ist.

Untervarianten der Soundtypen

Es gibt noch zwei weitere Eintrdge in dem Sync-Listenfeld des Sound-
Bedienfelds: Startund Stop.

Die Start-Variante verhdlt sich wie ein Ereignissound mit dem Unter-
schied, dass sie nur dann gestartet wird, wenn der Sound nicht bereits
lauft. So kénnen Sie das eventuelle Nachhallen beim Anklicken von
Schaltflachen vermeiden.

Die Stop-Variante stoppt alle eventuell noch laufenden identischen Er-
eignissounds, wenn das entsprechende Schliisselbild erreicht ist. Auch
damit kann das gleichzeitige mehrfache Abspielen desselben Sounds un-
terbunden werden.
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Der Streamingsound

Wollen Sie Filme prézise synchronisieren, ist der Streaming-Typ besser ge-
eignet. AuBerdem bietet er sich an, wenn ein Sound nur einmal im Film
verwendet werden soll.

Auch bei sehr langen Sounds ist er angebracht, da er erst Stiick fiir Stiick
geladen wird. So kann die Ladezeit — subjektiv — reduziert werden. Hierbei
wird das erste Stiick geladen und dann gleich abgespielt. Wahrenddessen
wird der Rest des Sounds geladen. Dieses Verfahren wird Streaming ge-
nannt.

Streamingsound hat verschiedene Vor- und Nachteile:

Das scheinbar schnelle Laden verkiirzt die Wartezeit des Betrachters.
Dadurch dass er schnell etwas zu héren und sehen bekommt, hat er den
Eindruck, der Sound sei geladen.

Die Synchronfihigkeit des Streamingsounds ist wichtig, wenn es auf
Gleichlauf zwischen Bild und Ton ankommt. Kommt der Film mit dem
Laden ,nicht nach”, werden einfach Bilder ausgelassen, sodass die Syn-
chronitit in jedem Fall gegeben ist.

Streamingsounds werden nur abgespielt, wenn sich Bilder in der Zeitleis-
te befinden. Enden die Bilder, stoppt auch der Sound. Streamingsounds
konnen also im Gegensatz zu Ereignissounds jederzeit angehalten wer-
den.

Nachteile sind:

®  Sie werden immer wieder neu geladen. Auch dann, wenn der Sound be-
reits einmal fertig abgespielt wurde, wird er bei einer weiteren Verwen-
dung erneut geladen.

®  Der Sound stoppt, wenn ein Filmbild erreicht wird, in dem ein anderer
Sound platziert ist. Gewiinschte Uberlagerungen sind also nicht méglich.

Hinweis Kombinationen

Die Typen konnen auch miteinander kombiniert werden. So konnen Sie
eine Instanz eines Ereignissounds als Streamingsound verwenden. Stellen
Sie einfach im Sound-Bedienfeld die Option im Sync-Listenfeld um.
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8.4 Soundeffekte einsetzen

Liegt ein Soundobjekt erst einmal in der Bibliothek vor, kénnen Sie es ein-
setzen — gegebenenfalls auch mehrfach. Verwenden Sie dazu einfach eine
Instanz des Sounds.

Pro Schliisselbild kénnen Sie aber immer nur ein einziges Sound-Objekt
verwenden. Arbeiten Sie daher mit verschiedenen Ebenen, wenn Sie
Sounds iiberlagern wollen. So kénnen Sie ein Musikstiick ausblenden,
wihrend das andere bereits einblendet.

Uber das Sound-Bedienfeld haben Sie Zugriff auf verschiedene Effekte,
um das Abspielen eines Sounds wahrend der Animation zu beeinflussen.
Es sind nicht allzu viele verschiedene Varianten — aber was wollen Sie mit
Ton auch alles anstellen?

Sound
Gesona| )]
Tor: [ 13_00588.mp3 -I

44 kHz Steren 16 Bit 165263 kE

Effekt: | Kein Effekt 'I Bearbeiten

Fein Effzkt
Linker Kanal

Riechter Kanal
WA ok nachreches

Sune:

Vion echts nach links
Einblenden .
Ausblenden [

Benutzerdefinirt

Die Soundeffekte im Sound-Bedienfeld

Hinweis Verfiigbare Optionen

Falls die Optionen des Bedienfelds deaktiviert sind, haben Sie kein Schlis-
selbild markiert, in dem ein Sound-Objekt untergebracht ist.

Folgende Méoglichkeiten haben Sie mit den Optionen, die Sie im Effekt-
Listenfeld des Sound-Bedienfelds angeboten bekommen:

®  Kein Effekt stellt eventuell bereits vorhandene Effekte zurlick. Auf bei-
den Kanélen wird dieselbe Lautstarke abgespielt.

® Die Optionen Linker Kanal und Rechter Kanal schalten die Lautstarke
auf den Kandlen um: Linker Kanal setzt die Lautstarke im selbigen ein,
schaltet aber den rechten Kanal aus. Die andere Option verhalt sich ge-
nau entgegengesetzt. So horen Sie den Sound nur im einen oder ande-
ren Lautsprecher.
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Mit den Optionen Von links nach rechts und Von rechts nach links u-
berblenden Sie den Sound vom einen in den anderen Kanal. Der Sound
ist dann mehr oder weniger {iber einen der Lautsprecher zu horen.

Einblenden und Ausblenden lasst den Sound langsam lauter oder leiser
werden. Diese Option ist gut zum Uberblenden eines Sounds in einen
anderen zu verwenden. Es ist so, als wenn Sie den Lautstarkeregler lhrer
Musikanlage auf- oder zudrehen.

Die komplexeste Funktion ist der Benutzerdefiniert-Effekt, den Sie am
Ende der Liste sehen. Damit 6ffnen Sie folgendes Dialogfeld:

ERBE [Berutzesdefin x [_I_K'?ﬁ
_tetischen |

2
= T o |

Die Benutzerdefiniert-Option

Sie sehen dort zwei Vorschaubilder: Oben wird der rechte Kanal ange-
zeigt — unten der linke.

AuBerdem sehen Sie dort jeweils einen Markierungspunkt am Anfang
des Sounds und eine Linie. Damit wird die Lautstarke auf dem jeweiligen
Kanal (Lautsprecher) geregelt. Sie konnen die Markierungspunkte ver-
wenden, um Anfang und Ende des Sounds festzulegen.

Wenn die Markierungspunkte nach unten gezogen werden, wird der
Ton im jeweiligen Kanal leiser. Wenn Sie an eine Stelle klicken, an der
noch kein Markierungspunkt zu sehen ist, wird ein neuer eingefiigt —
maximal acht Markierungspunkte kdnnen Sie setzen.

Fligen Sie beispielsweise einen neuen Markierungspunkt an der nachfol-
gend abgebildeten Stelle ein.
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L2 Pr——— = okl B ooy paerdeliien -]

LY LI

Einfiigen neuer Markierungspunkte

Neue Markierungspunkte werden automatisch in beiden Kandlen ein-
gefiigt — sie konnen aber getrennt voneinander verzogen werden. Kli-
cken Sie den gewiinschten Markierungspunkt an und verziehen Sie ihn
bei gedriickter linker Maustaste.

Hiille bearbeiten
Effek: |Eenutzerdefiniert i

Verziehen eines Markierungspunkts

Damit haben Sie erreicht, dass der Ton im rechten Kanal zu Beginn aus
ist, bevor er immer lauter wird — einblenden wird das genannt. Soll der
linke Kanal ebenfalls eingeblendet werden, verziehen Sie auch dort den
ersten Markierungspunkt.

Falls Sie irgendeinen anderen Effekt ausgewahlt haben: Sie konnen alle
Voreinstellungen bearbeiten, wenn Sie auf die gleichnamige Schaltflache
neben dem Listenfeld klicken. So ergibt der Von links nach rechts-Effekt
beispielsweise folgende Verzerrung der Markierungspunkte:
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Hidln bnabiten
. |
Lhbieton |
-
| 5
- foilal ol <] e

Die vorgegebene Option Von links nach rechts

8.5 Soundeffekte im praktischen
Einsatz

Nachdem Sie nun alle Méglichkeiten der Soundeffekte kennen gelernt
haben, wollen wir lhnen an einem kleinen Beispiel noch den Einsatz zei-
gen. Dazu wollen wir die Meniis des vorangegangenen Kapitels mit einem
»Zisch” herausfahren lassen. Offnen Sie dazu also das Endergebnis des
letzten Workshops.

n Erstellen Sie tiber allen anderen Ebenen eine neue flir den Sound.

e R P (S R
=iy EI”
vam
g 11
-3 a| Mooz STHERT
50 |Mem| :;Mwle El -
IF linis 1= -
olllEE=ms mm o | ] ]

Erstellen einer neuen Ebene

F31 Importieren Sie das Sound-Objekt, das Sie verwenden wollen. Sie sollten
es anschlieBend in der Bibliothek wiederfinden.

E] Markieren Sie die neue Ebene und ziehen Sie das Sound-Objekt auf die
Biihne. Wir haben das Filmbild mit der Nummer 20 markiert. Es wird

dann in der markierten Ebene abgelegt.

Das importierte Sound-Objekt
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Klicken Sie — falls nicht bereits geschehen — auf das erste Schliisselbild.
Stellen Sie die Stream-Option im Sound-Bedienfeld ein.

[ e e 2

Tan: | Aus -
Kein Ton ausgewshit.
Effekt: m Eearbeiten
Syne:
Wh:lﬂ_

Auswahl des Soundtyps

Flash hat die Ebene bis zum Ende der Animation mit Bildern gefiillt. Sie
sehen das im folgenden Bild.

‘PMenuE

>—>o|>—>ol

‘:Mer\u 1 aiHenids gl
U Ja
@ Urtermenii1 - |:|1 L
([ Hauptmenii . Ellc‘ Ell ‘ III| ‘ D|g|| ] |
¥ & 4] alal B ] s foomes] 24s o] ] 0|

Die aufgefiillten Filmbilder

Da unser Sound-Objekt zu lange dauert, soll es mithilfe der Filmbilder
gekiirzt werden. Klicken Sie auf das letzte der Filmbilder. Ziehen Sie es
mit gedriickter Maustaste nach links.

Der Sound soll in Bild 29 enden, wenn das Menii heruntergefahren ist —
so wie es das Bild zeigt.

ez 3iMe

FHeriZ  giHenids g
| ® Untemeniit + 8 D" \;Mem LHerii1a 1
LAl e i i el u|-- L g e =
= E | REEE RN R | 0|

Verschieben des Endbilds der Soundebene
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Hinweis Kein Scrollen méglich

Wenn Sie das letzte Filmbild nach links ziehen, werden Sie bemerken, dass
die Zeitleiste nicht nach links scrollt, wenn Sie den linken Rand erreichen.
Sie missen deshalb das Bild in mehreren Etappen nach links ziehen, bis
das gewiinschte Filmbild erreicht ist.

E Dass der Streamingsound durch das ,Abschneiden” abrupt endet, ist
nicht weiter schlimm — bei dem von uns verwendeten Sound fallt dies
nicht so auf. Wichtiger ist, dass er punktgenau stoppt, wenn das Menii
heruntergefahren ist.

4 Derselbe Sound soll nun natiirlich bei allen anderen Meniifahrten e-
benfalls verwendet werden. Klicken Sie dazu in die Mitte des fertig ge-
kiirzten Sounds, damit alle dazugehérenden Bilder markiert werden.

a L a
Meniil1 2 Meniila 2

il

0 |:||2|o Ole

Markieren des Sounds
E] Rufen Sie danach aus dem Kontextmenti die Funktion Bilder kopieren

auf. Wechseln Sie zu Filmbild 30 und verwenden Sie dort aus dem Kon-
textmenti die Bilder einfiigen-Funktion.

I
.
@ Untemenii 1 e 50 |:";M,2:m
[P Hauptmenii « « O|fs ole |:||2|0 lole
(ENE2 o ||4] falal ® e se rooees[ ves W |

Wieder Einfiigen der Bilder

E] Damit das Einfiigen bei den kommenden Schliisselbildern leichter wird,
konnen Sie natiirlich auch die beiden zusammenhangenden Blocke ge-
meinsam kopieren und bei den nachsten Meniis wieder einfiigen. Halten
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Sie dazu beim Markieren der zweiten Sequenz einfach die (Umschalt}
Taste gedriickt. Wiederholen Sie das Bildereinfiigen, bis alle Meniis mit
dem gleichen Sound versehen sind.

SO Ery o s e e e O e e i
[ - | | el - | ) |
[ vl 1 1 ol 1 1 ol 1 —
Merige, .4
[ M Mg
[ e Meni
f e Hierijy
@ Untemenii1 o & O EM;‘:M. I
W Haptnenis— + + O h S T T T
(N E e || ¢] Bl B oo woeps| 4 <] |

=]

Die fertig eingefiigten Sounds

Wenn Sie wollen, kénnen Sie nun noch mit weiteren Sounds experimen-
tieren. Verkniipfen Sie doch beispielsweise Ereignissounds mit dem An-
klicken der Schaltflachen.

Viel SpaB!
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9. Filmsequenzen mit
ActionScript prazise steuern

9.1 Grundsitzliches zu ActionScript 242
Das Aktionen-Bedienfeld 242
Das Arbeiten im Normalmodus 243
Das Arbeiten im Expertenmodus. 246
9.2 Die unterschiedlichen Ereignisse 249
Einsetzen von Basisaktionen 251
9.3 Eine Eingabemaske erstellen 252
Text-Eingabefelder erstellen 255
Variablen verwenden 257
Einsatz der Variablen 258
Das Ergebnis verfeinern 264
9.4 Objekteigenschaften verdndern 266
9.5 Ein Film folgt dem Mauszeiger 270
Filme an andere Stellen bewegen 271
Filme versetzen 273
Einen Hinweistext ausblenden 274
9.6 Wenn - dann: Bedingungen stellen.............ccoocuuueee. 277
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In diesem Kapitel wollen wir uns einem der groBten Vorziige von Flash
widmen: den so genannten Aktionen. Dies ist eine machtige Moglichkeit,
Filme interaktiv zu machen.

Sie haben in den vergangenen Kapiteln die Aktionen immer mal wieder
kurz kennen gelernt — beispielsweise um mit Schaltflichen auf den Film zu
reagieren.

In diesem Kapitel wollen wir das Arbeiten mit Skripten weiter vertiefen.
Aber eines gleich vorweg: Die ,Programmiersprache” von Flash, die mit
Java sehr eng verwandst ist, ist viel zu komplex, um sie in diesem Buch de-
tailliert zu beschreiben — das wiirde ein ganzes Buch fiillen.

Deshalb wollen wir lhnen neben dem Grundsatzlichen an einigen kleine-
ren Beispielen die Mdglichkeiten von ActionScript vorstellen.
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Hinweis Hilfen verwenden

Wenn Sie sich eingehend mit diesem Thema beschaftigen wollen, konnen
Sie sich Uber die Funktionen Hilfe /ActionScript-Referenz und Hilfe /Ac-
tionScript-Lexikon die HTML-Hilfedateien zu Gemiite fiihren. Hier finden
Sie alles Wichtige zu ActionScript.

9.1 Grundsidtzliches zu ActionScript

Zunéchst miissen Sie Folgendes bedenken: Es gibt zwei Arten von Aktio-
nen. Eine ist mit einem Filmbild, die andere mit einer Instanz gekoppelt.

®  Bei der ersten Option wird eine Befehlsfolge — ein so genanntes Skript —
ausgefiihrt, wenn ein bestimmtes Filmbild erreicht ist. Dies kennen Sie
beispielsweise aus unserem Menii-Workshop im letzten Kapitel.

°

Bei der zweiten Option wird das Skript mit einer Instanz gekoppelt.
Schaltflachen sind ein typisches Beispiel. Hier wird das Skript dann aus-
gefiihrt, wenn ein bestimmer Zustand eintritt — beispielsweise, wenn der

Anwender die Schaltfliche anklickt. Diese befindet sich dann im Drii-
cken-Zustand.

Das Aktionen-Bedienfeld

Skripte werden im Bildaktionen-Bedienfeld angegeben — das wissen Sie ja

schon. Sie kénnen es mit der Tastenkombination (Strg}+{Alt}+{A] aufrufen o-
der alternativ mit einem Doppelklick auf das Filmbild, fiir das Sie eine Ak-
tion erstellen wollen.

Bildaktionen

[eFiimEsplorer] 31 Bidaktionen)| el

+| ~ | Bildaktionen |4
Basisaktionen -

(@] ationen

oy

B i

Ei n

(@) Obiete ¥

| Keine: Aktian ausgewshi

Keine Parameter

@ a

Das Bildaktionen-Bedienfeld
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Die normale Ansicht des Bildaktionen-Bedienfelds ist gut geeignet, wenn
Sie sich nicht allzu sehr mit dem Programmieren auskennen. Wie Sie ja be-
reits bei den vorgestellten Beispielen erfahren haben, kénnen Sie in die-
sem Modus den Quellcode aus den vorgegebenen Optionen ,zusammen-
klicken”. Dann kénnen Sie sich auch darauf verlassen, dass der Quelltext
stimmt — das erledigt Flash ndmlich automatisch.

Es gibt aber einen zweiten Modus, den Sie {iber die Optionen des Bildakti-

onen-Bedienfelds einstellen kénnen: den Expertenmodus. Optisch andert
sich dabei zunéchst nicht allzu viel.

Es fallt aber auf, dass nun die Optionsfelder im unteren Bereich fehlen, die
Sie aus dem Normalmodus kennen.

[EFimEwire) 0 Bigskioren] @[]
+| = | Bidaktionen |~
Aktionen -
Operataren
Funktionen

Eigenschaften
Objekte

=

-

Der Expertenmodus

Hinweis Der Expertenmodus

Im Expertenmodus ist ,Handarbeit” angesagt. Hier kdnnen Sie namlich Ihr
eigenes Skript schreiben. Das setzt natiirlich Erfahrung mit Programmier-

sprachen voraus. Nur in diesem Modus kénnen Sie die Fahigkeiten von
ActionScript vollkommen ausschopfen.

Das Arbeiten im Normalmodus

Das Arbeiten im Normalmodus haben Sie ja schon kennen gelernt:
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In der linken Liste finden Sie einige Ordner, in denen fertig vordefinierte
Aktionen enthalten sind. Sie sind thematisch sortiert — so finden Sie sich
leicht zurecht.

Die wichtigsten Aktionen sind im Ordner Basisaktionen zusammenge-
fasst. Diese Aktionen haben wir ja schon haufiger verwendet. Um die
vorhandenen Basisfunktionen anzuzeigen, klicken Sie doppelt auf das
Ordnersymbol.

Um eine der Aktionen zuzuweisen, knnen Sie doppelt auf den Eintrag
klicken — er wird dann in die rechte Liste {ibertragen. Ebenso gut kénnen
Sie aber die gewiinschte Aktion auch per Drag @ Drop anwenden. Zie-
hen Sie dazu die gewiinschte Aktion einfach in die rechte Liste.

@ s @ oy
B TogpheHohusin B Togplerigp sy
B S Gt (B s o
@ onve 9 @ Gertn
@ Ficoana @ Faconmua
B Losisiowe = O Low i =
O Uk Monie @ trsatnee
@ Teatee @ TaTup
B ¥Frame s Losies [ QL e—
® oo - @ o -
(e Abdion wagowd e = =
Foaine Paramene e
O
& [

Drag 7 Drop-Zuweisung einer Aktion

Hinweis Die Basisaktionen

Den Basisaktionen-Ordner gibt es nur im Normalmodus, da hier die ein-
fachsten Flash-Aktionen aufgefiihrt werden. Die darin enthaltenen Be-
fehle sind im Expertenmodus auf die anderen Ordner verteilt.

3]
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Um die verfligbaren Zusatzoptionen ein- oder auszublenden, verwen-
den Sie das Pfeilsymbol unten rechts im Dialogfeld.

Das Fadenkreuzsymbol wird verwendet, um einen Zielpfad festzulegen.
Das ist interessant, wenn Sie beispielsweise die Aktionen LoadMovie o-
der GetURL verwenden.
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Uber das Pluszeichen oben links im Bedienfeld wird ein Menii einge-
blendet, in dem alle Anweisungen thematisch geordnet aufgefiihrt sind.
So konnen Sie sich das Suchen in den Ordnern sparen.

sy 51 Objektaktionen|
|4 = Obiektaktionen
nen ¢ GoTo Escego
Aktionen >

Operatoren » Stap Escest
Funktionen 3 Toggle High Quality Escetg

Figerwchsfter » Stop AllSounds  Escess

Objekte > GetURL Escogu

FSCommand Escfs

@ sev Load Movie Escelm

@ FsCommand | [Jigad Movie Esceum

@ Loadhiovie Tel Target Esc+lt

@ UnloadMosie | [FFrame s Loaded EscHll

@ Tell Targer OrMouse Evert Escon
Aufruf einer Anweisung

Das Minussymbol wird verwendet, um markierte Eintrage aus der Liste
zu entfernen. Dies kdnnen Sie aber auch schneller mit der (Entf)-Taste er-
reichen.

Soll die Reihenfolge der Anweisungen verandert werden, markieren Sie
den betreffenden Eintrag. Verwenden Sie dann die Pfeilsymbole rechts
liber der Liste, um die Markierung nach unten oder nach oben zu ver-
schieben.

Sie kdnnen dies alternativ dazu aber auch per Drag @ Drop erledigen.
Ziehen Sie die Anweisungen einfach nach dem Anklicken mit gedriickter
linker Maustaste an die neue Position.

Um das Ordnerfenster auszublenden, klicken Sie auf das Symbol auf
dem Steg zwischen den beiden Listen.

Wenn Sie dort klicken, kénnen Sie die Breite der Listen verandern. Zie-
hen Sie den Steg mit gedriickter linker Maustaste an die gewiinschte
neue Position.

Ly FilmEsplorer] 5] Objektaktionen| @
ﬂ | = || Dbisktaktionen -|a

on (release) {
gotoindPlay ("Menli 12");

i
on (rollover) {
i

on (releasz) {
gotasndFlay ("Mend 2");

Ausblenden der Ordnerliste

245



KAPITEL 9

Das Arbeiten im Expertenmodus

Im Expertenmodus werden Aktionen entweder im Textfeld eingetippt o-
der ebenfalls aus der linken Werkzeugliste per Doppelklick iibernommen.

Die verwendeten Anweisungen konnen in dem Textfeld wie bei einem
Texteditor bearbeitet werden. So kdnnen Sie Parameter fiir Aktionen ein-
geben oder einzelne Aktionen direkt im Textfeld I6schen.

In diesem Modus konnen erfahrene ActionScript-Benutzer eigene Skripte
dhnlich wie bei JavaScript oder VBScript mit dem Texteditor bearbeiten.

FuFilm-Esplorer| 5 Objektaktionen| @[]

ﬂjl Objektaktionen L A

- n (released |
funstion = gotoAndPlay ("Menii 1a");

o
}ncm:mm){

N (releasa) {
} antodndPl 2y ("Henii 23

getlRL

gotoAndStop
it
iFrameLoaded 4| |

include Zeile 4 von 9, Reihe 13
loadhovie

-]

@

Der Expertenmodus
Es gibt einige weitere Unterschiede zum Normalmodus:

®  Wird eine Anweisung eingefligt, geschieht dies immer an der Stelle des
Cursors im Textbearbeitungsbereich — auch dann, wenn Sie eine Anwei-
sung aus der Werkzeugliste iibernommen haben.

® Parameterfelder gibt es nicht. Sie miissen die richtigen Parameter einer
Anweisung selbst eintippen.

®  Das Minussymbol zum Loschen von Aktionen ist deaktiviert — ebenso
wie die Pfeilschaltflichen oben rechts im Bedienfeld. Diese Aufgaben
konnen Sie mit den Aktionen erledigen, die Sie von anderen Textedito-
ren oder Textbearbeitungsprogrammen her kennen.

® Die Angaben unter dem Textbereich unterscheiden sich etwas. Sie fin-
den jetzt die genauen Angaben, wo Sie sich innerhalb des Quelltextes
befinden — mit Zeilennummer und Reihe.
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Hinweis Von einem zum anderen Modus

Sie kdnnen ohne weiteres zwischen den Modi wechseln. Beim Wechsel
vom Expertenmodus zum normalen Modus priift Flash aber den Quell-
text. Ein Wechsel ist dann nur méglich, wenn kein Fehler aufgetaucht ist.
Andersherum sollte es problemlos klappen — im normalen Modus produ-
ziert Flash ja einen fehlerfreien Quellcode.

El Wird beim Wechsel vom Expertenmodus zum normalen Modus ein
Fehler entdeckt, weist Flash darauf hin und 6ffnet automatisch das Aus-
gabefenster, in dem der Fehler genauer beschrieben wird. So kénnen Sie
leicht eine Korrektur vornehmen.

Das Ausgabefenster konnen Sie auch {iber das Fenster-Menii aufrufen.

Optioeser,
Erene=Smens 1, EhenesHauprsent, B11d=29: Line 7: Anweisung muas innechalh e
goatokndrlay [ frame }:

@ e Zede B vor B, Heie 1

41 I M

Ein Fehler wurde gefunden

Tipp Beide Modi verwenden

Sie kénnen innerhalb eines Films ruhig mit beiden Modi arbeiten. Flash
merkt sich, wann Sie den Expertenmodus und wann den normalen Modus
verwendet haben. Beim erneuten Wechsel zum entsprechenden Filmbild
oder zur Instanz wird der zuvor verwendete Modus wieder eingeschaltet.

Auch im normalen Modus passt Flash auf: Wird eine fehlerhafte Angabe
P g
gemacht, wird die betreffende Stelle rot markiert hervorgehoben und in
der Zeile unter den Listen genauer beschrieben.
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+| =/ Obektakiionen
[E] Basisaktionen - gaotosndPlay ('Menh 1a');
1

@ Geto on Crelease) {
@ Flay gotosndFlay ("Meni 233
@ s I 1

@ Toagle High Gua.
@ StopAllSounds =

e o

on (release) {

Zeile & gotaAndPlay (]

Szene: [<aktuslle Szene:

Tup: | Bildnummer
Bid:

¥ Gehe 2u und abspielen

Eine fehlerhafte Anweisung

E] Inden Optionen - die Sie iiber das Pfeilsymbol oben rechts im Bedien-
feld erreichen — finden Sie zusitzliche Funktionen. So kénnen Sie dort
beispielsweise die verwendete SchriftgroBe des Textbereichs verdandern.
Drei verschiedene GréBen werden dazu angeboten.

Oy Film-Esplarer] 5 Objektsktionen] @
ﬂ | = || Dbisktaktionen Laps
Aktionen Al fon Crollover) £
Operataren gotoAndPlay ("Meni 1a");
Funktionen i Crel 31
Eigenzchaiten on Lrelease " o
e H} gotoandPlay ("Menii 2'D);
4] | |
Zsile B von B, Reihe 2
@

Die grofe Schriftdarstellung

AuBerdem kdnnen Sie dort einstellen, ob die Syntax farbig dargestellt

werden soll. Es ist wenig sinnvoll, die Option zu deaktivieren, da dann
die Ubersichtlichkeit verschlechtert wird.

E Bei lingeren Quelltexten werden Sie die Ersetzen-Funktion schatzen
lernen, falls Sie ein und dieselbe Angabe mehrfach verandern wollen.

[d Die Syntax iiberpriifen-Funktion untersucht den Quelltext nach Fehlern.
AuBerdem finden Sie dort Optionen, um Quelltexte zu im- oder expor-

tieren. Sie werden als Skriptdateien mit der Dateiendung .as gespeichert.

Es handelt sich dabei aber um normale Textdateien, die Sie mit einem
Texteditor bearbeiten kdnnen.
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9.2 Die unterschiedlichen Ereignisse

Wenn eine Aktion mit einer Instanz gekoppelt ist, muss ein Ereignis ein-
treten, bevor die Aktion ausgefiihrt wird — beispielsweise das Klicken auf
eine Schaltflache.

Der Aufbau des Quellcodes sieht immer folgendermaRen aus:

on (Ereignis) {
Aktion
}

Bei einem Beispiel kdnnte dies dann wie folgt aussehen:

on (press, rollOver) {
gotoAndPlay ("Menti 1")
}

Das Ereignis lautet hier press, rolilOver. Es tritt also ein, wenn der
Anwender die Schaltflache anklickt oder mit dem Mauszeiger dariiber
fahrt. Die Aktion, die dann ausgefiihrt wird, lautet gotoAndPlay - die
dazugehérende Option ist in Klammern platziert (,,Menii 1°). Flash bie-
tet die folgenden Ereignisse an. Sie werden im normalen Modus angezeigt,
wenn Sie im Textbereich auf den Eintrag klicken, der mit on beginnt. Er
wird nach dem Anklicken farbig unterlegt.

®  Bei der Driicken-Option — die im Quellcode als press bezeichnet wird —
wird die Aktion ausgel6st, wenn die Maustaste gedriickt wird, solange
sich der Mauszeiger liber der Schaltflache befindet.

® [oslassen (release)ist die Standardeinstellung. Hier wird die Aktion aus-
gel6st, wenn die Maustaste losgelassen wird. Allerdings muss der Maus-
zeiger sich dabei tiber der Schaltflache befinden.

Tipp Riicknahmeoption

Das Loslassen-Ereignis ist so eingestellt, dass es sich der Anwender noch
einmal tiberlegen kann. Wenn er eine Schaltflache anklickt und die Maus-
taste gedriickt halt, hat er die Wahl — noch ist das Ereignis namlich nicht
eingetreten. Zieht er mit gedriickter Maustaste den Mauszeiger wieder
von der Schaltflache und Idsst erst dann die Maustaste los, wird das Ereig-
nis nicht ausgelost. Sie kennen dies auch von der Bedienung bei Pro-
grammen.
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i Objektaktionen) 2[v]

+/| = || Objektaktionen hdl=|

[E) Basisaktionen Il o« 11 0wer) {
gotoAndPlay ("Menii 1'3;
@ GoTe

@ Play -

| Zeile 1: on [press, ralldver) {

Ereignis: [¥ Driicken ¥ Dariiberrallen
[ Lostaszen [ wearollen
[ Auberhalbloslassen [ Dariiberziehen
[~ Tastendrusk [ wegizhen

Das Ereignis

®  Bei AuBerhalb loslassen (release outside)wird die Aktion ausgeldst,
wenn die Maustaste losgelassen wird und sich der Mauszeiger dabei
nicht (iber der Schaltfliche befindet.

®  Mit Tastendruck (key press)kdnnen Sie eine Taste angeben, mit der
die Aktion ausgeldst wird. Welche Taste das sein soll, geben Sie in dem
Eingabefeld an, das mit dem Aktivieren dieser Option verfiigbar wird.

®  Dariiberrollen (roil10ver)|6st die Aktion dann aus, wenn der Mauszei-
ger liber die Schaltflache gezogen wird.

® Im Gegensatz dazu |6st Wegrollen (roi10ut)die Aktion aus, wenn der
Mauszeiger auBerhalb der Schaltflache gezogen wird.

®  Kompliziert wird es bei Dariiberziehen (dragOver ). Hier wird die Aktion
ausgeldst, wenn die Maustaste lber der Schaltfliche gedriickt, der
Mauszeiger dann aus der Schaltflache herausbewegt und dann schlie-
lich erneut tiber die Schaltflache gezogen wird.

®  Bei Wegziehen (dragOut)wird die Aktion ausgeldst, wenn die Maustas-
te {iber der Schaltflache gedriickt und der Zeiger dann aus der Schaltfla-
che herausgezogen wird.

Auch Kombinationen sind méoglich — entweder mit aufeinander folgenden
Aktionen bei unterschiedlichen Ereignissen oder mit zwei Ereignissen zu
einer Aktion.

Zwei gleiche Ereignisse nacheinander heben sich allerdings auf — das ist al-
so nicht moglich. Dieselbe Aktion bei unterschiedlichen Ereignissen funk-
tioniert jedoch.

Nachfolgend werden zwei Aktionen ausgefiihrt: eine bei ro770ver und
eine dann, wenn entweder press oder release eintritt.
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on (rollOver) ({
gotoAndPlay ("Menl la")
}

on (press, release) {
gotoAndPlay ("Ment 2")
}

Einsetzen von Basisaktionen

Einige der Basisaktionen haben Sie bereits in den Workshops der vorange-
gangenen Kapitel kennen gelernt. Nachfolgend werden Sie nochmals zu-
sammenfassend aufgelistet:

® Mit der Aktion Go To wechseln Sie zu einem anderen Filmbild oder ei-
ner anderen Szene.

®  Mitden Play-und Stop-Aktionen kdnnen Filme abgespielt oder angehal-
ten werden.

® Die Anzeigequalitdt eines Films ldsst sich mit der Aktion Toggle High-
Quality verandern.

® Um alle Sounds eines Films anzuhalten, verwenden Sie die Aktion Stop
All Sounds.

®  Get URL wird verwendet, um zu einer Adresse zu springen — beispiels-
weise um eine neue Webseite zu laden.

Tipp E-Mails versenden

Die Get URL-Aktion kénnen Sie auch verwenden, um E-Mails zu versen-
den. Tragen Sie dazu im URL-Eingabefeld einfach die E-Mail-Adresse ein
mit dem vorangestellten mailto: Die Angabe konnte also lauten: ,mail-
to:gradias@t-online.de”.

Der Flash Player, der einen Film abspielt, wird mit der Aktion FS Com-
mand gesteuert.

Verwenden Sie Load Movie oder Unload Movie, um zusatzliche Filme zu
laden oder zu entladen.

Die Aktion Tel/ Target wird verwendet, um andere Filme und Filmse-
quenzen zu steuern.

Wollen Sie priifen, ob ein Bild bereits geladen ist, benétigen Sie die Akti-
on /f Frame Is Loaded.
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Der Eintrag On Mouse Event bezieht sich auf die bereits beschriebenen
Mausereignisse.

Tipp Deaktivierte Optionen

Die

zuletzt beschriebene Option ist nur aktivierbar, wenn Sie sich im

Quellcode an einer Stelle befinden, an der eine Aktion abgeschlossen ist.
Im normalen Modus passt Flash selbststandig auf, dass keine unzuldssigen
Aktionen eingegeben werden konnen, indem in solchen Féllen die betref-
fende Aktion deaktiviert wird.

9.3 Eine Eingabemaske erstellen

Nachdem Sie nun die wichtigsten Fakten im Umgang mit ActionScript
kennen gelernt haben, wollen wir uns die Méglichkeiten an einigen kleine-
ren Beispielen ansehen:

Zuerst wollen wir eine Grafik verwenden, in der der Besucher eine Angabe
in ein Textfeld machen kann, die dann anschlieBend ausgewertet und wie-
der verwendet wird.

Die grafische Gestaltung des Formulars wollen wir Ihnen im Schnelldurch-
gang vorstellen:
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Zunachst platzieren Sie eine Menge Hilfslinien. Auf einer neuen Ebene
erstellen Sie ein Rechteck mit abgerundeten Ecken. Den Radius haben
wir auf 20 Pixel eingestellt. Die Farbe des Hintergrunds lautet #99,66,00.

Das Rechteck erhdlt eine Kontur mit einer Starke von 4 Pixeln und den
HSB-Farbwerten 40°, 50 % und 90 %. Die Fiillung hat die HSB-Werte
41°,10 %, 100 %. Die GroRe konnen Sie dem nachsten Bild entnehmen.

Auf einer weiteren Ebene werden die Rechtecke erstellt, in denen der
Anwender spiter seine Texteingaben vornehmen soll.

Der Umriss der vier Rechtecke ist auf 2 Pixel eingestellt. Die Umrissfarbe
entspricht derjenigen des Formularrechtecks. Die Fiillfarbe haben wir
von der Hintergrundfarbe libernommen.

Platzieren Sie alle vier Rechtecke mit den Hilfslinien auf einer Ebene
dort, wo Sie es im folgenden Bild sehen.
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Die fertigen Eingabefelder

Auf einer weiteren Ebene erstellen Sie Beschriftungen fiir die Eingabe-
felder. Wir haben dazu wieder nichts sagenden Blindtext verwendet. Die
dafiir eingegebenen Schriftattribute sehen Sie nachfolgend links abge-
bildet.

Unten rechts platzieren Sie eine Schaltflache. Der Kreis erhilt dieselben
Attribute wie das groBe Rechteck. Die Schriftattribute sehen Sie nach-
folgend rechts abgebildet. Nach der Umwandlung in ein Schaltflachen-
symbol haben wir fiir den Gedlriickt-Zustand die Schaltflichenelemente
um 2 Pixel nach unten rechts verschoben.

A Zeichen[ ] [ (7) u A Zeichen[ ] [ (7) u
Schuiftan;l\"erdana - I Schliftan;IBluSh?3s BT - I
atlo - (B 2| W atls - (B z|
ﬁ|0 j I™ unterschneiden ﬂlﬂ j I unterschneiden
,q%lema\ - ,q%lema\ =

UF\L:I UF\L:I

Die verwendeten Schriftattribute

Damit ergibt sich folgendes Zwischenstadium:
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Co 15 100, 1150, (00, [260  Je0n o0, Japo g0 [sp0  JE50.

| Erepsum:

H

E Ipsas:

B

i Duisam:

&

i Kriptalen: _
E |

7

o,

1y | of

Das Zwischenstadium

] Das Ergebnis der Texteingabe wollen wir auf einem neuen Bild présen-
tieren. Erstellen Sie dafiir fiir die Rechteckebene ein neues Schliisselbild.
Wo Sie das platzieren, ist egal — es soll nur als Trennung dienen.
Hier haben wir eine Instanz der Schaltflache eingefiigt, und zwar auf der

linken Seite des Rechtecks. Sie sollten dann die nachfolgend abgebildete
Situation sehen:

¥ rm—— o

Ein weiteres Schliisselbild
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Texteingabefelder erstellen

Nun wollen wir lhnen eine besondere Funktion des Textwerkzeugs vor-
stellen: Sie kénnen namlich auch Textfelder erstellen, in denen der An-
wender Texte eingeben kann.

AuBerdem gibt es neben den unveranderlichen Texten auch Felder, deren
Inhalt dynamisch gedndert werden kann.

Tipp RTF-Text und HTML-Text

Mit Flash konnen Sie das Rich Text-Format in bearbeitbaren Textfeldern
erhalten. Dynamischen oder Eingabetextfeldern konnen Sie auBerdem im
Textoptionen-Bedienfeld das HTML-Format zuweisen. Dann werden den
Texten die notwendigen HTML-Tags zugewiesen.

Damit unser ,Film” nicht durchlauft, platzieren Sie in einem der Schls-
selbilder am Anfang des Films eine Stop-Aktion. In welcher der Ebenen
Sie diese unterbringen, ist egal — Hauptsache, der Film hélt an.

Nun miissen die Texteigenschaften eingestellt werden, die der Text, den
die Anwender eingeben kdnnen, haben soll. Er entspricht fast dem der
Beschriftungen. Allerdings ist er nur 18 Punkt grof und hat die Farbe der
Rechteckfiillung.

AuBerdem sehen Sie nachfolgend rechts die verwendeten Absatz
Eigenschaften.

Absatz

[ A zeihen[] Abzaal A Tomapia] 2 [ ]| [ Zeihen] ] Absaa[EA Temapic) 2 [ |

Schriftart: | Verdana 3| S E = =
il 5 2] ]
ay IU—j ™ | Unterschneiden = Ipr—j :E|"|pr—j
| el

uRL|

Die verwendeten Schrifteinstellungen

Spannend sind aber nun die Einstellungen im Textoptionen-Bedienfeld.
Stellen Sie hier im ersten Feld die Option Texteingabe ein, damit der
Text zum Eingabefeld wird. Im ndchsten Listenfeld beschranken wir die
Texteingabe auf eine Zeile. AuBerdem soll die Texteingabe auf maximal
20 Zeichen beschrankt sein. So sollten Sie nun die folgenden gezeigten
Einstellungen im Textoptionen-Bedienfeld sehen:
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I Teuteingabe ;I
[Eine zeie -] T mma
Wariable: I_ g

I [GEYS
Sohriftarten sinbetter: Zoh: IZU
[1] Az|3, 20 |

Die verwendeten Textoptionen

Tipp Schriftarten einbetten

Mit den Schaltflachen der Option Schriftarten einbetten kénnen Sie Spei-
cherplatz sparen. Mit den Schaltflichen kénnen Sie bestimmte Zeichen -
wie etwa Zahlen — beim Einbetten ausschlieBen.
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Ziehen Sie mit gedriickter linker Maustaste einen Rahmen auf, der das
Feld umschlieBt, in dem eine Texteingabe mdglich sein soll.

Dann entsteht ein leeres Textfeld. Hier kdnnten Sie Text eingeben — das

wollen wir aber nicht tun. Driicken Sie die (Esc}-Taste, damit das Feld leer
bleibt.

| LA

Das Feld fiir die Texteingabe

Was vom Textfeld iibrig bleibt, ist der Markierungsrahmen, der wie (ib-
lich blau eingeférbt erscheint.

Der Markierungsrahmen des leeren Textfelds

Schieben Sie den Rahmen in die Mitte des darunter liegenden Recht-
ecks. Da es nicht auf die absolute Prazision ankommt, kdnnen Sie ruhig
die Pfeiltasten zum Positionieren verwenden. Unser Ergebnis sehen Sie
im nachsten Bild.
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RN
X

Das verschobene, leere Textfeld

Variablen verwenden

Nun kommt eine neue Méglichkeit von ActionScript ins Spiel: Sie konnen
namlich mit so genannten Variablen arbeiten.

Variablen konnen sich wéahrend des Filmablaufs @ndern — und Sie kénnen
die gednderten Werte im Film verwenden. Diese Mdglichkeit bietet sich

immer dann an, wenn Sie zum Beginn des Films noch nicht wissen, wie ein
benétigter Wert aussehen wird.

In unserem Beispiel bedeutet dies:

Beim Start des Films kdnnen Sie ja noch gar nicht wissen, welche Eingaben

der Anwender in den Textfeldern verwendet. Also behandeln Sie das
Textfeld als Variable.

] Die entsprechende Méglichkeit wird im Textoptionen-Bedienfeld sicht-
bar, wenn Sie den Rahmen aufgezogen haben. Standardmagig wird hier
erst einmal eine Bezeichnung angegeben.

Tippen Sie im Variable-Eingabefeld die gewlinschte Bezeichnung ein — in
unserem Fall haben wir die Variable ,Feld1” gewahlt.

Textaptionen Textoptionen
A Tenopionen] 2| SA Tenoptonen] 2 | |
| Texteingabe ;I I Teuteingabe ;I
[Eine zeie -] T mma [Eine zeite -] [ Hrea
Wariable. I_ Bad Wariable: I_ gard
ITextFieId]S M Feldl M

EEN EEN
Schriftarten sinbetten: Zch: IU Schriftarten sinbetten: Zch: IU
[1] Az|3, 20 | 1| Az 2 |%a| o |

Angeben einer Variablen

3 Duplizieren Sie jetzt das fertige Textfeld fiir die vier anderen Felder, die
wir noch vorgesehen haben. Verziehen Sie dazu das Textfeld am besten
mit gedriickter (Strg)-Taste, um ein Duplikat zu erstellen.
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Erstellen von drei weiteren Duplikaten

E] Richten Sie die vier Textfelder linksbiindig zueinander aus — in der Hohe
konnen Sie die Pfeiltasten zum Ausrichten verwenden - das geht
schneller.

ﬂ Markieren Sie der Reihe nach die Textfelder und andern Sie die Variable.
Wir haben sie einfach durchnummeriert. Nicht markierte leere Textfel-
der werden iibrigens mit einer schwarzwei8 gestrichelten Umirisslinie
gekennzeichnet.

Markieren von leeren Textfeldern

Einsatz der Variablen

Definiert sind die Variablen nun. So wird beispielsweise alles, was ein An-
wender in das erste Textfeld eintippt, als ,Variable Feld 1” verwendet. In
Bild 10 sollen die Eingaben nun ausgewertet werden.

n Erstellen Sie auch in diesem Filmbild ein Textfeld — und zwar haben wir
dafiir die Ebene des Rechtecks verwendet.

In diesem Fall haben wir dieselben Schriftattribute eingegeben — aller-
dings mit einer anderen Farbe. Wir haben die Schriftfarbe an die Farbe
des Hintergrunds angeglichen. Im AbsatzBedienfeld haben wir auBer-
dem eine zentrierte Ausrichtung eingestellt.
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LRICHEN

[ Aot L R TR |
Schriftart: | Verdana 3| e % — = (=
atfie -l [B |
ay IU—j ™ | Unterschneiden b= IUDx—j =i Ipr—j
=] — e

uRL|

Die verwendeten Schrifteigenschaften

Bei den Textoptionen haben wir die folgenden Werte verwendet. Auch
hier muss unbedingt ein Variablenname angegeben werden. Das Text-
feld bleibt wieder leer.

[ehrere Zeilen -] T mma

Wariable: I Rand
I."-\ntwort
I_ BAuzwihlbar

Schriftarten einbetten:

[1.1) Jaz] =z allon] |

Die eingestellten Textoptionen

Sie sollten dann auf der Biihne die nachfolgend abgebildete Situation
sehen:

—_—
Das Textfeld in Filmbild 10
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E] Damit der Film hier wieder angehalten wird, sollten Sie auch in diesem
Schliisselbild eine Stop-Aktion setzen.

E] Jetzt missen die Variablen ausgewertet werden. Bisher passiert ja noch
gar nichts. Kehren Sie zum ersten Schliisselbild zuriick und markieren Sie
die Schaltflache.

Rufen Sie aus dem Kontextmenl(i die Aktionen auf. Alternativ dazu kdn-
nen Sie auch die letzte Schaltfliche aus dem /nstanz-Bedienfeld verwen-
den. Das ist das Symbol mit dem aufwarts zeigenden Pfeil.

£ Sumbal 1

Warhaltar: [ Sohaltlche |

Optionen: | Als Schaltflgche behandein |+ |

el EAIES[ET

Aufruf der Aktionen

E Rufen Sie im Aktionen-Bedienfeld die Anweisung set variable auf, die Sie
im Aktionen-Ordner finden. An der roten Hervorhebung sehen Sie
gleich, dass hier noch weitere Angaben notwendig sind:

wplarer| G Obi ionen| )

4| =|[ Obiektaktionen v -

@ pint 2] [on CreTease ©

<noch nicht eingestellts = '

remavelovieCiip
@ reum

@ setuarisble

@ setFroperty I
@ stanDrag J
@
@

stop

stopAlSounds  w

" [Ein Variablenname ist erforderlich.]

Variable: | I Ausdueck

e I I Ausdnck

Variablen verwenden

Im Variable-Feld muss das Objekt angegeben werden, das die Variable
tibernehmen soll — also unser Rechteck in Filmbild 10. Die Angabe konn-
te wie folgt aussehen:
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[i] en E3
7 Esplorer] 5 Dbjektzktianen| @ :
4| = [ Obiektaktionen v .

@ et | [on Grelease) ©
@ removelMovieClip
@ retumn
@ setvariable
@ setProperty J
@ statDrag
@ stop
@ stopalsounds v
‘ Zeile 2: Antwart = "Feld1";
Mariable: IAnlw\:rl ™ Ausdruck
et IFe\d| ™ #istiriok]
@ a

Fiillen der Variablen

Diese Variante wiirde zu einem falschen Ergebnis flihren. Warum? Dazu
ist eine Uberlegung nétig:

Vielleicht haben Sie bemerkt, dass im Textbereich die Feld1-Be-
zeichnung in Hakchen gesetzt wurde. Das wiirde dazu fiihren, dass beim
Start des Films im Ausgabetextfeld ,Feld1” angezeigt wiirde — egal, was
der Anwender im Eingabefeld eingetippt hat.

Beim Programmieren werden namlich Texte immer in Hakchen gefasst
— Funktionen dagegen nicht. Markieren Sie deshalb fiir das Wert-
Eingabefeld die Option Ausdruck, die Sie rechts neben dem Eingabefeld
finden. So weiB Flash, dass es sich nicht um einen Text handelt.

Der Wert wird nun ohne Hakchen dargestellt.

(A Fiim-Expl 7 Objekrsktionen) 2 :

+| = [ Obiekiaktionen |4
@ pint | [on Creleased [
@ removelMovieClip
@ rewm
@ setvariable
.
@ setProperty J
@ statDrag
@ stop
@ stopalsounds v
| Zeile 2: Antwant = Feld];
Mariable: IAnlw\:rl I~ Busdruck
et IFE\d| ¥ Ausdruck
& o
Angabe des Werts
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[ Sollen alle Angaben in den Feldern des ersten Filmbilds im Antwort-
textfeld angezeigt werden, addieren Sie diese einfach, wie in der folgen-
den Abbildung zu sehen:

Obickiakhonen =]
Ty FimExplorer| & Objektaktionen| @) j
ﬂ | = Obiektaktionen | a
N on (release) [
g :::nuaaneE\ip Antwort = Feldl+FeldZ+Feld3+Feldd;
@ en
@ setvarisble
@) setPropemy
@ stanDiag J
@ sor
@ swopalounds w
‘ Zeile 2: Anbwort = Feld]+Feld2+Feld3+Feldd:
Yarisble: IAr\lwnrl I Ausdruck
ert: IFaIthe\d?.Fa\lee\dq W Ausdruek
o a
Aufaddieren von Werten
Tipp Besonderheiten beim Programmieren

Dieses Verhalten ist eine Besonderheit des Programmierens. Wahrend Sie
aus der Mathematik Additionen wie 1 + 2 = 3 kennen, konnen Sie beim
Programmieren anders vorgehen. Sie definieren beispielsweise einfach a +

b=c

Sie missen nun nur beachten, dass zuvor gekldart wurde, was ,a“ und ,b”
bedeuten. Sie kdnnten angeben, dass a =1 und b = 2 ist. So wiirde das Er-
gebnis ¢ ebenfalls den Wert 3 ausgeben. Was zundchst irrefiihnrend aus-
sieht, ist recht praktisch.

So lassen sich komplexe Aufgabenstellungen bewaltigen. Eine Méglichkeit
besteht darin, nach einer Berechnung einen der Werte zu dndern. Die
Addition braucht dann nicht verandert zu werden. Ist ,a” auf einmal nicht
mehr ,1“, sondern vielleicht ,5”, wiirde bei derselben Additiona + b = ¢
nun als Ergebnis ,7“ ausgegeben.

ﬂ Nun miissen Sie noch zu Filmbild 10 wechseln, damit der Anwender sei-
ne Texteingaben auch sieht. Fiigen Sie also eine gotoAndPlay-
Anweisung ein. Der gesamte Anweisungsblock konnte nun folgender-
malen aussehen: Die Schaltflache in Filmbild 10 verweist im Gegensatz
dazu zu Filmbild 1 zuriick.
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on (release) f{

Antwort = Feldl+Feld2+Feld3+Feld4
}

on (release) f{

gotoAndPlay (10)

}

Probieren Sie aus, was passiert. Starten Sie den Film mit der Tastenkom-
bination (Strg}+{Enter) Geben Sie in den Texteingabefeldern Text ein.
Damit es deutlich zu erkennen ist, was passiert, haben wir hier pro Feld
Zahlen angegeben.

& Flash
Datei frsicht Steusng  Hille

Erepsum: 1111
Ipsas: 2222

Duisam:

Kriptalen:

Einsatz der Texteingabefelder

Klicken Sie nun auf die Schaltflache, um das Ergebnis zu betrachten. Sie
sehen, dort sind nun alle Felder aneinander angehangt aufgefiihrt:
=10 =]

1111222233334444

Das Ergebnis der Texteingabe
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Das Ergebnis verfeinern

Das Ergebnis sieht schon ganz gut aus. Wir wollen es aber noch etwas bes-
ser aufbauen. Das einfache Aneinanderhidngen der Feldeingaben ist doch
recht langweilig. Besser ware es doch, wenn der Anwender — schon ge-
ordnet — seine Angaben angezeigt bekdme.
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Dazu kdnnen Sie die bereits kurz erwahnte Hakchen-Variante verwen-
den. Alles, was in Hakchen geschrieben aufgefiihrt wird, interpretiert
ActionScript als Text und nicht als Wert.

Geben Sie also ,Feld1 = “+Feld1 ein, wird der Text in Hakchen angezeigt
und dahinter der Wert der Feld1-Variablen. So haben wir die folgende
Anordnung gewihlt. Beachten Sie dabei die Leerzeichen und Kommata,
die wir innerhalb der Hakchen zur besseren Strukturierung mit unterge-
bracht haben.

on (release) f{

Antwort = "Erepsum: "+Feldl+", Ipsas: "+Feld2+

", Duisam: "+Feld3+", Kriptalen:"+Feld4

}

on (release) {

gotoAndPlay (10)

}

Dass dafiir das Eingabefeld viel zu kurz ist, macht nichts: Es rutscht au-
tomatisch weiter, wenn das Ende erreicht ist.

‘Zelle 2: Antwort = “Erepsum: “+Feld1+", Ipsas: “+Feld2+", Duisam: "+Feld3+", Kriptalen:'

Mariable: IAmwon I Ausdruck

et IKrip{a\er\ " Feldd ¥ Ausdruck

Das Ende des Eingabefelds

Nach dem Start des Programms sehen Sie jetzt die folgende Auflistung:

4 Flash (O] %]

Datei Ansicht Steuenung Hife

Erepsum: 11111, Ipsas: 22222,
Duisam: 33333, Kriptalen:44444

Die strukturierte Auflistung
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Falls bei Ihnen der Text nicht in die zweite Zeile umbricht, markieren Sie
fiir das Textfeld die Wortumbruch-Option im Textoptionen-Bedienfeld.
Sie sehen dies im folgenden Bild:

onen

A Zeich] [ ]] AbsafEA Textoptionen 2) u

I Dynamischer Text ;I

IMehrere Zeilen - I [ HTML

Wariable: r e

I."-\ntwort ¥
I Auswihlbar

Schriftarten einbetten:

[} 22| = t2a| o] |

Umbrechen des Textes

E] Die zweite Verbesserung betrifft das Zuriickkehren zur Eingabemaske.
Dort sind wieder die alten Werte zu sehen, die der Anwender zuvor ein-
getippt hat.

Schéner ware es doch, wenn zu einer erneut leeren Eingabemaske zu-
riickgekehrt wiirde.

E Markieren Sie dazu die Schaltfliche zum Zurtickkehren zu Filmbild 10.
Neben der Angabe gotoAndPlay (1) fiigen Sie noch die folgenden
Set Variable-Angaben ein:

on (release) f{
gotoAndPlay (1)
}

on (release) f{
Feldl = ""

}

on (release) {
Feldz = ""

}

on (release) ({
Feld3 = ""

}

on (release) {
Feld4 = "

}

Was dort passiert? Nun, wir haben einfach den Variablen der Reihe nach
neue Werte zugewiesen, was ja jederzeit moglich ist. Und wir haben den
Wert ,“ verwendet — also nichts. Deshalb wird nichts angezeigt, wenn
Sie zur Eingabemaske zuriickkehren.
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Diese Maoglichkeit kdnnen Sie auch nutzen, um beispielsweise jedes Mal
andere Vorgabewerte zu verwenden, die der Anwender dann nur noch
zu ergénzen braucht.

9.4 Objekteigenschaften verdndern

In unserem nachsten Workshop wollen wir die Eigenschaften eines Ob-
jekts ,fernsteuern”. Sie konnen ActionScript ndmlich dazu verwenden,
beispielsweise Transparenz, GroBe oder die Position von Filmsequenz-
symbolen interaktiv zu verandern.

Wir haben uns dazu die folgende Grafik aufgebaut: Sie besteht aus einer
Ebene mit einem Rechteck und einer Ebene mit Textbezeichnungen.

E-Ewlmwwwuuﬁwwmwub alalxd

D ES[R - S [ S B e T

stzmi | (5 e B |
LA A50[ v % A » @ = % w @ ® |
Pt -
& A || Fechiek | =
o0 DE (- 8 (RS A =T T T | 0

Fa =
o

Gl

e ot

[ 0% 259% 50°% 75% 100 % J
Ll

i

=800 )

e | _'l':I
B =l 0 A T Ao
RUM

Die verwendete Vorlage

Einige Besonderheiten sind beim Aufbau zu beachten:

E] Wir haben das Rechteck mit einem der Standardverldufe gefiillt, an-
schlieBend wurde es in ein Filmsequenzsymbol umgewandelt.

F1 Wassich in der Filmsequenz bewegt? Gar nichts! Es muss aber eine Film-
sequenz sein, weil unser Beispiel sonst nicht funktioniert. Stellen Sie fiir
diese Instanz einen aussagekraftigen Namen im /nstanz-Bedienfeld ein.
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£ Jinztanz| ol TEt] £[.] Bild
L’_E} Fechteck

Wethalter: | Fimsequenz |

Mame: [verlauf

Bl EgE)

Benennen der Instanz

Die Texte haben wir — jeden einzeln — in Schaltflichensymbole konver-
tiert. Die Texte verandern sich in den einzelnen Zustdnden nur wenig:
Nur im Driicken-Zustand haben wir den Text um 1 Pixel nach rechts un-
ten verschoben.

Damit die Schaltfliche besser zu bedienen ist, wurde im Aktiv-Zustand
ein Rechteck untergebracht. Andernfalls wiirde sie namlich nur reagie-
ren, wenn Sie sich tiber einem Buchstaben befinden, was bei den diinnen
Strichen der Buchstaben lastig ware.

é Szenel g Test1

;Y D|| AUF | Diariber|Diriicken]_Akiw |
. a | . | |

cle & || 1) elel s e moes

25 9% 50 %

Der Aktiv-Zustand der Schaltfliche

Nach diesen Vorbereitungen kénnen wir uns der Funktionalitat widmen.
Markieren Sie die erste Schaltfliche. Wenn der Anwender darauf klickt,
soll das Rechteck voll transparent werden - also eine Deckkraft von 0 %
haben. Deshalb haben wir auch diese Bezeichnungen gewahlt. Rufen Sie
liber das Kontextmenii das Bildaktionen-Bedienfeld auf. Wechseln Sie
zum Aktionen-Ordner und 6ffnen Sie diesen.
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Tipp

Inhalt des Aktionen-Ordners

Wahrend im Basisaktionen-Ordner nur die wichtigsten Aktionen zusam-
mengefasst sind, werden im Aktionen-Ordner alle verfligbaren Aktionen
aufgelistet. Wenn Sie etwas Erfahrung gesammelt haben, ist dieser Ord-
ner die bessere Wahl - hier finden Sie alles, was Sie suchen.

E] Rufen Sie dort die Aktion SetProperty auf. In der Eigenschaft-Liste fin-
den Sie alle Eigenschaften, die fiir die Zielfilmsequenz verandert werden
konnen. Wahlen Sie fiir unser Beispiel die _a/pha-Option aus.

= splorer] 5 Objektaktionen)

4| [ Obiektaktionen

@ play =

@ print
@ removeMovieClip
@ retum
@
@

setvariable

startlrag

@ =

Zeile 2: setProperty [,

Eigenschatt: |

e _lacuslec{[Fakusien@lecke\nb\er\den]

sger; | _height [Hike]

= | highqualiy (Hohe Gualitit)

“name [Wame]

_quality {Gualitét)

rotation [Drehung]
rehunol

it Tan)

uisible [Sichtbarkeit]

_vidkh (Ereite]

| (%-Fosition

rscale [#-Skalierung]

"y [v-Fosition]
useale (¥ -Shalierung]

I Ausdruck

I Ausdruck

@ a

Die zu dndernden Eigenschaften

[ Geben Sieim Zie/Eingabefeld an, dass die Filmsequenz mit dem Namen
»Verlauf” gedndert werden soll. Als Wert geben Sie 0 ein und aktivieren
die Ausdruck-Option. Damit stellen Sie die Deckkraft des Rechtecks auf
0 - esist also nicht mehr sichtbar.

Wiederholen Sie dies mit allen anderen Schaltflachen und geben Sie als
Wert jeweils die entsprechende Deckkraft ein, bis Sie bei der Schaltfla-
che mit der Bezeichnung,, 100 %" die volle Deckkraft erreicht haben.
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i - e
+ =|| Dbekioktionen -
@ oo 7 || T
@ socoucatie -
& ewien -
| Zete 2 setPropeny [ Verlau~ _siphs, T00L
[Dgeractair. [Cophaiigna) =l :
e e ™ Musgruh,
o = g
& a

Die volle Deckkraft ist erreicht

Das war es schon: Nun kdnnen Sie die Funktionalitat mit der Tasten-
kombination testen. Klicken Sie auf die 0 %-Schaltfliche ...,

@ Flash (=] 5§

25% 50% 75% 100 %

Der fertige Film

.. wird das Rechteck ausgeblendet — die Deckkraft ist auf den Wert 0 zu-
riickgestellt.

[nisi frackt Jiessnng s

0% 25% 50% 75% 100 %

Null Deckkraft ist gleich Transparenz

Probieren Sie auf diese Art die unterschiedlichen Schaltflichen durch —
so sehen Sie nachfolgend die halbe Deckkraft bei 50 %.

& Flash =] 5§
[

0% 25% 50% 75% 100 %

Die halbe Deckkraft
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9.5 Ein Film folgt dem Mauszeiger

Spannend ist auch die Méglichkeit, mithilfe von ActionScript Filme an an-
dere Positionen zu versetzen. Sehen wir uns nun in einem Workshop an,
wie es funktioniert.

Die Szene, die wir vorbereitet haben, sieht folgendermalen aus. Die Ani-
mation des Flugzeugs haben wir iiber die Funktion Fenster/Allgemeine
Bibliotheken/Filmsequenzen aus den mitgelieferten Beispielen iibernom-
men — der Film hat das StandardmaR von 550 x 400 Pixeln. Dieses MaR
benétigen wir im Laufe des Workshops noch mal.

&% Flash & - [dragZ fla]

[ Dotei Bewbsten Anchi Einfigen Modfeien Tewt Steusiung Fendter [fie PETE]
O &R FBd@B w0 D @EE

ey 5y Szenel g,‘;@‘
kR 50 5 2w ow wm = owm m w @ 'w|.-:
/P i
i AlEE o [ i) & e o A o)
on =

o

< | o

] @ A a0
T

Die Vorlage

Um das Flugzeug in den eigenen Film zu iibernehmen, ziehen Sie die Film-
sequenz einfach aus der allgemeinen Bibliothek auf die Biihne Ihres eige-
nen Films.

Wir wollen diese Animation nun so umgestalten, dass der Anwender
bestimmen kann, an welcher Stelle der Bithne die Animation ablaufen soll.
Durch Anklicken mit dem Mauszeiger soll der Film auf andere Positionen
verschoben werden kdnnen.
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Filme an andere Stellen bewegen

Um diese Aufgabenstellung zu realisieren, nehmen Sie folgende Arbeits-
schritte vor:

Die Zeitleiste konnen Sie unberiicksichtigt lassen. Da es sich bei dem
Clipart-Motiv um eine Filmsequenz handelt, ist nur ein Schliisselbild zum
Start des Films notwendig.

¥ Fhene 1

PN fr |1t] Blo| B

Die Filmsituation

Markieren Sie die Filmsequenz und rufen Sie aus dem Kontextmenii die
Aktionen auf. Rufen Sie die StartDrag-Aktion auf, die Sie im Aktionen-
Ordner finden.

Bereits diese Einstellung reicht — ohne weitere Angaben — aus, um den
Flugzeugfilm zu bewegen. Wenn Sie den Film mit testen,
bewegt sich das Flugzeug hin und her, wenn Sie den Mauszeiger ver-
schieben. Allerdings ist das alles noch recht unkoordiniert.

4 Flash IR
&du Srocht Stesmung  [ie

Der Mauszeiger bewegt die Animation des Flugzeugs

Die Standardoption ...

onClipEvent (load) f{
startDrag ("")
}
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] . sorgt dafiir, dass beim Laden des Films dem Mauszeiger gefolgt wird.
Dabei ist egal, wo sich der Mauszeiger gerade befindet.

[d Klicken Sie im Textbereich auf den ersten Eintrag. Dann werden die fol-
genden Optionen angezeigt. Aktivieren Sie hier die Option Maus drii-
cken, damit das Verfolgen erst dann startet, wenn der Anwender das
Flugzeug anklickt. So ist ein besserer Bezug zum Mauszeiger gegeben.

#XFilm-Explorer] il Cbjekraktionen|
4| = [ Obiektaktionen

@ removeMouisClip & onCl ipEvent.
starthrag ('');
@ rewm 3

@ setvariable

@ sePropemy I

[[ammm ]
@ o J

@ sopailSounds
@ stopDrag =

| Zeile 1: anCipEvent (mouseDown) §

Ersigniz; " Laden (o

™ Taste driicken
€ Eild singeben " Mausgslassen Taste loglassen
" Entladen " Maus ziehen € Daten

Koppeln des Mauszeigers mit dem Flugzeug

Damit der Film nicht ,aus dem Fenster gezogen” werden kann, aktivie-
ren Sie die Option /mmer als Rechteck und geben die MaBe des Fensters
als Begrenzung an.

[ Film Esplorer] 5 Objektaktionen] ©)

ﬂ j| Obiektaktionen -|a

@ removeMovieClip & onClpEvent (mous:

@ rem

@ setvariable
@ setProperty I

®

@ stopaisounds
@ stopDrag =

| Zeile 2: startDrag (", false, 0, 0 550, 400];

Ziel | ™ Ausdruck
[ Immer Iz Figchteck

n

L
I~ Maus zentrieren I

Begrenzen des Bereichs

E Je nachdem, an welcher Stelle Sie das Flugzeug nun anklicken, werden
nur noch wenige Teile am Rand verdeckt oder auch gar keine.
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B et Jhmmery (50 Dom fracit. Jmameng o

Anklicken des Flugzeugs an verschiedenen Stellen

Filme versetzen

Nun soll der Anwender noch die Méglichkeit bekommen, die Animation
des Flugzeugs von einer an eine andere Stelle zu versetzen. Dazu ist eine
weitere Mausaktion nétig.

] Figen Sie am Ende des Skripts eine weitere onC77pEvent-Aktion ein.

Stellen Sie dieses Mal die Maus loslassen-Mausaktion ein.

Eine weitere Aktion

Wenn der Anwender die Maustaste wieder loslasst, soll das Verschieben
des Films aufhoren. Dazu wird die StopDrag-Aktion benétigt, zu der es
keine weiteren Parameter gibt. Das Verfolgen des Mauszeigers wird
damit beendet. Der Quellcode sollte jetzt folgendermaBen aussehen.

onClipEvent (mouseDown) ({

startDrag ("", false, 0, 0, 550, 400);
}

onClipEvent (mouseUp) {

stopDrag ();

}
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Natiirlich kénnten Sie die Aktionen noch weiter verfeinern, indem Sie
auch die anderen Mausaktionen noch einsetzen. Wir wollen darauf ver-
zichten, dafiir aber noch eine andere Verbesserung anbringen. Zunachst
weil der Anwender ja gar nicht, dass er das Flugzeug mit dem Mauszei-
ger bewegen kann — daher wollen wir ihn zu Beginn erst einmal auf die-
se Moglichkeit hinweisen. Dazu soll ein erlduternder Text erscheinen,
der nach dem Anklicken verschwindet.

Einen Hinweistext ausblenden

Der Ablauf soll der folgende sein:

Zundchst ist mit einem entsprechenden Hinweis ein Standbild zu sehen,
dass angeklickt werden soll. Nach dem Anklicken soll die Animation be-
ginnen und der Film soll dem Mauszeiger folgen. Dafiir haben Sie natiir-
lich wieder viele verschiedene Mdoglichkeiten. Wir haben uns dafiir eine
recht einfache Variante ausgesucht.

Erstellen Sie ein neues Schliisselbild. Wo, ist eigentlich egal — wir haben
das Filmbild 10 gewahlt.

Fligen Sie in beiden Schliisselbildern eine Stop-Aktion ein, damit der
Film nicht automatisch durchlauft.

Wechseln Sie zum ersten Schliisselbild und markieren Sie das Filmse-
quenzsymbol. Stellen Sie im /nstanz-Bedienfeld die folgenden neuen
Werte ein: Es soll nun keine Filmsequenz mehr sein, sondern eine einfa-
che Grafik, deren erstes Bild angezeigt wird.

T Jinstanz| 2. ] Effe] 2] Bl Lop o] (2
E Eiplane
Werhalten: | Girafik =1
|Einzelbila |
Erstes: |1_
Sl (|35 3 |

Andern der Instanz-Eigenschaften

Tipp Unveridndertes Symbol

Das
sich

Filmsequenzsymbol bleibt von dieser Aktion unbeeinflusst. Es handelt
danach noch immer um einen Film. Lediglich diese verwendete In-

stanz ist kein Film mehr, sondern eine Standgrafik.
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Bei dieser Umwandlung sind natiirlich auch die damit verkniipften Akti-
onen verloren gegangen — schlieBlich galten die ja fiir Filmsequenzen
und nicht fiir Standgrafiken.

Erstellen Sie nun im ersten Schliisselbild den Text, der zu Beginn ange-
zeigt werden soll. Wir haben dafiir die nachfolgend abgebildeten Ein-
stellungen verwendet.

AZeicheni T ][ Absatz[3A Textaptic| (2 :l

Schriftart [ Verdana =]
atfan - (B ﬂ D
ﬂlo j ¥ Unterschneiden
,q';*lmormal vl

URL:[

Die verwendeten Schrifteinstellungen

Konvertieren Sie den Text in eine Schaltfliche. Wenn geklickt wird, soll
ja die Animation beginnen.

Dabei haben wir uns aber eine Besonderheit ausgedacht: Es soll namlich
nicht der Schriftzug, sondern das ganze Flugzeug angeklickt werden
konnen. Markieren Sie dazu das Flugzeug und kopieren Sie es in den
Zwischenspeicher.

Wechseln Sie in den Akti-Zustand der neuen Schaltflache. Fiigen Sie
dort den Inhalt des Zwischenspeichers ein. Achten Sie darauf, dass das
Flugzeug deckungsgleich mit dem Original angeordnet wird. So reagiert
der Mauszeiger im gesamten Bereich des Flugzeugs.

) Geere ] G Symbol 4

& D‘ Auf | Dariiber| Driicken]_AkHw
. i

BB @ || 4] o] ® o ¢ boses|

Der aktive Bereich der Schaltfliche
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Tipp

Wir haben extra das Flugzeug selbst nicht als Schaltflache definiert, da wir
so auf die im Symbol enthaltene Animation verzichten und ein einzelnes
der Filmsequenz als Standbild definieren konnten. Dies geht bei

Bild

Schaltflachen nicht.
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Nun brauchen Sie fiir das Anklicken der Schaltfliche nur noch zu defi-
nieren, dass zu Filmbild 10 gewechselt werden soll. Wir haben dafir das
standardmaBige Loslassen-Mausereignis ausgewabhlt.

Wechsel zu Filmbild 10

Damit nicht ein weiteres Mal geklickt werden muss, wenn der Anwen-
der zu Filmbild 10 umgeleitet wurde, stellen Sie dort fiir die OnClip
Event-Option Laden ein. Damit beginnt das ,Mauszeigerverfolgen”

gleich mit dem Laden des Films.

startirag
ot = “weg”;

v Falsay Oy 0, 550,

arctptumit Gueunsid [
4 et O
1

0 Masgrlioken (" Tome deseken
" Mausigsiasses {7 Taseloglssen
s g

Warum nicht gleich das Flugzeug?

Verdndern des Mausereignisses
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Mit dieser Anderung beginnt zwar die Mausverfolgung sofort — Sie ha-
ben aber den Nachteil, dass jetzt das Flugzeug nur noch ein einziges Mal
verschoben werden kann.

Ein weiteres Anklicken bewirkt dann nichts mehr, weil das Driicken der
Maustaste ja nicht mehr definiert ist. Das wollen wir nun abschlieBend
noch verandern.

Geben Sie dazu einfach ein weiteres OnClijpEvent-Ereignis ein, bei dem
Sie die Maus driicken-Option aktivieren. Geben Sie dort wieder die
StartDrag-Aktion mit den bereits bekannten Einstellungen an.

Tipp Keine zwei Ereignisse gleichzeitig

Anders als bei den Schaltflachen-Aktionen kénnen Sie bei Filmsequenzen
keine zwei Ereignisse nebeneinander angeben — wie etwa on (press,
rollover).

Sie sollten dann den folgenden Quellcode im Textbereich sehen:

onClipEvent (load) {

startDrag ("", false, 0, 0, 550, 400);
}

onClipEvent (mouseUp)

{

stopDrag ();

}

onClipEvent (mouseDown) ({

startDrag ("", false, 0, 0, 550, 400);
}

Nun wird die interaktive Animation wie gewiinscht klappen: Nach dem
Anklicken der Textschaltfliche kann das Flugzeug frei verschoben und
wieder abgesetzt werden.

9.6 Wenn - dann: Bedingungen stellen

Im letzten Workshop dieses Kapitels wollen wir [hnen noch zeigen, wie Sie
detailliert auf die Angaben eines Besuchers eingehen kénnen. Nach dem
Motto: Wenn du Max bist, schaue dir Seite A an, wenn du Willi bist, Seite
B. Bist du jemand anderer, gehe zu C.
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Dazu muss zunéchst eine Abfrage des eingegebenen Textes ausgewertet
werden. Je nachdem, was fiir eine Texteingabe erfolgt, muss dann unter-

schiedlich reagiert werden.

Das Dokument, das wir dafiir aufgebaut haben, ist etwas an das Formular-
dokument angelehnt: Es zeigt neben dem Aufforderungstext ein Einga-
befeld und eine Schaltflache. Die Elemente haben wir — wie fast immer -
auf unterschiedlichen Ebenen untergebracht, um flexibel zu bleiben. Die

Ebenen haben aussagekraftige Namen erhalten.

#% Flash 5 - [ifthen.fa] 9 [=]
[ Datei Deabeiten Arsicht Einfiigen Modiizieren Tewt Steuetung Fenster Hile —&] x|
CEEHER &8 o = (A =50 Ak
Vekige | ) Seene ] .48,
r e woow wm xm W m w8 m s W
o |4 ala) w7 e 1 D

D L b v e

L e

Your name please:

(

)

il

O@ALIS AW
[ NuM

Die Vorlage

n Im ersten Filmbild haben wir in einem der Schlisselbilder wieder eine
Stop-Aktion eingesetzt, damit der spatere Film nicht durchlauft.

] Das Texteingabefeld hat die folgenden Einstellungen. Wir haben es wie-
der mit einer variablen Bezeichnung versehen. AuBerdem sehen Sie
nachfolgend rechts noch die verwendeten Schriftattribute abgebildet,
da diese im Bild ja nicht zu erkennen sind — der Textblock ist ja noch leer.
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Nen

LEICAEN

I A\ Textoptionen -® u Az I :l

eichen] 11| Absatz| 3/ Testaptia| (2)

I Teureingabe ;I Schnftart:l\"erdana ;I
IEineZeiIe -] T mma At - ’Eﬂ E
kML [ Rerd ﬂlu j ™ Unterschneiden
|F9|d1

Maz.

#
A% |Mormal -
Sohritarten sinbetten: Zch: IU 'I =
L1 Az| =, |t2a|0) | urL|

Die Texteinstellungen

Fiir das Schaltflichensymbol haben wir im Driicken-Zustand die Ele-

mente um 2 Pixel nach rechts unten verschoben — alles andere ist gleich
geblieben.

é Szene 1 f}‘g Symbol 1

- Y |:||| Auf | Dariiber [Driicken] Aktiv |

BB il | NSO

Die Zustdnde der Schaltfliche

3 [200mps[ 01 4]

Fiir den hinweisenden Text haben wir in den Textoptionen Auswéhlbar
aktiviert.

Textoplionen x|
I £ Testoptionen @

I Statizcher Text ;I

I_ Schriftarten des Gerits verwenden
|7 Auswihlbar

Eine neue Textoption

Diese Option fiihrt dazu, dass der Anwender den Text markieren und
beispielsweise kopieren kann — verandern kann er ihn aber nicht.

Nicht, dass wir diese Funktion fiir unser Beispiel bendtigen: Wir wollten
sie lhnen einfach nur mal vorstellen :=))
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Your B please:

Auswdhlbarer Text

Filmabschnitte vorbereiten

Bevor wir nun auf unsere Besucher personlich reagieren kdnnen, sind
noch einige vorbereitende Arbeiten notwendig:

280

Fligen Sie fiir die Hintergrundebene drei weitere Schliisselbilder ein. Die
Positionen sind egal — wir haben wegen der guten Ubersicht einen Ab-
stand von jeweils 10 Bildern gewahlt.

AnschlieBend haben wir diese neuen Bilder benannt. Der Einfachheit
halber haben wir hier jeweils die Namen der personlichen Besucher ver-
wendet.

Bezeichnung:IMax
Tweening:l Keine - I

Benennen der Filmbilder

Damit auch die Schaltflache wahrend des gesamten Films zu sehen ist,
haben wir sie auf eine eigene Ebene versetzt und diese im letzten Bild
mit einem Schliisselbild versehen.

So sollten Sie abschlieBend in der Zeitleiste die folgenden Schliisselbilder
wiederfinden — alle versehen mit einem ,,Namensschildchen”.

 Szene 1

aaOlr 5 T s Tam w w
[P Eingabetext + 0O lo|
[P Eingabefeld + B la|
[@ Haupttest + » Of]d
[@ Schaliflache + + Bl il

3 meMter g il ot

H & ||4] BlE| B 0 feoses[oas W [

Die benannten Filmbilder
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EJ Damit der Film nicht durchlduft, haben wir nun in jedem der Schliissel-
bilder der Hintergrundebene eine Stop-Aktion eingefiigt.

Damit das Symbol fiir die Aktionen zu erkennen ist, wird das Fahnchen
entsprechend nach rechts versetzt — so wie Sie es in der folgenden Ab-
bildung sehen.

= 5 0|1 5 10 15 20 2

) Eingabstest L lol
[ Eingshefeld + @l
@ Haupttext « s [l
[ Schalfliche +« « Mile ‘

2 DlgPMaH D‘g"\«hlh III‘ |
B & |[4] @&ln] B Cl s eooses| s A |
Die Stop-Aktionen

[ Jetzt werden wieder neue Ebenen bendtigt. Erstellen Sie auf einer neuen
Ebene den BegriiBungstext fiir Besucher Max. Die Textattribute haben
wir vom Text auf der Startseite (ibernommen.

D

Die Begriifungsseite fiir Max

Eine weitere Ebene wird fiir den Besucher Willi erstellt. Dort wird eben-
falls ein BegriiBungstext untergebracht. Eine letzte Ebene wird fiir alle
unbekannten Besucher erstellt.

Die Schlisselbilder der neuen Ebenen sind so erstellt, dass sie nur im be-
notigten Bereich zu sehen sind. Die Anordnung sollte dann wie folgt
aussehen:

281



KAPITEL 9

D will ’ .
D Max ..
[ Eingahstest L
. .
o o

[ Eingabefeld

[ Haupttext

[/ Schalifliche ’ .
2 Untergrund L

B E

.
o i
B ofy M ol ol

4] @lal S| [0 eosps[ o4

8 pmoeoso

4

Die neu hinzugekommenen Ebenen

4 Bei der letzten Ebene gibt es etwas zu beachten: Wer uns dort besucht,
wissen wir nicht. Hierhin sollen spater alle Besucher verwiesen werden,
die nicht bekannt sind.

Deshalb wird hier wieder ein dynamisches Textfeld erstellt, wie es schon

aus dem Formularabschnitt bekannt ist. Wir haben als Variable ,Ant-
wort” verwendet.

A Tentoptionen | (2) u
I Dynamischer Texst ;I
m I~ HTML
Wariable: I Rand
Antwart I_ BAuzwihlbar

Schriftarten einbetten:

ﬂ mz 3,2z 0y |

Die Einstellungen fiir den dynamischen Text

E Die MaBe des Textfelds sehen Sie in der folgenden Abbildung:

Das Antworttextfeld
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Die if- und else if-Anweisungen

Nun kommt es zur Funktionalitdt der Angabenauswertung. Diese Aufgabe
ist leichter im Expertenmodus umzusetzen. Schalten Sie deshalb dorthin
um.

Wir werden uns Schritt fiir Schritt ansehen, welche Angaben notwendig
sind, um zu den einzelnen Seiten zu wechseln.

n Machen wir es auf die Schnelle: Folgender Quellcode ist fiir unsere Auf-
gabenstellung nétig:

on (release)
{
if (Feldl eq "Max")
gotoAndPlay ("Max");
else
if (Feldl eq "Willi")
gotoAndPlay ("Willi™)
else
gotoAndPlay ("Anderer")
Antwort = "Hello "+Feldl+"!"
}

F1 Konnen Sie es lesen? Nein? Nun gut, fangen wir von vorn an. Dabei
wollen wir versuchen, den Quellcode ,,umgangssprachlich” zu {iberset-
zen. Was wollen wir denn erreichen?

Wenn eine Taste gedriickt wurde ...,

on (release)

.. soll die Angabe des Benutzers tiberpriift werden. Lautet der Eintrag im
Feld1 ,Max”, ...

{
if (Feldl eq "Max")

B .. soll zum Filmbild mit der Bezeichnung ,Max" gewechselt werden.
gotoAndPlay ("Max");

Wenn das nicht der Fall ist, soll tberpriift werden, ob der Anwender
vielleicht ,Willi” im Feld1 eingetippt hat.
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else
if (Feldl eq "Willi")

Trifft das zu, soll zum Feld mit der Bezeichnung ,, Willi" gewechselt wer-
den.

gotoAndPlay ("Willi™)

Hat der Anwender irgendetwas anderes eingetippt, soll zum Filmbild
mit der Bezeichnung ,Anderer” gewechselt werden.

else
gotoAndPlay ("Anderer")
}

Als Ergénzung sollte nun noch der Besucher begrii8t werden, den wir
nicht kennen. Dazu sollen die BegriiBung und sein Name im Textfeld des
Filmbilds 30 angezeigt werden.

Fligen Sie dazu die folgende Zeile nach dem gotoAndPlay-Befehl ein
(vor der geschweiften Klammer!).

Antwort = "Hello "+Feldl+"!"

So auseinander gezogen, ist der Quellcode doch durchaus verstandlich,
oder?

Momentan gilt diese Schaltflichenangabe ja fiir den gesamten Film. Wir
wollen aber noch erreichen, dass nach dem Wechsel zu einem Feld wie-
der zum Anfangsbild zuriickgekehrt wird.

Fligen Sie deshalb auf der Ebene der Schaltflache weitere Schliisselbilder
an den Hauptpunkten ein.

&o0Oln s 10 15 % 20

[P anderer | |

[ wili © o
& Max « « @ 0 |]|

o (m

o]

Ol

[@ Eingabetest
[ Eingabsfeld
[@ Haupttext

o il

I Schalilsche . . i 7 3
EaRcal I EEEEEEEE G
Neue Schliisselbilder
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Bei all diesen neuen Schliisselbildern soll nun nur ein Verweis zum ersten
Filmbild eingefiigt werden — I&schen Sie also den gesamten bisherigen
Quelltext und ersetzen Sie ihn durch den nachfolgenden. Nur im ersten
Schliisselbild bleibt der zuvor eingegebene Quelltext erhalten.

sFilm-Esplarer| 51 Objektaktio
ﬂjl Obijektaktionen vlﬂ
@ forin - on Crelease) {
gatofndPlay (1);
@ FsCommand 3
— |
@ function ]El
@ getURL |

@ i hd

i F.eine Aklioh auzgewahlt.

Keine Parameter

Zuriickwechseln zum ersten Filmbild

Nun noch viel SpaB beim Ausprobieren des Formulars.
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10. Die Tastaturbefehle

DIE TASTATURBEFEHLE

In diesem Kapitel stellen wir Ihnen die vorgegebenen Tastenkiirzel noch
einmal tabellarisch aufgelistet vor. Folgende Tastenkombinationen wer-
den in Flash 5 standardmaBig angeboten.

Tastaturbefehl Funktion

(Strgl+(N) Datei/Neu

(Strg)+{0) Datei/Offnen
(StrglH{Umschait}{0O) Datei/Als Bibliothek 6ffnen
(Strg}HW) Datei/SchlieRen

(Strgl+(S) Datei/Speichern
(StrglH{Umschalt}{S) Datei/Speichern unter
(Stra}+R) Datei/Importieren

(Strg}{Alt}{Umschalt}+(S]

Datei/Film exportieren

(Strg}{Umschalt]

Datei/Einstellungen fiir Verdffentlichungen

F12

Datei/Vorschau fiir Veroffentlichungen/ Stan-
dard - (HTML)

Datei/Veroffentlichen
(Strg}+(P) Datei/Drucken

(Strg}+Q) Datei/Beenden

(Stra}+z) Bearbeiten/Riickgangig
(Strgl+(Y) Bearbeiten/Wiederherstellen
(StrgiHX] Bearbeiten/Ausschneiden
(Strg(C) Bearbeiten/Kopieren
(Strgl+{(V) Bearbeiten/Einfiigen

(Strg+{Umschalt}{V])

Bearbeiten/An Position einfiigen

Bearbeiten/Loschen

(Strg}+(D) Bearbeiten/Duplizieren
(Strg}+A) Bearbeiten/Alles markieren

(Strg}+{Umschalt}+{A]

Bearbeiten/Auswahl aufheben
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Tastaturbefehl Funktion

(Strg+AHX) Bearbeiten/Bilder ausschneiden
(Strg}+{Alt}HC) Bearbeiten/Bilder kopieren
(Strg+HAHV) Bearbeiten/Bilder einfiigen
(Strgh+{E) Bearbeiten/Symbole bearbeiten
Ansicht/Gehe zu/Erste Szene
Ansicht/Gehe zu/Vorhergehende Szene
Ansicht/Gehe zu/Nachste Szene
Ansicht/Gehe zu/Letzte Szene
(Strg}{+) Ansicht/VergroRern

(Strgh(d Ansicht/Verkleinern

(Strgh(1) Ansicht/Skalierung/100 %
(Strgh{2) Ansicht/Skalierung/Bild einblenden
(Strgh(3) Ansicht/Skalierung/Alles
(Strgl+{AltH{Umschalth+{0) Ansicht/Konturen
(Strg}+{Alt}{Umschalth+{F) Ansicht/Schnell

(Strg}{Alt}{Umschait}+{A]

Ansicht/Anti-Alias

(Strg}+{Alt}{Umschalt}{T)

Ansicht/Anti-Alias Text

(Strg+AIHT) Ansicht/Zeitleiste
(Strg}H{Umschalth{W) Ansicht/Arbeitsbereich
(Strg}+{At}{Umschalt}R) Ansicht/Lineale

(StrgA)

Ansicht/Gitternetz/Gitternetz anzeigen

(Strg}+{Umschalt}+{A)

Ansicht/Gitternetz/An Gitternetz ausrichten

(Strg}+AltHG) Ansicht/Gitternetz/Gitternetz bearbeiten
(strg}+0) Ansicht/Hilfslinien/Hilfslinien anzeigen
(Strgl+AHU) Ansicht/Hilfslinien/Hilfslinien sperren

(Strg{Umschalt}{0)

Ansicht/Hilfslinien/An Hilfslinien ausrichten

(Strg}{Alt}{Umschait}+{G)

Ansicht/Hilfslinien/Hilfslinien bearbeiten

(Strg}+{Umschalt}+{#)

Ansicht/Ausrichten

(Strg}+AltHH) Ansicht/Formmarken anzeigen
(StrgiH{H) Ansicht/Rénder ausblenden
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Tastaturbefehl Funktion

Ansicht/Bedienfelder ausblenden
Einfligen/In Symbol konvertieren
(Strg+{(F8) Einfligen/Neues Symbol
Einfligen/Bild

Umschalt Einfiigen/Bilder entfernen
Einfiigen/Schliisselbild
Einfligen/Leeres Schlisselbild
Einfiigen/Schliisselbild l6schen
(strgl+(1) Modifizieren/Instanz

(Strgh+(F) Modifizieren/Bild

(Strg}{M) Modifizieren/Film

(Strg}+{Alt}{Umschalt}+{C]

Modifizieren/Optimieren

(Strg}+{Alt}(S)

Modifizieren/Transformieren/
Skalieren und Drehen

(Strg}+{Umschalt}(Z]

Modifizieren/Transformieren/Transformation
entfernen

(Strg}+{Umschalth{H)

Modifizieren/Transformieren/Formmarke
hinzufiigen

(Strg}+{Umschalt}+{1)

Modifizieren/Anordnen/In den Vordergrund

(Strgl+(1) Modifizieren/Anordnen/Nach vorne
(Strgl+(3) Modifizieren/Anordnen/Nach hinten
(StrgH{Umschalth{3) Modifizieren/Anordnen/In den Hintergrund
(Strg}+{AHL) Modifizieren/Anordnen/Sperren

(Strg}{Alt}{Umschait}{L)

Modifizieren/Anordnen/Sperrung aufheben

(Strgl+G) Modifizieren/Gruppieren
(StrglH{Umschalth{G) Modifizieren/Gruppierung aufheben
(strg}+(B) Modifizieren/Teilen
(StrglH{UmschaltP) Text/Stil/Normal
(Strg}{Umschalt}+B) Text/Stil/Fett

(Strg}+{Umschalt}+{1) Text/Stil/Kursiv

(Strg}+{Umschalt}{L)

Text/Ausrichten/Links ausrichten
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Tastaturbefehl

Funktion

(Strg}+{Umschalt}{C)

Text/Ausrichten/Zentriert

(Strg{Umschalt}R)

Text/Ausrichten/Rechts

(Strg}+{Umschalt}{J)

Text/Ausrichten/Blocksatz

(Strgh+{AltH>) Text/Buchstabenabstand/Enger
(Strgl+AltH«) Text/Buchstabenabstand/Weiter
(StrgH{Umschalth{1) Text/Buchstabenabstand/Zuriicksetzen
(Strg}{T) Text/Zeichen

(Strg}+{Umschalt}{T) Text/Absatz
Steuerung/Abspielen
(Strgl+AHR) Steuerung/Zuriickspulen

0 Steuerung/Ein Bild vor

@) Steuerung/Ein Bild zuriick
(Strg}{«) Steuerung/Film testen
(Strg}+{Umschalth{«) Steuerung/Fehlersuche
(Strg}+{AltH{«) Steuerung/Szene testen
(Strgl+{AltHB) Steuerung/Schaltflachen aktivieren
(Strg}+{AtHN) Fenster/Neues Fenster
(Strg)+{AlH1) Fenster/Bedienfelder/Info
(Strgl+(K) Fenster/Bedienfelder/Ausrichten
(Strg}{T) Fenster/Bedienfelder/Zeichen
(Strg}+{Umschalt}{T) Fenster/Bedienfelder/Absatz
(strgl+(1) Fenster/Bedienfelder/Instanz
(Strgh+F) Fenster/Bedienfelder/Bild
(Strg}+{Alt}HA) Fenster/Aktionen

(Strg}+{AltHM) Fenster/Film-Explorer

(StrgL) Fenster/Bibliothek
Hilfe/Verwenden von Flash
Pfeilwerkzeug
Unterauswahl-Werkzeug

N) Linienwerkzeug
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N

VergroRerungswerkzeug

Anderungen/Eingaben zuweisen

Tastaturbefehl Funktion
Lassowerkzeug

P Stiftwerkzeug
Textwerkzeug

© Ellipsenwerkzeug
R) Rechteckwerkzeug
Freihandwerkzeug
Pinselwerkzeug
Tintenfasswerkzeug
Farbeimerwerkzeug
0] Pipette
Radiergummiwerkzeug
Handwerkzeug

(M),

VergroRerungswerkzeug: DarstellungsgroRe
verkleinern

Markierte Objekte/Bereiche lschen

m
3
=

Strg) oder

Duplikat verschieben

c
3
@
o
>
L

Mehrfachauswahl

L

Ellipsenwerkzeug: Kreis zeichnen

Rechteckwerkzeug: Quadrat zeichnen

D

Linien zeichnen: Beschrankung auf 45°-Winkel

PEREHE
SHETIEIRIE
ol ||| ||lv
ol el |
o ul I o ol B O e
2|2

Bibliothek: Nicht zusammenhangende Eintrdge
auswahlen

m
0
(2]

Aktionen stoppen

®
©
®
©

Verschieben in jeweilige Richtung

al

In groReren Schritten (8 Pixel) verschieben

Neuen Knotenpunkt einfiigen

Biihne mit Handwerkzeug verschieben

@ |zl 2] S
=R EIRIE]
3 "
I o
» =
@
[0} =

Voriibergehender Werkzeugwechsel zum Pfeil-
werkzeug
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Tastaturbefehl Funktion

Voriibergehender Werkzeugwechsel zum Hand-
werkzeug

(Strg}+{Leertaste] Voriibergehender Werkzeugwechsel zur Pluslupe

(Strg}+{Umschalt]

Voriibergehender Werkzeugwechsel
zur Minuslupe
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11.Die besten Tipps
auf einen Blick

An vielen Stellen in diesem Buch sind hilfreiche Tipps und Tricks zu entde-
cken — Insiderkniffe zum direkten Nachvollziehen fiir lhre Flash-Praxis!
Hier finden Sie alle Tipps mit Uberschrift und Seitenzahl aufgelistet, damit
Sie jeden Tipp ganz schnell auffinden kénnen.

Die besten Tipps

Der eigenstandige Player 14
Wie viele Bilder pro Sekunde nétig sind 17
Vorteile der Symbole 23
Schneller per Tastatur 26
Markierungen verankern 29
Ubersicht in der Zeitleiste 29
Ablage im selben Verzeichnis 31
Stapelweise Bilder 33
Schneller per Doppelklick 34
Speichern von Anordnungen 36
Schneller Reset 37
Magnetische Bedienfelder 38
Magnetische Hilfslinien 39
Stérende Markierungslinien 40
Druckereinstellungen verandern 42
Den Rand steuern 43
Farbabstufungen 45
Fast wie libereinander liegende Folien 46
Vorsicht beim Abwahlen 49
Automatische Benennung 52
Ebeneninhalte verdndern 53
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Gruppen nur auf einer Ebene moglich 56
Verschachtelte Gruppen 57
Automatisch umbrechender Text 59
Redundante Kontur- und Fiillungseinstellungen 63
Andern der Schliisselbilder 67
Ablauf der Animation 72
Der richtige Kompromiss 76
Fiir jedes Dokument getrennt einstellbar 77
Versehentliches Verschieben vermeiden 78
Alle Hilfslinien 16schen 79
#-Zeichen fir die Farbauswahl 79
Spiteres Andern der Objekteigenschaften 80
Storende Hilfslinien ausblenden 81
In Stufen vergréBern und verkleinern 82
Praktisch unpraktisch 84
Andern von Liniensegmenten 85
Keine neue Ebene nétig 87
Keinen Rahmen aufziehen 88
Unterschiedliche Hervorhebung 88
Keine Verbindung mehr 94
Keine Koppelung der Instanzen mit der Aktion 96
Film testen 97
Kein Editieren 99
Keine Hilfsgruppe moglich 105
Alternativen 107
Interessant bei Handzeichnungen 115
Pi mal Auge 116
Einfarbige Konturen 118
Automatischer Wechsel 118
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Viele, viele Formen 120
Natdirlicher ,Lichteinfall” 123
Variationen 125
Kein versehentliches Zerschneiden 128
Doppeltes Speichern 131
Automatisches Exportieren 136
Vorarbeiten sind normal 138
Anderungen zuriicknehmen 140
Sinnvolle vorbereitende Arbeiten 142
Beliebig viele Ebenen koppeln 143
Pfade nur mit bestimmten Werkzeugen 144
Sichtbarer Mittelpunkt 148
Nicht ganz realistisch 149
Ausrichten klappt nicht 150
Kein Ausrichten moglich 151
Normale Form annehmen 153
Kleine Intros 156
Verlorene Fotos 159
Nicht nur fiir Fotos verwendbar 161
L6schen durch alle Ebenen 161
Bearbeiten der Position 162
Wie die Wirkung entsteht 166
Alles dauert lange 167
Vorsicht vor groBeren Dateien 168
Der Abspielschalter ist verschwunden 174
Nachteile des Form-Tweenings 176
Reservekopie 177
Voraussetzungen flr einen Form-Tween 178
Automatische Anpassung 179
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Farbgebung der Formmarken 182
Formmarken ausblenden 182
Texte oder Zahlen 186
GroB- und Kleinschreibung 186
Funktioniert nicht?! 188
Lichtrichtung beachten 193
DarstellungsgroRe anpassen 197
GroBe der Rechtecke variieren 199
Neues Symbol erstellen 201
Zeichnen neben der Bihne 205
Wechsel der Ebenen beachten 207
Stiick fiir Stiick einordnen 208
Weiter verschachteln 209
Zwei Schlisselbilder im Bewegungs-Tween? 213
Zwei Pixel Abstand beachten 215
Verschiedene Aktionen flr verschiedene Filmbilder 216
Wozu der Aufwand? 218
Ein anderes, effektiveres Verfahren 219
Standort beachten 222
Zuriick zum Beginn 224
Kein Soundeditor 228
Echo vermeiden 231
Kombinationen 232
Verfiigbare Optionen 233
Kein Scrollen moglich 238
Hilfen verwenden 242
Der Expertenmodus 243
Die Basisaktionen 244
Von einem zum anderen Modus 247
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Beide Modi verwenden 247
Riicknahmeoption 249
E-Mails versenden 251
Deaktivierte Optionen 252
RTF-Text und HTML-Text 255
Schriftarten einbetten 256
Besonderheiten beim Programmieren 262
Inhalt des Aktionen-Ordners 268
Unverandertes Symbol 274
Warum nicht gleich das Flugzeug? 276
Keine zwei Ereignisse gleichzeitig 277
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Praxis-Index

3D-Effekt simulieren............... 122
A
Abspielschalter................... 25,174
Abspielsteuerung...........nee. 26
AcCtionScript......ccceenecsseriennan. 241
CINSELZEN...uuerterrrerererrrerirsreseenennnns 252
Hilfen 242
Quellcode...rnrrereerinns 183
Aktionen
Auswahlen...........ceeveieerrns 268
einfiigen 213
einsetzen.......cvereenenns 95,184, 220
zuweisen 96
zuweisen, Expertenmodus....... 246
zuweisen, Normalmodus......... 243
Aktionen-Bedienfeld...............
Aktionen-Ordner .......ceeeerveenne
AKtionsauslOser.........ooorverervenrrennns
Aktionsmodus wechseln
AKLIONStYPEN..couueccrivirrivnsnsnnnnes
Alpha-Wert
Als Bibliothek 6ffnen......................
An Hilfslinien ausrichten.................. 39
An Position einfiigen....... =141
Andern,
iNteraktives ......oervnervernssennenns 266
Symbole 208
Animation 17
abspielen 25
abstimmen ... 68
Ausblenden 29
bearbeiten.......ocrcverrrennrrnnenes 148
Bewegung 26
CountdoWn.........eevveerrvensrrennirene 104
Diaschau .......ocoeeevveeerveeeerrennirnnenns 170

PRAXIS-INDEX

Einblenden.......coevenerrcrerrnnnnen. 102
erstellen ..., 21, 66,141
Hineinfahren ........coooeeevcensreeens 67
HUPFEN ..ooveeeeeececrecverrinenes 142,152
hiipfende Kugel........cccccccccvcvines 137
interaktive.....oeeeveervnessesnnnens 277
Jalousieneffekt ........ccoourrernrrennes 131
kontrollieren .........oeceevcsnrrennns 27
Kontur 165
Laufschrift......ovoeevrceerreeereesiennns 68
Mendi 210
Menii auf- /abrollen................ 214
Objekte ein- /ausblenden........... 71
Sound 226
speichern 31
VOrbereiten......eeeceveerernnnnnn. 64
Animationsablauf...........ccc........ 24,72
Animationseffekte.........ccoomrrennrrenne 24
Animierte Symbole einsetzen.... 136
Ansichtsmodus...........coouveerrveeseresnrronne 40
Ansichtsoptionen ... 38
Arbeitsablauf...........cccooeveerrreverrs 142
Arbeitsoberflache................... 13,15
AS-Format 99
Ausblenden.........oeeereerrrennrinnnns 234
Ausrichten
an Hilfslinien.......eereeennnee. 78
Bewegungs-Tweens................ 151
Info-Bedienfeld...........ccoeuuuee.. 150
vertikales 87
Ausrichten-Bedienfeld.............. 49, 88
einsetzen 50
Ausrichtgenauigkeit ............cccoccceeeec. 78
AuBerhalb loslassen
Auswahl
bearbeiten........ceererrcverrensrinnnns 83
einfarben ..., 160



PRAXIS-INDEX

erstellen 157

verschieben..........vereernne, 158
Auswihlen, Objekte..........ccccomee. 48
Auswahlmarkierung.................... 111
B
Ball-Effekt 152
Banner erstellen......oonnrrrrnennns 129
Basisaktionen.........cccvevuuee. 244,251
Bedienfelder

aufrufen 18

einblenden ........coenrrrrnenrrirnnnnnns 35

ein-/ausblenden.....cccccccvvvruneens 38

zusammenstellen............ .36
Bedienfeldgruppen erstellen.......... 37
Bedienfeld-Layout speichern......... 36
Bedingungen

AUSWETITEN ...

stellen
Benutzerdefiniert.....comrrvernnnnns
Bereiche auswihlen........................
Bewegen, per Tastatur
Bewegung vorbereiten
Bewegungsablauf kontrollieren....28
Bewegungspfad

KOITIGIEren ......ceueeeeeemeemmmmmsnsnnnsnnnnns 145

zeichnen 142
Bewegungs-Tween

einfligen 212

erstellen ... 26, 66,133
Bibliothek

L1172 7=10 O 137,163

Struktur 208
Bibliothek-Bedienfeld............... 22,65
Bild

einfiigen 70

freistellen... e 160

kopieren 73
Bildaktionen-Bedienfeld............... 185
Bildanzahl 17
Bild-Bedienfeld........cccorererrrmrrvrnnrrnnee 27
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Bildeinstellungen anpassen.......... 162
Bildteile I6schen.......coovvvevvverrinnees 160
Bitmaps bearbeiten............cccoomee. 157
Biihne 15,110
F-1g] o: LT=11 RN 16,42
D
Darliberrollen ... cnnreennnns 250
Dariiber-Status..........ccooeevevrenreenrennne 73
Dariiberziehen...........oveeeverennnne. 250
Datei, Veroffentlichen.................... 32
Dateiablage 31
Dateiexport 33
Dateiformate ......oervesmerevesmnssessnnns 153
Sound 226
DateigroBe, Vektorobjekt.......... 168

Diaschau animieren
Dokument erstellen..

Driicken-Ereignis.............ccccweeevee. 249
Driicken-Status .. .73
bearbeiten...........ocvereerrerrnnnn. 217

Drucker einstellen............coevevunee. 42
Duplikate erstellen. 48, 86,125, 193

E

Ebene
andern 53
ausschneiden.........oeveerevennrinnne 49
benennen 52
erstellen ... 47,141
koppeln 143
MaSKIEreN ..o 215
Radiergummi........mmmvivivsnnnns 161
Ebenenfenster ......ereenrins 51
Ebenensperrung aufheben.............. 68
Ebenentechnik..........cooevreerrcerrenrenn. 46
Ecken
abrunden ... 119
entfernen 81
Effekt, metallischer.............couuuuue.... 125



Eigenstandiger Player ... 14
Einblenden 234
Einfiigen
neues Symbol.......coeecveennns 201
Zwischenspeicher ... 59
Eingabemaske erstellen................. 252
Einstellungen
HTML 154
kopieren 118
Linie 164
Einzelbilder kontrollieren.............. 25
Ellipse erstellen...........vnccicinnns 44
E-Mails per URL........ccovvvrvvvrvrrvrrrnnns 251
Ereigniskombinationen................. 250
Ereignisse 249
Ereignissound...........nsssssnnnns 230
Expertenmodus.............cmecereees 243
F
Farbabatufungen erstellen............ 45
Farbe auswahlen...........cooouu..... 43,79
Farbeimer-Werkzeug......ccccouuuuc.... 115
Farbmischer-Bedienfeld................... 920
Farbwerte, hexadezimale................. 79
Film
EXPOIti€reN . eriinriinnnes 153
testen 31,97
verschieben....erconeccenns 270
VEISETZEN .ouvvnviinrinnrinnciiniiinis 273
zuschneiden.....ecccnnnnnnne. 43
Filmabschnitt vorbereiten............ 280
Filmbild
benennen.......orconcccerennne 184
verschieben......erconeccenns 134
Filmeigenschaften-Dialogfeld.......16
Filmschleife einstellen................. 187
FilmMSeqUeNZ...veverereeersscceenees 107
bewegen 271
Clipart 270
Filmsequenzsymbol erstellen..... 133
Formen erstellen..........coouununcncrnces 85

PRAXIS-INDEX

Formmarken...........coeevveereeereeerennnnne 180
ausblenden.........cooevvernrrrnniie 182
Farbe 182
hiNZUflgen ........ceveveveverevivesisesisinnns 180

Form-Tween
bearbeiten...........oeverreerrrerrnennn. 180
erstellen .............. 176,178
Voraussetzungen.............e.. 178
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