Flash 5



Das grof3e Buch

Flash 5

Michael Gradias

DATA BECKER



Copyright

Produktmanagement
und Lektorat

Umschlaggestaltung

Textbearbeitung
und Gestaltung

Druck

E-Mail

© 2000 by DATA BECKER GmbH & Co. KG
Merowingerstr. 30
40223 Dusseldorf

1. Auflage 2000

Ulrich Dorn

Inhouse-Agentur DATA BECKER

Michael Gradias (http://www.gradias.de)

Media-Print, Paderborn

buch@databecker.de

Alle Rechte vorbehalten. Kein Teil dieses Buches
darf in irgendeiner Form (Druck, Fotokopie oder
einem anderen Verfahren) ohne schriftliche
Genehmigung der DATA BECKER GmbH & Co.
KG reproduziert oder unter Verwendung elek-
tronischer Systeme verarbeitet, vervielfaltigt
oder verbreitet werden.

ISBN 3-8158-2044-8



Wichtiger Hinweis

Die in diesem Buch wiedergegebenen Verfahren und Programme werden ohne Rucksicht auf
die Patentlage mitgeteilt. Sie sind fur Amateur- und Lehrzwecke bestimmt.

Alle technischen Angaben und Programme in diesem Buch wurden vom Autor mit gré3ter
Sorgfalt erarbeitet bzw. zusammengestellt und unter Einschaltung wirksamer KontrollmaRnah-
men reproduziert. Trotzdem sind Fehler nicht ganz auszuschlie3en. DATA BECKER sieht sich
deshalb gezwungen, darauf hinzuweisen, dass weder eine Garantie noch die juristische Ver-
antwortung oder irgendeine Haftung fir Folgen, die auf fehlerhafte Angaben zuriickgehen,
Ubernommen werden kann. Fur die Mitteilung eventueller Fehler ist der Autor jederzeit dank-
bar.

Wir weisen darauf hin, dass die im Buch verwendeten Soft- und Hardwarebezeichnungen und
Markennamen der jeweiligen Firmen im Allgemeinen warenzeichen-, marken- oder patent-
rechtlichem Schutz unterliegen.



Vorwort

Alles dreht sich, alles bewegt sich —das ist momentan der Hit im weltweiten Netz. Kaum eine
Seite, auf der nicht irgendwelche kleinen oder gro3en Animationen zu finden sind. Immer hau-
figer treffen Sie dabei auf komplexe Animationen im Flash-Format.

Da stellt sich naturlich die Frage, mit welchem Programm diese Aufgabenstellungen am leich-
testen erledigt werden kénnen. Im Laufe der letzten Jahre hat sich Macromedias Flash quasi
zum Standard fur animierte Webgrafiken 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 erschien? Kein Problem: Schauen Sie sich
unbedingt die neue Version an.

Was die Vorgangerversionen noch belastete, ist nun deutlich verbessert worden: Die Bedie-
nung ist jetzt tibersichtlicher und daher gerade fur Einsteiger leichter zu erlernen. Schon, dass
die Bedienung aller Macromedia-Produkte nun auf eine sehr @hnliche Art und Weise funktio-
niert.

Uber die Leistungsfahigkeit von Flash braucht man nicht allzu viel zu sagen: Das wére, als
wirde man Eulen nach Athen tragen. Form- und Bewegungs-Tweens, Einzelbildanimation und
Pfadanimation — alles ist moglich. Auch Schaltflachen und Filmsequenzen lassen dem
Animationsdesigner freien Gestaltungsspielraum.

Und das Wichtigste: Flash macht Spal3!

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

Ich werde Ihnen mit diesem Buch in vielen praxisnahen Beispielen Flash nahe bringen. Auf
funktionsorientierte Beschreibungen habe ich weitestgehend 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 fir Ihre eigenen Arbeiten entnehmen kénnen und
schnell den Respekt vor der auf3erordentlichen Funktionsvielfalt von Flash verlieren. Die Krea-
tivitat sollim Vordergrund stehen — nicht die Bedienung des Programms.

Wenn Sie mir etwas mitteilen wollen: Sie kdnnen mich tGber gradias@t-online.de erreichen.
Oder besuchen Sie mich tber meine Webseite http://www.gradias.de.

Viel Freude mitFlash 5 und diesem Buch wiinscht Ihnen

Michael Gradias, im Oktober 2000
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Bevor es losgehen kann: Start des Programms

1.1

Von der Arbeitsoberflcache uber
Werkzeuge zum fertigen Film

In diesem Kapitel werden wir IThnen die grundlegenden Teile der Arbeitsober-
flache und die wichtigsten Bedienelemente von Flash 5 vorstellen. Und so ganz
nebenbei werden wir noch eine Animation erstellen.

Dazu lassen wir einen Schriftzug in das Bild fliegen, der sich wahrend des Flugs
verandert.

Auf geht’s!

Bevor es losgeht: Start des Programms

Bevor es an die Arbeit gehen kann, muss Flash 5 naturlich erst einmal instal-
liert sein — dabei sollte es keine Probleme geben, da alles ausfihrlich vom
Installations-Assistenten erklart wird.

Wenn die Installation geklappt hat, sollten Sie im Windows-Startmen( nach
dem Flash 5-Ordner suchen. Dort finden Sie neben dem Symbol fur das Pro-
gramm Flash auch einige Informationsdateien und auch den Eigenstandigen
Player.

Der Flash 5-
Programmordner

& Macromedia Flash 5 O] =]

J Datei  Bearbeiten  Ansicht **

Bk

Flash Licenze Flazh

Readme
2

Players Standalone
Flaver

|1 Obiekt(=) markiert

Der Eigenstandige Player

Den Eigenstandigen Player bendtigen Sie, um Animationen auch
auf Rechnern abspielen zu kénnen, auf denen Flash nicht in-
stalliert ist. Sie kdnnen ihn auch nutzen, um fertige Animatio-
nen zu betrachten, ohne Flash starten zu mussen.

17



1. Von der Arbeitsoberflache iiber Werkzeuge zum fertigen Film

18

Mit einem Doppelklick auf das Programm-Symbol starten Sie Flash 5. Sie se-
hen dann erst einmal eine ziemlich leere Arbeitsoberflache. Sieht noch ganz
schon trist aus, nicht wahr?

£§ Flash 5 - [Film1] O]
Eg}gale\ Bearbeiten  Ansicht  Einfligen  Modifizieren  Test  Steuenung  Fenster  Hilfe 1= =]

Werkzeuge | £ Szene 1 %

& 50 m 5 10 15 20 5 0 5 40 15 50 55 &0 65 7m

ol i || 4] ] ) T e oo A 3]

Ansicht
o Q
Farben
s |
i I
1| ] 1)

K1 | LILI

1005 = 0@ A S A W

Die Arbeitsoberflache von Flash 5

Sie haben noch nicht mit Flash gearbeitet? Dann werden Sie vielleicht erst ein-
mal von der Arbeitsoberflache irritiert sein — sie sieht doch etwas anders aus,
als Sie es vielleicht von anderen Windows-Programmen kennen.

Sie arbeiten schon langer mit Macromedia-Programmen und kennen auch eine
der Vorgangerversionen von Flash 5?

Dann wird Ihnen die Arbeitsumgebung bekannt vorkommen: Es hat sich nicht
alles gedndert — aber einiges. Die Macromedia-Programme wurden mehr auf-
einander abgestimmt. Falls Sie Fireworks kennen, wird Ihnen die Arbeitsober-
flache gleich bekannt vorkommen — der Aufbau ist dort ndmlich nicht viel an-
ders.

Bevor wir nun richtig mit der Arbeit loslegen kdnnen, wollen wir Ihnen erst
einmal ein paar grundlegende Bereiche der Flash-Arbeitsoberflache vorstel-
len. Hier haben Sie es namlich mit so ungewdhnlichen Begriffen wie ,,Biihne*
oder ,,Zeitleiste* zu tun. Von Symbolen und Instanzen ganz zu schweigen ...

Um die Bezeichnungen von Flash zu verstehen, wollen wir der Reihe nach vor-
gehen:



Viel los auf der Bihne

1.2

Viel los auf der Buhne

Bei anderen Programmen heil3t der Bereich, in dem Sie arbeiten, einfach Ar-
beitsbereich — nicht so bei Flash 5. Dort wird der Bereich Biihne genannt. Der
Bereich besteht momentan aus einem weif3en Feld mit grauem Umfeld, wie die
folgende Abbildung zeigt.

o | o)

Die Biihne von Flash 5

Die weil3e Flache kennzeichnet das, was spéater im fertigen Film zu sehen ist —
der graue Bereich drum herum dient als Montageflache. Hier kdnnen Sie bei-
spielsweise Objekte ablegen, die Sie gerade nicht brauchen.

Der Bereich ist auch dann wichtig, wenn Sie beispielsweise einen Schriftzug in
das Bild ,,hineinfahren* lassen wollen. Er befindet sich namlich dann zunachst
einmal auf3erhalb des sichtbaren Bereichs — der Biihne.

Die triste, weil3e Blihne kann naturlich verandert werden. Gréf3e und Farbe sind
frei einstellbar.

1 Rufen Sie die Funktion Modifzieren/Film auf, die Sie auch mit der Tasten-
kombination (Strg}+M) erreichen.
Andern der

Bihnen-

Bildiate: [12 Bps Eigenschaften

Breite Hohe Abbrechen |
Farmat: |550 i b3 IdDD P
Standard speichert |
Inhalt |

Arpagsen;  Diucker |

Hintergrundfarbe: Q

Linealeinheit: I Pixel v I Hilfe |

2 Indem Dialogfeld kénnen Sie im Feld Bildrate einstellen, wie viele Einzel-
bilder in einer Sekunde Film angezeigt werden sollen. Geben Sie hier den
Wert 20 an.

19



1. Von der Arbeitsoberflache iiber Werkzeuge zum fertigen Film

Wie viele Bilder pro Sekunde nétig sind

Animationen entstehen erst dadurch, dass eine bestimmte An-
zahl an einzelnen 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 Bil-
der. Im Web reichen oft 15 Bilder pro Sekunde aus. Werden zu
wenige Bilder innerhalb einer Sekunde angezeigt, ,,ruckelt” das
Bild.

3 Inden Format-Eingabefeldern wird die GroRe des Dokuments eingestellt—
standardmaliig erfolgt die Angabe in Pixeln. Im Listenfeld Linealeinheiten
kdnnen Sie aber auch eine andere Mal3einheit vorgeben.

4 Um die Farbe des Hintergrunds zu verandern, klicken Sie auf das Farbfeld
hinter der Angabe Hintergrundfarbe.

. Andern der
Hint dfarbe:
HEEHIEEEE "T\{J Hintergrundfarbe

5 Damit 6ffnen Sie die Farbpalette. Suchen Sie sich hier eine Farbe aus. Un-
sere Wahl fiel auf die Farbe mit den hexadezimalen Werten #00,33,CC. Kli-
cken Sie diesen Farbton in der Palette einfach an.

Die neue
Bidate [20 | Bps i Hintergrundfarbe

Breite il Abbrechen
Fomat: [550.05px | & [400.1 [
Anpasser;  Drucker Irhalt.

Hirtergundfarke: D
Linealeivhi [N #ovsece

6 Sollen die vorgenommenen Einstellungen auch bei kiinftigen, neuen Doku-
menten verwendet werden, klicken Sie auf die Standard speichern-Schalt-
flache. Nach dem Bestéatigen sollten Sie die blau eingeférbte Biihne se-

hen.
=l Dereingefarbte
Hintergrund
ly o
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1.3

Schneller Zugriff auf die Funktionen

StandardméRig gibt es erst einmal keine Symbolleisten in Flash 5. Sie kdnnen
aber einige Symbolleisten einblenden, um schnellen Zugriff auf wichtige Funk-
tionen zu haben. Verwenden Sie dazu die Eintrage im Untermen( Fenster/Sym-
bolleisten. Neben der Standardsymbolleiste gibt es dort eine Symbolleiste zur
Steuerung von Filmen in der Vorschau und die Statusleiste, die aber nicht un-
bedingt bendtigt wird.

Fenster Hiffe Einblenden von
| Meues Fenster Strg+Alt+ Symbolleisten

S;atuEg

3 v Abspielsteuening

Die Standardsymbolleiste sehen Sie nach dem Aktivieren tiber dem Arbeitsbe-
reich. Die Abspielsteuerung-Symbolleiste istrechts daneben zu sehen. Da hoch
kein Film hergestelltist, sind dort alle Funktionen deaktiviert.

F%Flash 5 - [Film1] o=
[ Delei Besbsien énscht Einfugen Modiicieren Iest Sleuenng Ferster Hifs 15 x|

B 44 4« 13 LA

NZHSR % Be sc(p 500k

Die eingeblendete Standardsymbolleiste

Frei schwebende Symbolleisten

Die Symbolleisten sind von Hause aus erst einmal am Rand des Arbeitsbereichs
angedockt. Das muss aber nicht so bleiben. Vielleicht wollen Sie die Symbol-
leisten ja an einer anderen Stelle des Arbeitsbereichs platzieren. Dann mus-
sen Sie folgendermal3en vorgehen:

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

#% Flash 5 - [Film1] Anklicken der
[ Datei Beabeiten Ansicht Einfiigen angedockten

Symbolleiste

DeEH &G & BBR
erkzeuge ZENE E&
|2 g|§s 1

2 Ziehen Sie nun die Symbolleiste auf der Arbeitsflache an die gewiinschte
neue Position und lassen Sie die Maustaste dann wieder los. Die Symbol-
leiste verwandelt sich dann in eine frei schwebende Symbolleiste, die Sie
auf der Arbeitsflache hin- und herschieben kdnnen.

Stanida Die frei schwebende
hEe & 4 B oo (R s5 ok Symbolleiste
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Schneller per Doppelklick

Noch schneller wandeln Sie die angedockten Symbolleisten in
frei schwebende Symbolleisten um, wenn Sie einfach doppelt
auf eine Stelle klicken, wo keine Schaltflache zu sehen ist. Um-
gekehrt funktioniert es genauso: Klicken Sie doppelt auf eine
frei schwebende Symbolleiste, wird diese wieder angedockt.

3 Nahern Sie sich beim Verschieben mit dem Mauszeiger einem Rand, zeigt
eine diinnere Vorschaulinie an, dass die Symbolleiste dort angedockt wer-
den kann. Das Andocken ist ndmlich an allen Randern moglich.

Andocken
am Rand

4 Nach dem Loslassen der Maustaste wird die Symbolleiste dann am jewei-
ligen Rand angedockt. Empfehlenswertist die Position am gezeigten rech-
ten Rand allerdings nicht — Sie schranken damit den Arbeitsbereich nur

unndtig ein.

h Die am rechten

=151 x| Rand angedockte
B. bl C = Symbolleiste
O Y
A=
L EE,
&

Starre Symbolleistengrof3en
Die Grol3e der Symbolleiste konnen Sie nicht verandern — sie ist
starr.

Informationen uUber die Statuszeile

Die Statuszeile ist fest unter dem Arbeitsbereich angeordnet. Sie kann nicht
verschoben werden. Sie ist sehr nitzlich, wenn Sie zuséatzliche Informationen
zu einzelnen Funktionen in der Werkzeugleiste oder den Menufunktionen be-

notigen.
Halten Sie namlich den Mauszeiger Gber eine der Funktionen, wird in der Sta-

tuszeile angezeigt, was die Funktion bewirkt. Wenn Sie die Funktionen ken-
nen, kdnnen Sie die Statuszeile ausblenden und so Platz auf der Arbeitsflache

sparen.

Formatierten Text mit dem T extwerkzeun erstellen und bearbeiten [ Die Statuszeile

22
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1.4

Eine besondere Symbolleiste:
Die Werkzeugleiste

Es gibt eine weitere, besondere Symbolleiste, die standardma-
Big am linken Rand des Arbeitsbereichs untergebracht ist: Die
Werkzeugleiste, die Sie mit der Funktion Fenster/Werkzeuge auf-
rufen kdnnen.

Die Werkzeugleiste besteht aus vier Bereichen, in denen die un-
terschiedlichen Funktionsgebiete untergebracht sind. Im ersten
Block gibt es verschiedene Werkzeuge zum Zeichnen und Kon-
struieren verschiedener Grundformen wie Rechtecke, Kreise oder
Texte. AuRerdem gibt es hier Werkzeuge zum Auswahlen von Ob-
jekten und Bildbereichen bei Pixelbildern.

Im zweiten Block gibt es zwei Werkzeuge, um die Darstellungs-
gréRe und den sichtbaren Bildausschnitt anzupassen.

Um Kontur- und Fillungsfarben von Objekten einzustellen, be-
notigen Sie die Funktionen, die Sie im ndchsten Block der Werk-
zeugleiste finden.

Gibt es zu dem ausgewahlten Werkzeug zusatzliche Optionen,
werden diese im letzten Block der Werkzeugleiste angezeigt. Da
es fur einige der Werkzeuge — etwa das Stiftwerkzeug — keine
zusétzlichen Optionen gibt, ist dieses Feld gelegentlich leer.

Arbeiten mit Werkzeugen

Eines der Werkzeuge wollen wir nun fiir unsere Beispielanimation einsetzen:
das Textwerkzeug.

1

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

Jedes Objekt, das Sie konstruieren, besitzt verschiedene Eigenschaften —
wie etwa eine Fullungsfarbe oder eventuell eine Kontur. Zusatzliche Eigen-
schaften sind bei Texten etwa die Schrifttype, Schriftgré3e oder der Ab-
stand der Buchstaben zueinander.

Nun koénnten Sie mit den Textwerkzeug einfach ein Textobjekt konstruie-
ren. Es ist aber besser, vorher die Eigenschaften festzulegen. Das spart
néamlich nachtrégliche Arbeit.
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Deshalb wollen wir nun zuerst die Farbe einstellen, die unser Schriftzug
erhalten soll. Markieren Sie dazu das untere der beiden Farbfelder. Am
Farbeimer erkennen Sie schon, dass dies fur die Fuillung von Objekten zu-
standig ist.

Wenn Sie auf das Farbfeld klicken, wird wieder die Palette getffnet. Hier
haben wir uns einen schwach gelben Farbton ausgesucht. Klicken Sie mit
dem Pipettensymbol auf das Farbfeld mit den hexadezimalen Werten #FfF,
FF, CC.

]

5 Einstellen
[#FFFFCC al@
| - o —I—I der Schriftfarbe

| |

Nach dem Anklicken finden Sie im Farbfeld die neu eingestellte Farbe.

Die schwarze Farbe flr die Kontur kann erhalten bleiben. Texte kénnen
namlich nicht mit einer Kontur versehen werden. Das Andern der Kontur-
farbe fur andere Objekte wiirde genauso vonstatten gehen, wie das zuvor
gezeigte Andern der Fiillungsfarbe.

Daflr wollen wir aber die Attribute der Schrift verdndern. Dazu bendtigen
wir ein neues Bedienelement von Flash: Die Bedienfelder. Sie kdnnen die
verfligbaren Bedienfelder beispielsweise aus dem Untermenu Fenster/
Bedienfelder aufrufen.

Alternativ dazu ist der Aufruf tiber die Symbole rechts unter der Arbeitsfla-
che aber schneller —wir bendtigen hier die Schaltflache mit dem Textsym-
bol, die das Zeichen-Bedienfeld 6ffnet.

i A ] % 3 () Aufruf der
N — Bedienfelder

Nach dem Aufruf wird das Bedienfeld eingeblendet. Sie sehen, dass in der
Kopfzeile verschiedene Registerkarten untergebracht sind. Dartiber kon-
nen Sie die unterschiedlichen Bedienfelder dieser Gruppe aufrufen. Eini-
ge der Bedienfelder kdnnen auch tber Tastenkiirzel aufgerufen werden —
wie etwa das Zeichen-Bedienfeld mit (Strg}+T).

Das Zeichen-
Bedienfeld

A Zeichen[ ] E
Schiiftart: | Times El
wi_ | 2]

aYy Io_j ¥ Unterzchneiden
abfroma 2]

URL: [




Eine besondere Symbolleiste: Die Werkzeugleiste

8 Uber das erste Listenfeld kénnen Sie die gewiinschte Schriftart auswéah-

len. Wir haben fir unser Beispiel die Schrift Gill Sans Ultra Bold ausge-
sucht. Nach dem Anklicken in der Liste wird eine Vorschau der Schrift an-
gezeigt.

Auswahl der

passenden

Schrifttype

Futura XEkCnlt BT
Futura XEIkIt BT

FuturaBlack BT
Garamond
Garamond Book Condenzed

Giill Sans MT
Gilll Sans MT Condensed
i ut Condensed Eiolc

Gloweester MT Extra Condensed
Goudy Old Style

Gioudy Stout

GioudyHandtooled BT

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

Zeichen =] Die Einstellungen
[ A zeichen| L] Absate| A Temoptia] )] | fir den Schriftzug
Schriftart: | Gill Sans Ukra Eold |

atleo - B| ||
ﬂlﬂ j ¥ Unterschneiden
p,'}"INormal vI

URL:|

Einen Schriftzug erstellen

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

1

Wenn Sie den Mauszeiger in das Bild halten, sehen Sie das folgende Sym-
bol — es kennzeichnet die Mdglichkeit zur Texteingabe.

Der Text-
Mauszeiger

Klicken Sie dann auf die Stelle im Bild, wo der Text platziert werden soll.
Die Position ist erst einmal nicht so wichtig, da der Schriftzug spater na-
tarlich noch verschoben werden kann.
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Ein Feld in der eingestellten Schriftgrof3e mit einem blinkenden Eingabe-
cursor zeigt an, dass Sie nun mit der Texteingabe beginnen kdnnen.

Das Texteingabefeld

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

Der eingegebene Text

Um das fertige Textobjekt anschlieend auf die gewlinschte Position zu
verschieben, bendtigen Sie ein anderes Werkzeug aus der Werkzeugleis-
te: Das Pfeilwerkzeug, das alternativ auch mit der(v}-Taste aufgerufen wer-
den kann.

Klicken Sie den Text mit diesem Werkzeug an und halten Sie die Maustaste
gedriickt. Nach dem Anklicken wird ein blauer Markierungsrahmen sicht-
bar. Dies signalisiert, dass der Text ausgewahlt ist.

Auswahlen des

ANIMATION i

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

Der Text

ANIMATION R

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



Viele Funktionen in den Bedienfeldern

1.5

Viele Funktionen in den Bedienfeldern

Eines der Bedienfelder haben Sie ja gerade kennen gelernt —aber es gibt noch
eine ganze Menge mehr davon. Im Schnelldurchlauf wollen wir Ihnen nun die
Maoglichkeiten erklaren, die Sie mit den Funktionen der verschiedenen Be-
dienfelder haben.

Alle Bedienfelder einblenden

Sie kénnen die Bedienfelder tiber die Menupunkte im Untermeni Fenster/Be-
dienfelder der Reihe nach einblenden oder die Symbole am Fuf3 des Arbeitsbe-
reichs zum Aufklappen verwenden. Aber es geht auch noch schneller:

Rufen Sie die Funktion Fenster/Bedienfeldsétze/Standardlayout auf. Damit
werden die wichtigsten Bedienfelder am rechten Rand des Arbeitsbereichs ein-
geblendet, was zur folgenden Ansicht fiihren sollte:

% Flash 5 - [animatio_fla] =]
[2 Datei Beabeiten Ansichi Einfligen Modifzieren Text Steusnng Fenster Hife ETES]

|lDZHSR s Be oA S-C0BE

R N A

Weikezuge | ) Scene 1
Ix K = 50

s

A [ o
C O “ we[Tes wfz123
o |mE N TS L e — Cem

= e ATt

® & B: 25

Z 2

Ansicht

" Q

Faiben

/W

® Y

L.l

Optionen
m en

= Sohbtart:|Times -
>l athe - B| 7| KT
_LI- aefo [+ Untersohneiden
A% | Hormal -
URL:
1| |
100 =

Die wichtigsten Bedienfelder wurden eingeblendet

Speichern von Anordnungen

Die Anordnung der Bedienfelder kdnnen Sie mit der Funktion
Fenster/Bedienfelder-Layout speichernspeichern. Dies kénnen
Sie beispielsweise nutzen, um fir verschiedene Aufgabenstel-
lungen unterschiedliche Bedienfeldzusammenstellungen zur
Wiederverwendung zu sichern.
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Das Info-Bedienfeld

Das erste Bedienfeld, das auch mit der Tastenkombination (Strg)J+(Alt)}+{1) aufge-
rufen werden kann, bietet verschiedene Informationen an. Ist ein Objekt mar-
kiert, kénnen Sie Position und GréRe in den Eingabefeldern verandern.

Uber den Eingabefeldern wird angezeigt, um was fiir ein Objekt es sich beim
markierten Element handelt.

Mit einem Klick auf eines der beiden Symbole im oberen rechten Teil bestim-
men Sie, ob die obere linke Ecke oder das Zentrum des Objekts als Anhalts-
punkt fir die Position herangezogen werden soll.

Im unteren Teil wird der Farbton des Objekts angezeigt, das sich unter dem
Mauszeiger befindet — rechts daneben finden Sie die Position des Mauszei-
gers.

[ TR I| Do o
[ ol et o] [ e mus e o] edienild
A Teit 24 Farm
e w160 o~ w140 | w[1ozn |
""" H[7e8 550 v [ziz3 S BT =R [
R FF R -
ABE am T
Ai 1002 &

Das Transformieren-Bedienfeld

Mitden Funktionen des Transformieren-Bedienfelds kénnen Sie das ausgewahl-
te Objekt dehnen oder skalieren. Sollen die Proportionen dabei beibehalten
werden, aktivieren Sie die Proportion-Option.

AuBerdem lassen sich die Objekte drehen oder horizontal beziehungsweise
vertikal neigen.

Die beiden Schaltflachen unten rechts im Bedienfeld haben folgende Funkti-
on: die linke Schaltflache transformiert ein Duplikat und die rechte Schaltfl&-
che entfernt die Transformation wieder.

Das Transformieren-

Trangsformieren

[7 I 7/ Transformieren] == L] 6 (z) u Bedienfeld
<+ [1000 & [1000x [ Propartion.

{+ DOrehen £ I oo
C omeigen 27 [ 00§ o0
(3] nil




Viele Funktionen in den Bedienfeldern

Das Linie-Bedienfeld

Das folgende Bedienfeld dient zum Einstellen der Kontureigenschaften. Ne-
ben einem Eingabefeld fir die Stérke der Kontur und einem Feld fiir deren Far-
be kénnen Sie in einem Listenfeld einen Linientyp auswéhlen.

So kann die Linie nicht nur einfach gerade durchgezogen sein, sondern auch
gepunktet oder wie mit einem Pinsel gemalt. Dazu werden einige Vorlagen mit-
geliefert.

Linie x| Linie ] Einstellen der Kontur-
T3 Info] 27 Trand == Liie 55 Filur) (2) [» | £ Infa 7 Trand == Linie [ Fillar] (2) eigenschaften
s sl = =

¢ |4—j H Haarlini

Pzzziu

B e e T ToL

Ist der gewiinschte Linientyp nicht dabei macht das auch nichts — Sie kénnen
namlich auch eigene Linientypen definieren. Klicken Sie dazu auf das Pfeil-
symbol oben rechts im Dialogfeld. Damit wird ein Meni mit dem Eintrag Be-
nutzerdefiniert gedffnet.

Linie =] Zusétzliche
Optionen

Nach dem Aufruf dieser Funktion 6ffnet sich ein weiteres Dialogfeld, in dem
Sie lhren eigenen Linientyp definieren kénnen. Je nach ausgewéahltem Linien-

typ ...

T ]| Auswahlen eines
Tup: |Duchgezogen j | 0k I Llnlentyps

Durchgezogen

Geshichelt Abbrechen

Gepunktet

Auzgefranst

[ 4aZoom
Stake: [+ <] Pt
™ Spitze Ecken
Hife

... werden unterschiedliche Zusatzoptionen im Dialogfeld angezeigt. Damit kon-
nen Sie die Linie nach lhren eigenen Wiinschen beeinflussen.
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N ]| Einstellen eigener
, e o Linientypen
e a3 ?.(""“-V‘ . Pmkt%ruﬂe. Klain s Abbrecheﬂl
| Purklvatiation. [(Interschied Groben 7]
™ axZoom Dichte: |'wsit B
Stake: [4 -] Pre
] Spitze Ecken
Hilz. |

Das Fillung-Bedienfeld

Das Fiillung-Bedienfeld wird verwendet, um festzulegen, ob das markierte Ob-
jekt mit einem einfarbigen Farbton oder einem linearen oder radialen Verlauf
gefullt werden soll. AulRerdem ist eine Bitmap-Fullung méglich.

Haben Sie sich fur einen Farbverlauf entschieden, kdnnen Sie dessen Eigen-
schaften in diesem Bedienfeld &ndern. Klicken Sie dazu auf eine der Farbmar-
kierungen unter dem Vorschaubalken und stellen Sie tUber das Farbfeld rechts
die gewiinschte Farbe ein. Mit der Speichern-Schaltflache unten rechts im Dia-
logfeld kann der veréanderte Verlauf dann dauerhaft gesichert werden.

[ x| Das Fullung-
[F75 Inke] 57 Trai == Linid ¢ Fillung | (2 u Bedienfeld

I Gerader Farbwerlauf

Wf'a

=1

Farben hinzufiigen und entfernen

Um eine neue Farbmarkierung einzufiigen, klicken Sie einfach
auf die gewunschte Position unter dem Vorschaubalken. Soll eine
der bereits bestehenden Markierungen geldscht werden, klicken
Sie die betreffende Markierung an und ziehen Sie diese mit ge-
druckter Maustaste nach unten.

Das Ausrichten-Bedienfeld

Ein Bedienfeld dieser Gruppe wird standardméaRig nicht mit eingeblendet, kann
aber aus dem Fenster/Bedienfelder-Menl oder mit der Tastenkombination
(Strg}+(K) aufgerufen werden: Das Ausrichten-Bedienfeld.

Das Bedienfeld erfullt drei verschiedene Aufgaben: Zum einen lassen sich mit
den Schaltflachen der ersten Reihe Objekte zueinander ausrichten.
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Die Schaltflachen der zweiten Reihe dienen zum gleichmafigen Verteilen meh-
rerer Objekte, sodass beispielsweise gleiche Abstédnde zwischen Objekten er-
zeugt werden.

Die Schaltflachen der letzten Reihe werden verwendet, um die Grof3en von
Objekten einander anzugleichen. Mit der Funktion An Biihne legen Sie fest,
dass die Ausrichtung im Verhéltnis zur Bihne erfolgen soll. Andernfalls wer-
den die Objekte zueinander ausgerichtet.

Das Ausrichten-
Bedienfeld

[ Rusrohen] @]

Busrichten:
= &8 8|,
Werteilen: =

El=(E] mb|os6d] | o

Grife anpassen:  Leerzeichen:

ol (0T Es| =3[dL

Das Farbmischer-Bedienfeld

Im Farbmischer-Bedienfeld werden die Kontur- und Fullungsfarben eingestellt.
Alternativ kbnnen Sie die Farbwerte der gewiinschten Farbe in den Eingabefel-
dern eintippen oder eine Farbe aus dem Spektrum am Fuf3 des Bedienfelds
aufnehmen. Uber das Alpha-Feld bestimmen Sie die Transparenz des markier-
ten Objekts.

Uber das Pfeilmenii stellen Sie ein, wie die Farbanzeige erfolgen soll. Neben
dem RGB-Modus gibt es den HSB-Modus, in dem die Farbwerte in Hue, Satura-
tion und Brightness angegeben werden. Aul3erdem kénnen Sie die hexadezi-
male Darstellung verwenden, die fir den Einsatz websicherer Farben nétig ist.

Das Farbmischer-

Farbmizcher Farbmizcher

Farbmischer () u Farbmischer Bedienfeld
AEEE v RGE -
A G [255 i 7B HSE -
o= (o
= B:[ze | | |
Lilled Alpha: I‘UUz j Fillmuster hinzufiigen j

R—_—

Die hexadezimale Darstellung

Die websicheren Farben sind diejenigen 216 Farben, die in der
Netscape-Farbpalette enthalten sind. Sie werden auf den meis-
ten Rechnern gleich dargestellt.

Die Angabe erfolgt in den Schritten 00, 33, 66, 99, CC oder FF
fur die Grundfarben Rot, Griin und Blau. Die Schritte entspre-
chen den dezimalen Werten 0, 51, 102, 153, 204 und 255. So
steht der hexadezimale Wert FF, FF, FF ftir Weil3 — 00, 00, 00 fiir
Schwarz.
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Das Farbtone-Bedienfeld

Im Farbténe-Bedienfeld finden Sie die aktuell verwendete Farbpalette. Im FuR3-
bereich werden die voreingestellten Verlaufe angezeigt. Wahlen Sie die ge-
winschte einfach durch Anklicken des betreffenden Farbfelds aus.

Je nachdem, ob im Farbmischer-Bedienfeld die Strichfarbe- oder Fillfarbe-Opti-
on aktiviertist, &ndern Sie damit die Kontur- oder Fullungsfarbe. Falls Sie eige-
ne Verlaufe gespeichert haben, werden diese mit in die Liste aufgenommen.

In den Optionen des Pfeilmends finden Sie Funktionen zum Léschen oder Hin-
zufligen von Farben. Auf3erdem finden Sie dort einige Paletten. Flash liefert
zusétzlich einige Standardpaletten mit — wie etwa eine fir Grauténe oder Win-
dows- beziehungsweise Mac-Standardfarben. Sie finden die Farbpaletten im
Flash 5-Verzeichnis \Color Sets.

Das Farbtone-
Bedienfeld

Die Text-Bedienfelder

In der folgenden Bedienfeldgruppe gibt es drei Bedienfelder, die fir Texte ver-
wendet werden. Das Zeichen-Bedienfeld kdnnen Sie auch mit der Tastenkom-
bination (Strg)+T) aufrufen. Hier werden die Schriftattribute eingestellt — das
haben Sie ja bereits kennen gelernt.

Das Absatz-Bedienfeld l&sst sich auch mit der Tastenkombination (Strg}+H{Umschait]
+(TJaufrufen. Hier werden Absatzformatierungen eingestellt, wie etwa die Ab-
satzausrichtung oder die Abstande zwischen den Abséatzen.

Im letzten Bedienfeld — den Textoptionen — stellen Sie unter anderem die Art
des Textes ein.

Textoptionen

A Zeichen[ (1] [ () u [ 1] Absatz| () u [ [ £/ Testoptionen (7} u
Schifars[Gil Sans UheaBold o rsihen, [= =] =] = [ Statizcher Text =
At Wj M D ™ Sohriftarten des Gerits vervenden
afi | [ Unterschnsiden = [T = (B ey
wee

Die Text-Bedienfelder
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1.6

Eine Animation erstellen

Bevor wir IThnen die Funktionen der anderen Bedienfelder vorstellen kénnen,
mussen wir einige Vorarbeiten bei unserem Beispiel vornehmen, da momen-
tan die Bedienfelder der folgenden Gruppe keine Optionen enthalten. Das liegt
daran, dass sie fir Animationen benétigt werden.

Deaktivierte
Optionen

Werhalten: I

Wir wollen daher jetzt unseren Schriftzug ,,zum Leben erwecken®. Er soll sich
in einer Animation nach oben bewegen. Sie sollten dazu die folgende Ausgangs-
situation vorliegen haben:

£% Flash 5 - [animalio.fla] M=
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[T[} aa0l] 5 IEEEEEREEE - 2 o
s J 5 Filura | @[]
4 A GleichmaRig -
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e ok & ||t mlol & L1 fooees| s ] |
&
2 D Farbmischer
Freii 5 - rbrizaher| A Farbtene] B0
g 7 ﬂ Fiz55 | x|
G:|255 =
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Optionen Zeichen
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Die Ausgangssituation fur die Animation

Bevor der Schriftzug animiert werden kann, wird es etwas kompliziert — es kom-
men ndmlich wieder einige Flash-spezifische Vokabeln ins Spiel. Es muss ndm-
lich nun ein Symbol in die Bibliothek aufgenommen werden, damit deren In-
stanzen mittels der Tweening-Funktion animiert werden kdnnen. Alles klar?
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Von Objekten tber Symbole zu Animationen

Der Schriftzug, den Sie konstruiert haben, ist zunéchst einmal ein Objekt. Sie
kdnnen auch andere Objekte erstellen, wie etwa Rechtecke, Kreise oder auch
Linien.

Objekte kdnnen aus mehreren Grundformen bestehen. Zeichnen Sie beispiels-
weise ein Rechteck mit einer Kontur, setzt Flash diese Form aus fiinf Grundele-
menten zusammen: Eine fir die Fullung und vier fir die Linien der Kontur.

Die Bestandteile
eines konturierten
Objekts (rechts)

Haben Sie mehrere Objekte konstruiert, kdnnen Sie diese einzeln oder gemein-
sam in ein so genanntes Symbol umwandeln. Das klappt am schnellsten mit

der (F8)-Taste.

Nach dem Aufruf 6ffnet sich ein Dialogfeld, in dem Sie angeben kénnen, als
was die Objekte in die Bibliothek aufgenommen werden sollen: als Film, als
Schaltflache oder — wie fur unseren Beispiel-Schriftzug — als grafisches Ele-
ment.

Symboleigenschaften Angeben des
Symboltyps
Hame: [Symbol 1 0K |
Yerhalten: ¢ Filmsequenz Abbrechen |
" Schalflache

o

Hilfe |

Die in Symbole umgewandelten Objekte werden in einer Bibliothek zusammen-
gefasst. Das Bibliothek-Bedienfeld konnen Sie entweder Giber das Fenster-Men(
aufrufen oder einfach mit der Tastenkombination (StrgJ+(L). Dort finden Sie nun
das neue Symbol.

Das umgewandelte
Textobjekt

Bibliathek - animatio. fla x|

1 Element in Bibliothek, Optionen

Mame | &t
[4] symbol 1 Grafik

HE 6 ol |



Eine Animation erstellen

Sie fragen sich nun vielleicht, was sich am Objekt gedndert hat. Nun, Sie kon-
nen zum Beispiel das Symbol nicht mehr ,,einfach so* veréndern. Um Symbole
zu editieren, mussen Sie in einen anderen Bearbeitungsmodus umschalten.

Diesen Modus erreichen Sie am schnellsten, wenn Sie mit dem Pfeilwerkzeug
doppelt auf das Symbol klicken. Sie finden dann am oberen linken Rand des
Arbeitsbereichs eine neue Registerkarte, die den Symbolbearbeitungsmodus
kennzeichnet.

£% Flash 5 - [animatio.a] Der Symbol-
3 LDater Bearbeiten  Ansicht  Einfligen B bearbeltungs_
modus

D SR s BE

‘Werkzeuge §809n31 @Syniﬂ‘l
xR | @50

Um den Bearbeitungsmodus wieder zu beenden, klicken Sie auf den Eintrag
fur die Szene.

Beenden der

#% Flash 5 - [animatio.fla] )
@ Datei Bearbeiten  Anzicht  Einfiigen b, SymbOIbearbeltung

beEH S & BE 4

‘Werkzeuge é % @ Spmbol 1
|[T & =40
——

Vorteile der Symbole

Um Animationen zu erstellen, missen samtliche Objekte erst
einmal einzeln oder en bloc in Symbole konvertiert werden. Dies
mag zunéachst etwas ungewohnlich erscheinen. Das Verfahren
hat aber einige Vorteile:

Symbole benétigen weniger Speicherplatz — so werden auch die
erzeugten Filmdateien kleiner. AuRerdem wird das Objekt nur
einmal gespeichert, auch wenn Sie mehrere Kopien davon im
Film verwenden. Zusétzlich lassen sich die Symbole in der Bib-
liothek gut verwalten, sodass Sie schnell ein eigenes Archivvon
immer wieder bendétigten Symbolen erstellen kénnen.

Im Pfeilment der Bibliothek finden Sie zahlreiche Funktionen zur Verwaltung
der Symbole in der Bibliothek. So kdnnen Sie die Symbole hierarchisch in Ord-
nern unterbringen, wie Sie es beispielsweise auch vom Windows-Explorer ken-
nen.

Sie konnen tber die Menufunktionen auch die Eigenschaften der Symbole je-

derzeit wieder &ndern. So kdnnten Sie zum Beispiel nachtréaglich das grafische
Symbol in eine Schaltflache umwandeln.
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Die Animations-Bedienfelder

Nun, nach dem Umwandeln des Objekts in ein Symbol sind auch die Bedien-
felder der nachsten Gruppe verfugbar. So haben Sie im Instanz-Bedienfeld,
das Sie auch mit der Tastenkombination (Strg}+(1) 6ffnen kénnen, die Mdglich-
keit, Einstellungen fir die Instanz zu &ndern. Stellen Sie beispielsweise ein,
ob eine Animation in einer Schleife oder nur einmal abgespielt werden soll.

Wenn Sie ein Symbol aus der Bibliothek im Film verwenden, wird dies Instanz
genannt. Flash verbindet die Instanz mit dem Symbol in der Bibliothek. Sie
kdnnen beliebig viele Instanzen — Kopien — eines Symbols in den Film einfu-
gen, ohne dass sich dadurch die Dateigrof3e wesentlich verandert.

Das Instanz-
Bedienfeld

I_T:| Symbal 1

Werhalten: I Girafik. ;I
[ sobieire =]

Erstes: I 1

Andern von Symbolen

Wenn Sie ein Symbol im Bearbeitungsmodus verandern, wer-
den automatisch alle im Film verwendeten Instanzen angepasst.
Dies ist ein weiterer Vorteil der Arbeit mit Symbolen. Sie brau-
chen sich um nichts weiter zu kimmern.

Das Effekt-Bedienfeld

Wenn Sie wahrend einer Animation Eigenschaften eines Symbols verédndern
wollen, bendtigen Sie das Effekt-Bedienfeld. In dem Listenfeld finden Sie alle
moglichen Veranderungen.

Je nach Auswahl werden anschlie3end verschiedene Optionen im Bedienfeld
angeboten. So kdnnten Sie beispielsweise wahrend der Animation das Objekt
aufhellen oder einfarben.

Das Effekt-
Bedienfeld

[F ey T JEwek] A Bla[ e sour 2) ||
=l
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Das Bild-Bedienfeld

Im Bild-Bedienfeld lassen sich Schliisselbilder benennen. AuRerdem kdénnen
Sie beispielsweise in den Optionen angeben, ob die Bewegung geblendet wer-
den soll.

Das Bild-
Bedienfeld

Bezeichnung:lW
Tweening:lm l_ Skalieren
Abbremsen:lu_ j
Drehen:m ID_ mial

Optionen: [~ Synchronisieren [ Ausrichten
I— An Prad ausrichten

Das Sound-Bedienfeld

Wenn Sie Sounddateien in lhren Film integriert haben, benétigen Sie das Sound-
Bedienfeld. Hier kdnnen Sie die Effekte fir den Ton einstellen — beispielsweise
um ihn ein- oder auszublenden.

Das Sound-
Bedienfeld

Saund

(B ine] i JEre] 8L B 5 Sound | 2) ] |

44 kHz Stereo 16 Bit 16 = 254 kE

EFfekt: IKein Effekt - I Bearbeitenl
Syni: IEreignis - I
b IU

Weitere Bedienfelder

Es gibt im Fenster-Menu noch einige weitere Bedienfelder, auf die wir spater
zuriickkommen — sie sind im Moment nicht so interessant. Als ein Beispiel sei
der Film-Explorer genannt, der auch mit der Tastenkombination (Strg)+(Alt}+(M)
aufgerufen werden kann. Hier finden Sie Ubersichtlich alle Elemente des Do-
kuments wieder.

Der Film-
Explorer

Filrn-E=plorer

lﬁFilm-Exp\orer 5 _@ ]
nesisen: [ A (01 [l [ D [ 50 1]
Suchen: I
El B Seenel
= D Layerd
Eb- [a]  Eild 1. (Mein Schlisselbild)
ﬁé Be_00037.mp2

T symaal
Bl By symboldefinition]en)

= [E] sumbelt
B Layer 1
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Bedienfelder neu zusammenstellen

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

1

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

Anklicken des
Registers

Halten Sie die linke Maustaste gedriickt. Ziehen Sie dann das Bedienfeld
aus dem Fenster heraus, wie Sie es in der nachfolgenden Abbildung se-
hen:

So entsteht ein
separates
Bedienfeld

Wenn Sie die Maustaste dann wieder loslassen, entsteht ein eigenstandi-
ges Bedienfeld.

Ein neues
Bedienfeld

L

G[FF -

o

EREE

=
=
o

Alpha:

(KRN K

Um das neue Bedienfeld an eine andere Position zu schieben, klicken Sie
einfach auf die Titelzeile und verschieben Sie das Bedienfeld mit gedruck-
ter linker Maustaste an die gewtinschte 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. Sie sehen dies im
nachsten Bild:



Eine Animation erstellen

Verschieben
eines Bedienfelds

Gehen Sie beim Umgestalten der Bedienfeldgruppen vorsichtig vor! Schnell
kann so ein Durcheinander auf der Arbeitsflache entstehen, das Sie bei
der eigentlichen Arbeit behindert.

So haben wir in der folgenden Abbildung einmal demonstriert, was pas-
siert, wenn alle Standardbedienfelder ,,ausgebreitet” werden. Vom eigent-
lichen Dokument ist dann nicht mehr viel zu erkennen. Ein effektives Ar-
beiten ist so nattrlich nicht mehr méglich.
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Alle Standardbedienfelder sind getrennt

Schneller Reset

Um die ausgebreiteten Bedienfelder schnell wieder an ihre ur-
spriingliche Position zu bringen, verwenden Sie die Funktion
Fenster/Bedienfeldsétze/Standardlayout. Danach finden Sie alle
Bedienfelder wieder schon geordnet am Rand des Arbeitsbe-
reichs.
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Platz sparen?

Auch das Gegenteil ist wenig empfehlenswert. Eventuell kdnnte man einen
Platzvorteil vermuten, wenn moglichst viele Bedienfelder in einer Gruppe zu-
sammengefasst wirden. Dann ist aber von den Beschriftungen und Symbolen
der Register nicht mehr viel zu sehen.

Alle Bedienfelder
DT 2 Fareree in einer Gruppe

Dies Manko konnten Sie umgehen, da die Bedienfelder frei skaliert werden
kdnnen. Klicken Sie dazu auf den Rand des Fensters und verziehen Sie es mit
gedrickter Maustaste. Sie sehen nachfolgend, dass dabei auch die Grol3e der
Vorschaubildchen veréandert wird.

Skalieren des Bedienfelds

Aber auch diese Variante ist wenig ntitzlich, da bei den meisten Bedienfeldern
die Optionen starr angeordnet sind.

Alpha: [1007 ] =

i—-

Starre Bedienelemente

Nicht ganz freies Skalieren

Ganz frei lassen sich die Bedienfelder nicht skalieren: Sie mus-
sen eine bestimmte MindestgréRe haben. Damit wird sicher-
gestellt, dass keine Optionsfelder verdeckt werden. Beim Ver-
gréRern gibt es keine Limitierung. So kdnnen Sie sich beispiels-
weise die Farbfelder beivoller BildschirmgréRe des Bedienfelds
ansehen, wenn Sie das mochten.
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Neue Bedienfeldgruppen zusammenstellen

Sie sahen ja gerade, dass Bedienfelder auch neu zusammengestellt werden
konnen. Um dies zu erreichen, miissen Sie die folgenden Arbeitsschritte nach-
vollziehen:

1 Klicken Sie auf das betreffende Register und halten Sie die linke Maustas-
te gedruckt.

Anklicken des
betreffenden
Bedienfelds

I Gerader Farbverlauf

WFEQ

2 Ziehen Sie mit gedriickter Maustaste den Mauszeiger auf eine andere Pa-
lettengruppe. Sie sehen dann den nachfolgend abgebildeten Vorschaurah-
men.

Der Vorschau-
rahmen beim
Verschieben

I Gerader Farbverlauf

WFEQ

3 Wenn Sie die Maustaste wieder loslassen, wird das Bedienfeld in die neue
Gruppe eingereiht.

Fiillung =] Die neue
[E2 E 05 Fiilung | (2) [ Bedienfeldgruppe
I Gerader Farbverlauf _I

=

1=

Magnetische Bedienfelder

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

a1
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Aufraumarbeiten: Bedienfelder schliefien

Wenn Sie ein Bedienfeld nicht mehr bendétigen, kdnnen Sie es schliel3en. Kli-
cken Sie dazu auf das Kreuzsymbol rechts oben in der Titelleiste des Bedien-
felds. So kdnnen Sie Platz auf der Arbeitsflache sparen. Durch die Tastenkdr-
zel, die fur einige Bedienfelder verfligbar sind, oder die Symbole unten rechts
am Rand der Arbeitsflache kdnnen 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 Arbeitsflache bendtigen. Sollen sie Bedienfelder dann wieder einge-
blendet werden, driicken Sie einfach erneut die (Tab)-Taste.

Um alle Bedienfelder auf einmal ganz auszublenden, kdnnen Sie auch die Funk-
tion Fenster/Alle Bedienfelder schliel3enverwenden.

Wenn Sie die optimale Bedienfeldzusammenstellung gefunden haben, sollten
Sie diese mit der Funktion Fenster/Bedienfelder-Layout speichern speichern.
Um die Layouts spéater wieder abzurufen, schauen Sie im Untermenu Fenster/
Bedienfeldsétze nach — dort sind alle gespeicherten Layouts abgelegt.

Unentbehrlich: Die Zeitleiste

Eins der wichtigsten und am h&aufigsten eingesetzten Bedienelemente von Flash
finden Sie direkt Uber 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 schliel3-
lich weder viele Symbole verwendet noch eine Animation eingestellt.

a@lnlf"'s """ 10'""15'""20'""25'". Die Zeitleiste

R =N

Im Laufe der Animationsarbeit wird sich die Symbolleiste mit den verschieden-
sten Symbolen flllen — aber das ist im Moment noch nicht so interessant: Da-
fur gibt es gentgend Informationen in einem eigenen Kapitel.

Sehen wir uns stattdessen erst einmal die grundlegende Bedienung an. Auf
der linken Seite sehen Sie die verschiedenen Ebenen des Dokuments. Im Mo-
ment 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.



Unentbehrlich: Die Zeitleiste

Erstellen wir nun fir unser Beispiel die erste Animation. Dazu sind verschiede-
ne Arbeitsschritte notig:

1 Nehmenwiran, unser Schriftzug soll fiir eine Filmsekunde (20 Bilder) durch
das Bild fliegen. Dabei soll er seine Farbe verandern und sich etwas dre-
hen.

Aber der Reihe nach: Die Animation soll 20 Bilder lang dauern — also eine
Sekunde. Klicken Sie also auf das zwanzigste Bild, sodass es hervorgeho-
ben wird.

—_— Markieren
& o i 5 10 15 20
& D| Jlnnnnnnnhnnnnannos % rn des Endbilds

BE @ | 4] mle) %) T feooes | ao

2 Andieser Stelle soll jetzt ein neues Schliisselbild eingefiigt werden. Wenn
Sie nun Uber dem markierten neuen Bild die rechte Maustaste driicken,
wird ein Menu gedffnet, in dem Sie die wichtigsten Funktionen der Zeitleiste
finden. Rufen Sie hier die Funktion Schltisselbild einfiigenauf, um ein neues
Schlisselbild zu erzeugen.

T LU0 U0 0 U R0 60 006 000 G 000y Ein neues
I ' Schliisselbild
Bewegungz-Tween erstellen erstellen
Bild einfligen
Bild entfernen
G R ETE S

3 AnschlieRend finden Sie im zwanzigsten Feld ebenfalls ein Kreissymbol,
das das Schlisselbild kennzeichnet.

Ein neues
Schlisselbild

[ ‘20 eoogps| 03s

4 ralls der Schriftzug nicht mehr markiert — also von einem blauen Markie-
rungsrahmen umgeben — ist, klicken Sie ihn mit dem Pfeilsymbol an, da-
mit er ausgewahlt wird. Verschieben Sie den Schriftzug nun nach oben in
die Nahe des Rands des Arbeitsbereichs.

Verschieben des
Schriftzugs
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Nun soll der Schriftzug im neuen Schliisselbild ja nicht nur verschoben
sein, sondern auch eine andere Farbe erhalten. Wechseln Sie daher zum
Effekt-Bedienfeld und stellen Sie dort die Farbton-Option ein.

Die von uns verwendeten Werte flir den neuen Farbton sehen Sie nachfol-
gend abgebildet:

Der neue Farbton
fur den Schriftzug

I Farbton

Farbton B IE']_ j
= e
o

R

Um den Schriftzug zusétzlich zu rotieren, wechseln Sie zum Transformie-
ren-Bedienfeld und geben Sie dort einen Drehen-Wertvon 10 Grad ein. Die
anderen Werte in dem Bedienfeld bleiben bestehen.

Rotation des
Schriftzugs

Trangformieren
Eli gTransFolmieren [

@[]
«» [1o00 4 1000 [ Propartion.
% Drehen A| 10.0°

" Meigen 2 [ om0 B[00

| £

Sie sollten jetzt den Schriftzug in der folgenden Anordnung auf der Arbeits-
flache sehen:

Das fertige
Schlusselbild

Im 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
Menufunktion Steuerung/Abspielenverwenden.

Wie Sie dann sehen, passiert bei der Animation im Moment nichts weiter,
als dass 19 Bilder lang das erste Schlisselbild zu sehen ist und im zwan-
zigsten Bild das neue Schlisselbild erscheint. Nicht sehr spannend ;-(.

Diesen Ablauf wollen wir nun etwas spannender gestalten.



Unentbehrlich: Die Zeitleiste

Bilder ansehen mit dem Abspielknopf

Wenn Ihnen die in Originalgeschwindigkeit abgespielte Animation zu schnell
ablauft, konnen Sie sich auch einzelne Bilder der Animation ansehen — bei-
spielsweise, um sie zu kontrollieren.

Welches Bild Sie betrachten, kdnnen Sie in der Zeitleiste Uberwachen. Die rote
Markierungslinie zeigt an, wo Sie sich gerade befinden — beim folgenden Bild
ist dies das zwanzigste Bild der Animation. Die Bilder der Animation werden
fortlaufend durchnummeriert.

Ty w5 Bb Die aktuelle
""""""""" Bildposition

4] alo] &) & (0w |

1 Denso genannten Abspielknopf oder Aktuellbildzeiger kénnen Sie verwen-
den, um zu einem anderen Bild zu wechseln. Klicken Sie das grof3e, rote
Feld an und halten Sie die linke Maustaste gedrtickt.

Verschieben des
Abspielknopfs

2 Verschieben Sie den Abspielknopf jetzt auf die gewiinschte neue Position.
Lassen Sie dann die Maustaste los, um zu dem neuen Bild zu wechseln.
Auf der Arbeitsflache sehen Sie dann den Inhalt des aktuell ausgewéhlten
Bilds. In unserem Beispiel ist dies der Inhalt des ersten Schlisselbilds.

7775 R s Anzeige des

"""" ~ | zehntenBilds

L1 o] ) e 70

3 Sie konnen zur Steuerung des Films natiirlich auch die Schaltflachen der
Symbolleiste Abspielsteuerung verwenden.

Schneller per Tastatur

Wenn Sie ganz schnell innerhalb des Films navigieren wollen,
kdnnen Sie die Tastenkiirzel verwenden: Zum Starten der Ani-
mation im Arbeitsfenster dient die (Enter}-Taste. Um die Animati-
on zu testen, verwenden Sie zusatzlich die (Strg}-Taste. Ein Einzel-
bild vorwarts gelangen Sie mitder (J-Taste —mit der }-Taste geht
es ein Bild zurtick. Zum ersten Bild gelangen Sie mit der Tasten-

kombination (StrgJ+Alt)+(R).
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Zwischenphasen erstellen

Momentan ,,springt” unser Schriftzug ja noch. Schoner wére es, wenn er sich
flielRend bewegen wirde. Dafur bietet Flash naturlich eine Hilfe an, sodass Sie
sich nicht sonderlich bemiihen missen, alle erforderlichen Zwischenphasen
herzustellen.

Als Zwischenphasen bezeichnet man die Phasen, die zwischen den Schlissel-
bildern liegen.

1 Markieren Sie durch Anklicken in der Zeitleiste das zwanzigste Bild der
Animation, sodass ein schwarz gefilltes Rechteck erscheint.

|'1' s w e UR Markieren eines
"""""""""" Schliisselbilds
- 0 %

i ] sl B G 20 [ze0ms | 0ss

2 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.

Markieren
aller Bilder

3 Wechseln Sie jetzt zum Bild-Bedienfeld und stellen Sie im Tweening-Lis-
tenfeld die Bewegung-Option ein. Alternativ dazu konnen Sie auch die Funk-
tion Einfliigen/Bewegungs-Tween erstellen aufrufen.

Einstellen der
Tweening-Option

ARSI
Abbremsen: ID j
Drehen:l.-'-\uto vl IU mial

Optionen: [~ Synchronisieren [ Ausrichten
I~ &n Frad ausrichten

4 Danach wechselt die Anzeige in der Zeitleiste. Sie sehen nur einen Pfeil,
der die eingeschaltete Tweening-Funktion kennzeichnet.

Symbol der
Tweening-Option




Unentbehrlich: Die Zeitleiste

5 Wasdie Tweening-Funktion bewirkt, kdnnen Sie feststellen, wenn Sie jetzt
die Animation nochmals starten. Nun verwandelt sich der Schriftzug in flie-
Render Bewegung in die neue Form. Flash 5 hat also automatisch alle er-
forderlichen Zwischenphasen berechnet.

Der Zwiebelschaleneffekt

Wie die einzelnen Phasen zueinander aussehen, kdnnen Sie sich ansehen,
wenn Sie die Schaltflachen links unter der Zeitleiste einsetzen. Da normaler-
weise immer nur das aktuelle Einzelbild angezeigt wird, kann eine Bewegung
gelegentlich schwer beurteilt werden.

Klicken Sie auf das zweite Symbol. Damit aktivieren Sie die so genannte Zwie-
belschale. Was das bedeutet, zeigt ein Blick in den Arbeitsbereich. Dort sind
neben dem Schlusselbild nun noch zwei weitere, teilweise transparente Stadi-
en der Animation zu finden. AuBerdem ist neben dem Abspielknopf ein weite-
rer Bereich farblich hervorgehoben.

a500 5 0 15 B Einschalten der
Zwiebelschale

Durch die gleichzeitige Anzeige mehrerer Bilder ist eine gute Beurteilung des
Bewegungsablaufs mdglich. Wenn Sie den Abspielknopf auf ein anderes Bild
verschieben, sind sogar noch mehr Bilder gleichzeitig zu sehen.

LEE R R Ansicht einer

B A Zwischenphase
mit der
Zwiebelschale-
= 1 || [a o) % 1o fooss| o < | Option

‘.‘.‘l.l

u.."“
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1. Von der Arbeitsoberfldche iiber Werkzeuge zum fertigen Film

Uber die letzte der Schaltflachen kénnen Sie einstellen, wie viele Bilder vor
und nach dem Abspielknopf zu sehen sein sollen. Verschiedene Vorgabewerte
werden hier angeboten. Mit der letzten Option in dem Men( kdnnen Sie sogar
alle Bilder einblenden.

Dann wird besonders gut ersichtlich, was bei der Animation mit dem Schrift-
zug passiert: Er bewegt sich, wird leicht gedreht und verandert seine Farbe.

= a0 Einblenden
aller Filmbilder

BB 1| DI = |

Markierungen immer anzeigen |:

Markierungen werankern

2 Dwiehelschalen

5 Zwiebelschal

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

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

g Andern der
Zwiebelschalenanzeige

1

:

LI Foal =l g

Markierungen verankern

Wenn Sie die Koppelung des markierten Bereichs mit dem Ab-
spielknopf aufheben wollen, verwenden Sie die Funktion Mar-
kierungen verankern. Befindet sich der Abspielknopf dann in-
nerhalb der Markierung, werden die Zwiebelschalen angezeigt
— ansonsten nicht.
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Unentbehrlich: Die Zeitleiste

Andern der Zeitleistenansicht

Momentan haben wir nur eine sehr kleine, kurze Animation mit wenigen Ele-
menten erstellt. Je mehr Ebenen Sie verwenden und je langer die Animation

wird, umso schwieriger kann die Ansicht in der Zeitleiste werden. Schnell wird
es dort ziemlich untibersichtlich.

Aber naturlich halt Flash daflir auch Funktionen bereit.

Eine stark
gefillte
Zeitleiste

‘r Kasten |7Kasler\ ml‘k Kasten nr%f Kasten QEHP rokkaku

Schaltliche -Dract »
chaltlsche - Diacl +

chalfiiche -flege » =
chaltiche zuick + *
buswahi Info
Drachen-Arhang_ +
Logo .
Drachen- InfaUber + *
Drachen [nfo
S Eiads chec RS
L Drachen
Spule
Schnur
Steifen orange |
Drachen-dnscht_ +
Schusbe:
Himme|

EREEEEE

I T T N = P |

Wie Sie am vorherigen Bild erkennen, kann auch die Zeitleiste in ein frei schwe-
bendes Fenster umgewandelt werden. Ziehen Sie sie dazu einfach mit gedrick-
ter Maustaste auf die Arbeitsflache.

Wenn die Zeitleiste so voll ist, wie zuvor gezeigt, sollten Sie sich einmal die
Funktionen ansehen, die sich in dem Menu befinden, das sich unter der links

gezeigten Schaltflache verbirgt. Die Schaltflache finden Sie ganz rechts auf3en
neben der Skala.

Sehr klsin Funktionen
Klein zur Darstellung

der Zeitleiste

Mittel
Grof

Reduziert

v Getante Bilder

‘Yorschau
Yorzchau im Kontest

Die ersten fiinf Funktionen verandern die Anzahl der Bilder, die in der Zeitleis-
te gleichzeitig angezeigt werden. Die Funktion Sehr klein zeigt sehr viele Bil-

der an — die Funktion Grof3 sehr wenige. Mit den anderen Eintragen regeln Sie
Zwischenstufen.
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50

Die kleinste und grof3te Variante sehen Sie in den beiden nachsten Bildern.

Viele Einzelbilder ...

Schalflache - fis

Auswah nfo
Drachen-Anhang_+

Logo ..
Dischen-Info Uber ¢+
Drachen Info

... wenige Bilder werden aufgelistet

Rabmen
Schallliche -Discl +
Schallliche -Disct +
Schalflache -fleg ¢ *
Schalflche zuiick +
Ausweh nfo
Drachen -Anhang_+
Logs .
Dischen-Info Uber + +

Sehnu
Stefenoange  +
Drachen -Ansicht_+ *
Schwelbe.

Mit aktivierter Reduziert-Option wird die Zeilenhthe verringert, sodass mehr
Ebenen aufgelistet werden konnen. Die Option Getdnte Bilder sorgt fur farbige
Hervorhebungen und damit fiir eine bessere Ubersicht.

Interessant sind auch die beiden folgenden Optionen. Mit der Vorschau-Opti-
on wird fur jedes Bild ein Vorschaubild des betreffenden Objekts eingefugt. So
sehen Sie die Veréanderungen des Objekts wahrend der Animation. Die Option
Vorschau im Kontext zeigt die Vorschau des Objekts im Verhaltnis zur Bihne.

3
[m]

[ Bezeichrungen . .

[ &klionen . .

[ Rahmen . .

1

[P Schaltilache - Dract »

.

WAL ARL AL AL LA AL A LAt AT A LAl L AL Al La

[ Schaltflache - Dract «

oo ¢’ % o o & -‘o‘ o ¢o oo o0 o0 oo

)

[ Schaltfliche - fieg ¢ »

.

[ Schaltfldche zurick «

[ Auswahl Info

[ Drachen - dnhang  »
[+

.

Die Vorschau-Ansicht
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Weitere Ansichtsoptionen

Weitere Ansichtsoptionen

Flash bietet Ihnen noch einige Ansichtsoptionen, die wichtig und hilfreich fur
die Arbeit sind. Wollen Sie sich beispielsweise lhre Arbeit von nahem anse-
hen, kénnen Sie das Zoomfeld verwenden, das Sie links unter der Arbeitsfla-
che sehen.

|1|;||;|z - II Die Zoomkontrolle

In der Liste finden Sie einige Zoomvorgabewerte. Auf3erdem gibt es dort Op-
tionen, um das gesamte Bild oder alles anzuzeigen — auch die Objekte auf der
Montageflache. Ist der gewiinschte Zoomwert nicht dabei, tippen Sie einfach
die Darstellungsgrof3e in das Eingabefeld ein.

Bild anzeigen Zoomvorgabewerte

Alles anzeigen

GrofRRen bleiben

Beim Verandern der GroR3e bleiben alle Objekte so grof3, wie sie
sind. Lediglich die DarstellungsgréRe wird damit veréandert.

Mit den Linealen ganz genau arbeiten

Mit der Funktion Ansicht/Lineale oder der komplizierten Tastenkombination
(StrgJ+AlJ+{Umschalt}+R] kdnnen Sie ein vertikales und horizontales Lineal ein-
blenden, das an den Seiten der Arbeitsflache zu sehen ist.

Pl o0, s (00 0 fa0n (0 leon  [esn lsp0 s e Das eingeblendete
k - Lineal
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1. Von der Arbeitsoberflache iiber Werkzeuge zum fertigen Film

Aus den Linealen kdnnen Sie Hilfslinien herausziehen, um Objekte genau zu
platzieren. Klicken Sie dazu auf das jeweilige Lineal und ziehen Sie die Hilfsli-
nie mit gedrickter linker Maustaste auf die gewilinschte Position. Nach dem
Loslassen der Maustaste wird die Hilfslinie positioniert.

em qo IS0 [100  Ji50 | [200,  Eine horizontale
Hilfslinie

=E

L

L

Wollen Sie eine Hilfslinie spater wieder verschieben, rufen Sie das Pfeilwerk-
zeug auf und halten Sie den Mauszeiger Uber die Hilfslinie, bis das nachfol-
gend gezeigte Symbol erscheint.

Klicken Sie dann die Hilfslinie an und verziehen Sie diese mit gedriickter Maus-
taste an die gewtinschte neue Position.

P50 00, Js8 lioay  Verschieben einer
E Hilfslinie

=

e

Bl

S

Magnetische Hilfslinien

Hilfslinien wirken magnetisch. Nahern Sie sich beim Konstruie-
ren oder Verschieben einer Hilfslinie, schnappt das Objekt dort
an. Um die Hilfslinien zu magnetisieren, missen Sie die Funkti-
on Ansicht/Hilfslinien/An Hilfslinien ausrichten einschalten. Die
Optionen fir die Hilfslinien, wie etwa deren Farbe, kbnnen Sie
Uber die Funktion Ansicht/Hilfslinien/Hilfslinien bearbeitenver-
andern.

Mit dem Gitternetz arbeiten

Eine weitere Positionierhilfe ist das Gitternetz, das Sie mit der Funktion An-
sicht/Gitternetz/Gitternetz anzeigen einblenden kénnen.

Die Optionen des Gitternetzes werden Uber die Funktion Ansicht/Gitternetz/
Gitternetz bearbeiten verandert. Hier konnen Sie die Gitternetzfarbe ebenso
wie den vertikalen und horizontalen Abstand der Gitternetzlinien verandern.
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Weitere Ansichtsoptionen

Die Gitternetzlinien

k] OO ROV 1 O

LA

w20

Objekte aneinander ausrichten

Eine letzte, sehr praktische Ausrichtungsfunktion wollen wir lhnen an einem
kleinen Beispiel vorstellen — Sie kdnnen namlich Objekte aneinander ausrich-
ten.

1 Um Objekte aneinander auszurichten, miissen Sie die Option Ansicht/Aus-
richten aktivieren. Alternativ dazu kdnnen Sie auch die Tastenkombinati-
on (Strg)+(Umschalt}+(#] verwenden, um die Funktion einzuschalten.

2 Markieren Sie mit dem Pfeilwerkzeug das auszurichtende Objekt — in un-
serem Fall ein Rechteck.

Das auszurichtende

B

3 Um Kontur und Fillung gleichzeitig zu markieren, klicken Sie das Objekt
einfach doppelt an. Sie erkennen an der hervorgehobenen Markierung,
dass die Kontur ebenso wie die Fullung des Objekts markiert ist.

Das markierte
Objekt

4 Klicken Sie auf den Eckpunkt des Objekts, das Sie zu einem anderen Ob-
jekt ausrichten wollen.

Anklicken eines
Eckpunkts
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5 Verschieben Sie nun das Objekt mit gedriickter linker Maustaste. Solange
Sie sich nicht in der Nahe eines anderen Objekts befinden, wird ein klei-
ner, ungefillter Kreis an dem markierten Eckpunkt angezeigt.

Kein Objekt
in der Nahe

6 Nahern Sie sich einem anderen Objekt, wird ein groBer Kreis angezeigt
und das Objekt schnappt am anderen Objekt an. Zusatzlich erkennen Sie
an der Vorschaulinie die neue Position des Objekts.

Anschnappen

an ein
anderes Objekt

7 Neben den Begrenzungslinien sind nun auch die Eckpunkte des anderen
Objekts magnetisch. So lassen sich leicht Eckpunkt an Eckpunkt ausrich-
ten.

Eckpunkte

von Objekten

zueinander
ausrichten

8 st die gewiinschte neue Position erreicht, lassen Sie die Maustaste wie-
der los. Das Objekt wird dann neu positioniert.

Das verschobene
Objekt

Ansichtsmodi verdndern

Im Ansicht-Men( finden Sie auRerdem noch vier verschiedene Darstellungs-
qualitaten. Sie sind in der Reihenfolge der Qualitat sortiert. Die einfachste Dar-
stellungsqualitat heil3t Konturen und erzeugt das nachfolgend gezeigte Bild
der Objektkonturen. Mit der Option Anti-Alias Textwerden die unschénen Trep-
penstufen an den Kanten schréger Linien ausgeglichen —das ist die beste Dar-
stellungsqualitat.



Weitere Ansichtsoptionen

Die Konturen-Ansicht

ANIMATION

Storende Markierungslinien

Falls Sie die angezeigten Markierungslinien stéren, kdnnen Sie
die Funktion Ansicht/Rénder ausblenden deaktivieren, die Sie
auch tiber die Tastenkombination (Strg}+(H] erreichen.

Flash 5-Arbeitsoberfléiche
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Ein neues Dokument erstellen

2.1

Selbst bauen: Objekte,
Symbole, Masken und Ebenen

In diesem Kapitel wollen wir eine Webseite gestalten und dabei die verschie-
denen Werkzeuge zum Erzeugen geometrischer Grundformen vorstellen. Da-
bei lernen Sie auch die Fullungsoptionen naher kennen.

Und dann soll nattrlich geklart werden, was Ebenen sind, wozu sie bendtigt
werden und wie Sie diese ordentlich verwalten kénnen.

Ein neues Dokument erstellen

Wenn Sie mit der Funktion Datei/Neu oder der Tastenkombination (Strg)+N] ein
neues, leeres Dokumenterstellen, ist dies standardmafiig 550 x 400 Pixel grof3.
Sie kdnnen aber die standardméaRig vorgegebenen Einstellungen auch nach-
traglich veréandern.

1 Rufen Sie dazu die Funktion Modifizieren/Film auf. Am schnellsten geht
das mit der Tastenkombination (Strg}+(M).
Andern der
Standardeinstellungen
Bidate: [z BpS
Giislis iz Abbrechen |
Fomat: [S60ps | % (400 s
Standard speichert |
Inhalt |

Anpazzen;  Drucker |

Hintergrundfarbe: D

Linealeinheit: I Pinel - l Hilfe |

2 GebenSieim Feld Bildrate den gewiinschten Wert an. Damit legen Sie fest,
wie viele Bilder pro Sekunde angezeigt werden sollen. Ein Standardwert
von 15 bis 20 Bildern pro Sekunde (BpS) ist hier angebracht.

Angaben von 0,01 bis 120 Bildern pro Sekunde sind zulassig. Beachten
Sie, dass als Dezimalzeichen ein Punkt verwendet werden muss.

! Einstellen
Bildrate: |2D Bps
; der Bildrate

3 Die Format-Eingabefelder dienen zur Angabe der Breite und Hohe des Do-
kuments. Hier sind Angaben von 18 bis 2.880 Pixel mdglich.

Breite Hihe Angeben der

Forrnat: |550 P = |4DD P DokumentgroRe
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2. Selbst bauen: Objekte, Symbole, Masken und Ebenen

4 Die Drucker-Schaltflache kénnen Sie verwenden, um die SeitengréRe an
den maximalen Druckbereich des aktuell eingestellten Druckers anzuglei-
chen. Die Werte werden dabei automatisch in ein Pixelmald umgerechnet.

Druckereinstellungen verandern

Die Einstellungen fiir den Drucker kdnnen Sie tbrigens Uber die
Funktion Datei/Seite einrichten vornehmen.

Die Bihnengrofie an den Inhalt anpassen

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

1 Nehmen wir an, Sie haben einige Objekte konstruiert, die zunéachst will-
kirlich auf der Buhne angeordnet sind.

Ein paar
willkirlich
verteilte
Objekte

2 Rufen Sie die Modifizieren/Film-Funktion auf und klicken Sie auf die In-
halt-Schaltflache. AnschlieRend werden die Rander so zugeschnitten, dass
jeweils rechtsund links sowie oben und unten derselbe Abstand zum Rand
der Biihne entsteht.

Der zugeschnittene Film

Den Rand steuern

Der Rand wird immer in Bezug zur linken oberen Ecke der Buih-
ne zugeschnitten. Wollen Sie also einen ganz bestimmten Ab-
stand zum Rand erhalten, platzieren Sie vor dem Aufruf der Funk-
tion die Objekte auf der gewilinschten Position oben links auf
der Buhne.
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Ein neues Dokument erstellen

Die Farbe des Filmhintergrunds einstellen

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

1

2

Klicken Sie auf das Farbfeld, um die Farbpalette zu 6ffnen. Hier kbnnen Sie

c
sich eine Farbe aussuchen. Sie sehen zur Auswahl ein Pipettensymbol. g
]
Die Farbe muss nicht unbedingt aus der Farbpalette stammen — Sie kon- ﬂ
nen mit der Pipette auch auf ein Objekt im Dokument oder irgendeinen Teil o)
der Flash-Arbeitsoberflache klicken, um die Farbe zu bestimmen. Falls Sie g
das Farbmischer-Bedienfeld auf der Arbeitsflache getffnet haben, konnen o
Sie naturlich auch von dort die Farbe aufnehmen. %
Hintergrundfarbe: D A_ufna;ms 8

einer raroe

Linealeinheit - #FF3800

Fur unser Beispiel haben wir uns eine Hintergrundfarbe mit dem hexadezi-
malen Wert 00, 66, 00 ausgesucht — das ist ein recht dunkles Griin. Sie
finden es in der Farbpalette an der Stelle, wo sich im folgenden Bild der
Mauszeiger befindet.

Die neue
Hintergrundfarbe

Sie sollten dann nach dem Bestétigen einen griin gefullten Hintergrund
sehen.

T T T Der neue
SR 4 BB oA SO ERE] e .
[CISIarsT I ==l Hintergrund
5% SsoO[] 5 v v w m % w W @ W w |
/e 4
4 A
oo 5]
o] o |41 el ) oy o o I o] I
® 6 =)
20
)
s
s
3]
s
—
: Jl
L J i
D | FEY YRR
[ NN /|
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2.2

60

Geometrische Grundformen erstellen

Nun, es sieht noch recht trist aus in unserem Film. Das soll nun geéndert wer-
den. Dazu bendétigen wir zunéchst einige Grundformen wie etwa Kreise oder
Ellipsen.

1

Es ist sinnvoll, die Eigenschaften des neuen Objekts vorher einzustellen.
Damit sparen Sie sich das nachtragliche Anpassen. Offnen Sie dazu also
das Farbmischer-Bedienfeld.

Die vorgegebene weil3e Flllungsfarbe wollen wir verwenden — allerdings
soll die Fullung transparent dargestellt werden. Stellen Sie deshalb den
Alpha-Wert auf 50 % ein. Je hoher der Wert ist, umso deckender wird das
Objekt dargestellt.

Der Wert kann wahlweise in das Eingabefeld eingetippt oder tiber den Schie-
beregler eingestellt werden, den Sie mit einem Klick auf den Pfeil neben
dem Eingabefeld 6ffnen. Ziehen Sie den Schieberegler mit gedrtickter lin-
ker Maustaste an die gewiinschte Position. Den dazugehérenden Wert kdn-
nen Sie im Eingabefeld ablesen — er wird namlich zeitgleich automatisch
angepasst.

Verwenden des
Schiebereglers

I
®

Rofor
= CT
B for
alpha: [502

Sie sollten anschlieRend die folgenden Einstellungen fur die Fullung se-
hen. Beachten Sie, dass das Feld fir die Flllung ausgewahlt wurde.

Die verwendete
Fullungsfarbe

Farbrizcher

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.

rd | R - Deaktivieren
,—i— = der Kontur
#000000




Geometrische Grundformen erstellen

Q] 5 Umeine Ellipse zu zeichnen, benotigen Sie das Ellipsenwerkzeug, das Sie
auch mit der (O)-Taste aufrufen kdnnen. Wenn Sie den Mauszeiger in das
Bild bewegen, sehen Sie zuné&chst nur ein Fadenkreuzsymbol. Klicken Sie
auf die Stelle des Bilds, an der das Oval beginnen soll, und halten Sie die
linke Maustaste gedriickt.

Der Startpunkt
der Ellipse

Objekte und Ebenen

é Ziehen Sie nun mit gedriickter linker Maustaste das Oval in der erforderli-
chen GréRe auf. Eine Vorschaulinie zeigt Ihnen die zu erwartende Gro3e
an.

Aufziehen
einer Ellipse

7 st die gewiinschte GroRe erreicht, lassen Sie die Maustaste los — Flash
zeichnet dann die Ellipse mit den voreingestellten Kontur- und Fillungsat-
tributen.

Die fertig
gezeichnete
Ellipse

Farbabstufungen

Die von uns verwendete Transparenz hat noch einen erwiinsch-
ten Nebeneffekt: Das Grun 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 transparen-
tes Schwarz ein. Auf diese Art entstehen schnell verschiedene
Schattierungen desselben Farbtons.
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2. Selbst bauen: Objekte, Symbole, Masken und Ebenen

Kreise zeichnen

Als Nachstes bendtigen wir einige Kreise, deren Erstellung &hnlich vonstatten
geht. Allerdings wollen wir hier andere Attribute verwenden. Aber der Reihe
nach:

1 Indiesem Fall soll die Flache des Kreises abgedunkelt werden. Stellen Sie
deshalb zuné&chst einen schwarzen Farbton als Fiillung und anschliel3end
eine geringe Deckkraft von 25 % ein.

AuRerdem wird als Konturfarbe Weil3 eingestellt — hier bleibt die volle Deck-
kraft von 100 % erhalten.

Neue Kontur-
und Fullungs-

Farbmizcher

| (=5 Farbmischer -® u

fﬂ Rfrr | einstellungen
s

I‘@Q B:I?j

.11 Alpha: [z5% | =

[

2 Da nun eine Kontur verwendet werden soll, miissen auch deren Attribute
eingestellt werden — das geschieht im Linie-Bedienfeld. Die Farbe wurde
bereits automatisch aus dem Farbmischer-Bedienfeld ibernommen. Wah-
len Sie als Typ die Massiv-Option aus dem Listenfeld aus, falls diese Stan-
dardeinstellung nicht bereits eingeschaltet ist.

In dem Eingabefeld wird nun die Konturstarke in Pixeln angegeben. Stel-
len Sie hier den Wert ,,2“ ein. Leider sehen Sie im unteren Vorschaufeld
nichts, da die weil3e Linie auf weiliem Grund angezeigt wird :—(.

Linie =] Einstellungen
[T i 257 Trand 22 Liie 485 Filla] (2) fiir die Kontur
IMassi\. j

e

3 Bevor der Kreis nun gezeichnet wird, muss noch eine Vorarbeit erledigt
werden, damit Sie fur spatere Arbeiten flexibel bleiben. Um namlich Ob-
jekte unabhangig voneinander animieren zu kénnen, missen sie auf un-
terschiedlichen Ebenen angeordnet werden.

Fast wie Ubereinander liegende Folien

Ebenen kdnnen Sie sich wie Ubereinander liegende Folien vor-
stellen, auf denen verschiedene Elemente zu sehen sind. Ele-
mente 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
kdnnen sie zum Beispiel ausblenden oder sperren.
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Geometrische Grundformen erstellen

@I 4 Um einen neue Ebene zu erstellen, kénnen Sie wahlweise die Funktion
Einfiigen/Ebene verwenden oder einfach das Plussymbol im Ebenen-Fens-
ter anklicken. AnschlieRend sehen Sie in der Liste einen zweiten Eintrag,
der Uber der bisher vorhandenen Ebene angeordnet ist.

Neue Ebenen werden immer Uber der aktuell markierten Ebene eingefigt.

Die neue Ebene wird automatisch markiert, was Sie an der schwarzen Her-
vorhebung erkennen:
& 50 Eine neue
Ebene

[ Ebere 1

&

Objekte und Ebenen

5 Auf dieser neuen Ebene sollen jetzt vier Kreise untergebracht werden. Da
diese Kreise spater als Schaltflachen dienen sollen, kénnen sie alle auf
einer Ebene verwaltet werden.

Rufen Sie wieder das Ellipsenwerkzeug auf und zeichnen Sie einen Kreis.
Im Unterschied zur Ellipse miissen Sie dabei zusatzlich die (Umschalt)}-Taste
gedrickt halten.

Zeichnen
eines Kreises

6 Nach dem Loslassen der Maustaste sehen Sie den Kreis mit den einge-
stellten Attributen. Diesmal ist eine Kontur vorhanden und die Fillung dun-
kelt den Untergrund ab:

Der fertige Kreis

Objekte auswdahlen und duplizieren

Die drei anderen Kreise, die wir benétigen, wollen wir natdrlich so leicht wie
moglich konstruieren — viermal brauchen Sie namlich keinen Kreis zu zeich-
nen: Es geht auch einfacher.

A 1 Rufen Sie dazu zunéchst das Pfeilwerkzeug auf — am besten mit dem Tas-
_] tenkdrzel (V).

63



2, Selbst bauen: Objekte, Symbole, Masken und Ebenen
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Bei der Auswahlvon Objekten missen Sie eine Flash-Besonderheit beach-
ten: Konturen und Fullungen werden namlich als zwei getrennte Teile des
Objekts behandelt— sie kdnnen also unabhangig voneinander ausgewahlt
werden.

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

Um Kontur und Fillung gemeinsam zu markieren, klicken Sie einfach dop-
pelt auf die Flllung. An der gepunkteten Markierung erkennen Sie, dass
beides ausgewéhlt wurde — wie im rechten Bild.

Kontur ausge-
wahlt (links),
Fullung markiert
(Mitte) und
beides ausge-
wahlt (rechts)

Wurde beides markiert, kénnen Sie die Funktion Bearbeiten/Duplizieren
aufrufen oder die Tastenkombination (Strg}+(D) verwenden. Damit erzeugen
Sie ein Duplikat, das versetzt neben dem Original platziert wird. Das Dup-
likat wird automatisch markiert — das Original dagegen automatisch abge-
wahlt. Sie sehen das an den veréanderten Punktchen-Markierungen.

Der duplizierte
Kreis

Verschieben Sie das Duplikat nun so weit, dass es den Originalkreis nicht
mehr beriihrt. Dazu kdnnen Sie am leichtesten die Pfeiltasten der Tastatur
verwenden.

Das verschobene
Duplikat
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Vorsicht beim Abwahlen

Sie miissen eine weitere Besonderheit der Ebenen in Flash be-
achten: Wenn Sie namlich den Kreis abwahlen, bevor er verscho-
ben wurde, schneiden Sie aus dem darunter liegenden Kreis das
Uberlappende Stick heraus, falls Sie den Kreis neu markieren
und ihn erst dann verschieben. Dieses Verhalten ist zwar sehr
praktisch, wenn komplexe Formen konstruiert werden sollen,
es ist aber etwas gewdhnungsbedurftig.

6 Wiederholen Sie mit dem verschobenen duplizierten Kreis die letzten Schrit-

te, sodass insgesamt vier Kreise entstehen. Klicken Sie dann abschlieRend
irgendwo auf die Arbeitsflache, um die Auswahl aufzuheben. Sie sollten
dann die nachfolgend gezeigte Situation erhalten:

Die fertigen
Duplikate

Ausrichten von Objekten

Wir hatten die Duplikate zun&chst willkirlich angeordnet. Nun sollen sie kor-
rekt positioniert werden.

1

Verschieben Sie den linken und rechten Kreis ungeféhr an die Endpositi-
on. Klicken Sie dazu das betreffende Objekt mit dem Pfeilwerkzeug zwei-
mal an, um Kontur und Fillung gleichermal3en auszuwéhlen.

Verschieben Sie dann das Objekt mit gedrickter linker Maustaste an die
neue Position. Dabei wird eine Vorschaulinie zur Orientierung angezeigt.
Sie sehen dies im folgenden Bild:

Verschieben
des Kreises

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

Die fertig
positionierten
Kreise
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4 Offnen Sie tiber das Untermeni Fenster/Bedienfelder das Ausrichten-Be-

dienfeld oder verwenden Sie die Tastenkombination (Strg]+K).

Das Ausrichten-
Bedienfeld

Augrichten

(B 0]

Ausrichten:
Bl &d| m 8 |,
Werkeilen: Eiihne:

El=|&| mp|wld] | =

Grdfe anpassen:  Leerzeichen:

=0T || =2 |dk)

Markieren Sie alle vier Kreise. Dies kdnnten Sie beispielsweise erledigen,
indem Sie mit gedriickter (Umschalt}-Taste jeweils doppelt auf die Kreise kli-
cken wirden.

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 gedruckt.

Beginn der
Markierung

Ziehen Sie nun mit gedrickter Maustaste einen Rahmen auf, der die Krei-
se umschlieRt. Eine Vorschaulinie zeigt den Rahmen an.

Aufziehen
eines Rahmens

Wenn Sie dann die Maustaste loslassen, werden alle Kreise inklusive Kon-
tur und Fullung markiert. Sie erkennen dies an den punktierten Flachen.
Mit diesem Verfahren stellen Sie am ehesten sicher, dass alle Elemente
gemeinsam mit ihren Konturen ausgewahlt werden.

Die markierten
Elemente



Geometrische Grundformen erstellen

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.

1 Um die markierten Elemente auf einer Grundlinie auszurichten, verwen-
den Sie in der Ausrichten-Kategorie die gezeigte Schaltflache.

— In der Hohe
oc| 0| 8 ausrichten

Flash richtet damit alle markierten Objekte zum am tiefsten liegenden Ob-
jekt aus.

Die Kreise sind
in der Hohe
ausgerichtet

2 Damit die Abstande zwischen den markierten Objekten gleichmaRig auf-
geteilt werden, verwenden Sie die gezeigte Schaltflache in der Leerzeichen-
Kategorie.

Aufteilen

Leerzeichen:
_ol i der Absténde
= | O

3 Sie sollten danach die fertige gleichméaRige Aufteilung sehen. Sie kdnnen
dann wieder irgendwo in die Arbeitsflache klicken, um die Auswahl aufzu-
heben — sie wird nun nicht mehr bendtigt.

Die fertige

O O O O -

Alternative Ausrichtung

Alternativ zur Leerzeichen-Funktion kénnen Sie auch die Vertei-
len-Funktion verwenden. Hier werden gleiche Abstéande bei-
spielsweise durch gleichméRlige Anordnung der Objektmittel-
punkte erzielt. Da unsere Kreise ja alle gleich grof3 sind, kdme
dasselbe Ergebnis dabei heraus. Bei unterschiedlich grof3en
Objekten kann dies naturlich nachteilig sein.
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2.3

Objekte transformieren

Nun haben wir mit den beschriebenen Arbeitsschritten im unteren linken Be-
reich verschiedene Ellipsen erstellt — jeweils auf einer eigenen Ebene. Dabei
haben wir unterschiedliche Deckkraftwerte eingestellt — von 10 bis 70 %. Alle
Objekte wurden dabei mit Weil3 eingefarbt, wie wir es bereits beim ersten Ob-
jekt getan haben. So haben wir jetzt die folgende neue Situation:

Weitere
eingefugte
Ellipsen

Um die Ellipsen spéater animieren zu kénnen, wurden sie alle auf einzelnen
Ebenen platziert, sodass nun insgesamt neun verschiedene, tbereinander ge-
stapelte Ebenen in der Ebenenliste zu sehen sind:

Die neuen
Ebenen

L]
L

7 Ebere 11
[ Ebene 10
2 Ebered
[ Ebered
2 Ebere 7
W Ebene b
D Ebere 5
D Ebere 4
[ Ebere 3
2 Ebere 2
2 Ebere
B

ﬂililﬂﬂl_l;l

Automatische Benennung
Neue Ebenen werden einfach fortlaufend durchnummeriert und
erhalten davor alle die Bezeichnung ,,Ebene®. Um Ebenen um-
EEEE zubenennen, klicken Sie einfach doppelt
auf den Eintrag, der dann in den Editier-

(a1}

modus wechselt.

Tippen Sie dann den gewuinschten neuen Namen fiir die Ebene
ein. Eine sinnvolle Namensgebung ist sehr wichtig, um den Uber-
blick Giber die vielen verschiedenen Ebenen einer Szene zu be-
halten.
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Objekte transformieren

1 Wenn Sie Objekte nummerisch exakt transformieren wollen, kénnen Sie
das Transformieren-Bedienfeld einsetzen. Dort finden Sie Eingabefelder,
um das markierte Objekt zu skalieren, zu rotieren oder zu neigen.

Nummerisch
exaktes Transformieren

Transfarmieren

«» [1o00 & 1000 [ Propartion.

(¥ Drehen 25 I oo
" Meigen z [ o0 §[T o0
| |EH

2 Kommt es auf Préazision — wie in unserem Beispiel — nicht so genau an,
kénnen Sie die Funktionen im Untermeni Modifizieren/Transformierenver-
wenden. Rufen Sie hier beispielsweise die Funktion Drehen auf, um das
Objekt zu drehen. Damit die Funktion verfligbar ist, muss zuvor nattrlich
eines der Objekte markiert werden.

Objekte und Ebenen

Nach dem Aufruf der Funktion finden Sie acht runde Markierungspunkte
um das Objekt herum. Die &uReren dienen zum Rotieren, die mittleren zum
Neigen des Objekts.

Markierunsgpunkte
zum Transformieren

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

Ist die gewlinschte neue Position erreicht, lassen Sie die Maustaste los.
Das Objekt wird dann gedreht.

Drehen von
Objekten
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2.4

4 Nach dem Transformieren sehen Sie im Transformieren-Bedienfeld, dass
dort der Wert ebenfalls angepasst wurde. Gegebenenfalls kdnnen Sie dort
nun noch Feinjustierungen vornehmen.

Ubertragen
des Werts

Trangformieren

<+ [1000 4 [1000: [ Propartion.

{+ DOrehen 25 I 171
Coneigen w7 [0 BT 0
| B

5 Verdrehen Sie nun nacheinander die Ellipsen ungefahr so, wie es das néchs-
te Bild zeigt.

Die verdrehten
Ellipsen

Ebeneninhalte verandern

Es kann immer nur der Inhalt der aktuell markierten Ebene ver-
andertwerden. Das ist die Ebene, die im Ebenen-Fenster schwarz
hervorgehoben wird. Sie brauchen sich aber nicht sonderlich
darum zu kimmern — Flash markiert die betreffende Ebene nach
dem Anklicken eines Objekts automatisch.

Texte auf der Biuhne positionieren

Nun sollen in unserem Dokument Texte positioniert werden. Flash bietet hier
zwei verschiedene Textvarianten an, um FlieRtexte und Uberschriften zu for-
matieren.

AuBerdem konnen Sie Textfelder erstellen, die Interaktivitat mit dem Websur-
fer ermoglichen. Eingaben kdnnen dann mithilfe von JavaScript abgefragt wer-
den.

Wir wollen in unserem Beispiel einerseits eine Uberschrift verwenden und an-
dererseits einen FlieRtext. Diesen werden wir mit so genanntem Blindtext fuil-
len, den Sie gegen Ihren eigenen Text austauschen kénnen. Um die Texte zu
platzieren, miissen Sie folgendermalen vorgehen:
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Texte auf der Bilhne positionieren

Erstellen Sie eine neue Ebene und benennen Sie diese — beispielsweise
mit Titel Text. Diese neue Ebene platzieren wir zunéchst tiber allen ande-
ren Ebenen.

Eine neue
Ebene

[ Layer 11 .
[ Laper 10 . .
[ Laper9 .
CIgE2)

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

Die Attribute flir den Text sollten Sie wieder vor der Texteingabe einstellen,
dadies die nachtragliche Arbeit des Anpassens spart. Die von uns verwen-
deten Schriftattribute sehen Sie nachfolgend abgebildet.

Die verwendeten
Schriftattribute

A Zeichen|[ 1] E @[]
SchriFtart:W
s | B2l [

by lﬂ_j W Unterschneiden
wfoma =]

URL:[

Sind die richtigen Einstellungen vorgenommen, kénnen Sie mit der Text-
eingabe beginnen. Klicken Sie im Bild in den freien Bereich rechts unten.
Dort soll unser erster Textblock untergebracht werden.

Nach dem Anklicken erscheint ein Texteingabefeld in der Gr63e der vorher
eingestellten Schrift. So haben Sie gleich einen Eindruck von der ausge-
wéhlten Schriftgréie.

Markieren der Textposition (links)
— das Texteingabefeld (rechts)

Bei der Texteingabe gibt es einen kleinen Nachteil: Sie kdnnen namlich
trotz einer Vorschau nicht sehen, was Sie eintippen, weil die Darstellung
aufweilem Untergrund erfolgt—und unsere Textfarbe ist ja ebenfalls Weil3.
Tippen Sie also ,,blind*“ den Text ,,FLASH" ein.
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Der nicht sichtbare Text

O O in der Vorschau

L)

6 Sobald Sie den Text mit dem Pfeilwerkzeug markieren, wird der weiRe
Schriftzug sichtbar.

Der fertige
Schriftzug

7 Mitdenselben Arbeitsschritten wird nun auf derselben Ebene ein weiteres
Textelement erstellt: Der Text,,TV*. Nach dem Eintippen und Markieren mit
dem Pfeilwerkzeug wird der Textblock mithilfe der Pfeiltaste so verscho-
ben, dass sich das folgende Zwischenstadium ergibt:

Ein zweites
Textelement

8 Flash hat bei dieser Textvariante den Rahmen automatisch an den einge-
tippten Text angepasst. Man nennt dies ,,sich verbreiternden Text". Texte
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 Text-
werkzeug markiert wurde.

Texte mit fester Breite gibt es auch — die lernen Sie etwas spéter in diesem
Workshop noch kennen.

Texte mit
variabler Breite

g
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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:

c

1 Falls noch keiner der Textblécke markiert ist, klicken Sie einen Block mit g
dem Pfeilwerkzeug an. Er wird dann von einem blauen Markierungsrah- B
men umrahmt. 1T}
Das erste T

f c

markierte £

Textobjekt ()

=

2

Q

o

2 Halten Sie jetzt die (Umschalt)}-Taste gedriickt und klicken Sie den zweiten
Textblock an. Auf diese Art kdnnen Sie nacheinander mehrere Objekte aus-
wéhlen. Sie erkennen die Auswahl mehrerer Objekte an den verschiede-
nen Markierungslinien.

Zwei Objekte
sind markiert

3 Verwenden Sie die Tastenkombiation (Strg}+(G), um die markierten Elemen-
te zu einer Gruppe zusammenzufassen. Gruppen kdnnen jederzeit wieder
aufgehoben werden, indem Sie die Tastenkombination (Strg}+{Umschait}+G)
verwenden. Danach ist nur noch ein gemeinsamer Markierungsrahmen zu
sehen:

Eine Gruppe
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Gruppen nur auf einer Ebene moglich

Sie kdnnen zwar Objekte, die auf unterschiedlichen Ebenen un-
tergebracht sind, gemeinsam auswahlen — beispielsweise, um
sie gemeinsam zu verschieben —, gruppieren kdnnen Sie diese
aber nicht. Gruppen kdnnen nur aus Objekten erstellt werden,
die sich auf einer Ebene befinden.

4 Die einzelnen Elemente einer Gruppe konnen Sie weiterhin bearbeiten —
beispielsweise, um einen neuen Text einzufuigen. Klicken Sie dazu einfach
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 Registerkarte tber
der Zeitleiste.

£ Scenel L Grppe Der Gruppen-
a0l 5 o s @ m wm % . s s Bearbeitungsmodus
[ Layer 11 O
[ Layer1o |
[P Layer 3 L |
[® B o || 4] mlal B 3 fooses[ 0o 4] |
| T 1o |50 100, 150 200 250 300 350 lano . J4so 500

e T T POV .l

Lo

5 Um zum normalen Bearbeitungsmodus zuriickzukehren, klicken Sie ein-
fach auf den Szenen-Reiter Uber der Zeitleiste.

Zuriickkehren
l zur Szene

'éﬁ_clﬁl %4, Gruppe
| & 50

Verschachtelte Gruppen

Es ist ebenfalls mdglich, verschachtelte Gruppen zu erstellen.
So kénnen Sie innerhalb einer Gruppe ohne weiteres eine wei-
tere Gruppe vorfinden.

Um diese zu editieren, klicken Sie einfach die Gruppe in der
Gruppe im Gruppen-Bearbeitungsmodus ebenfalls doppelt an,
um eine Hierarchie tiefer zu gelangen.
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Die beiden gruppierten Textbldcke kénnen Sie nun ,,in einem Rutsch* trans-
formieren. Verwenden Sie dazu wahlweise die nummerische Variante tUber
das Transformieren-Bedienfeld oder rufen Sie die Funktion Modifizieren/
Transformieren/Skalieren auf, um die Gruppe ,,per Augenmal3* zu stau-
chen.

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

Skalieren
von Objekten

Mit den Eckmarkierungspunkten wird das Objekt skaliert, mit den mittle-
ren Markierungspunkten gestaucht.

Um das Objekt in der Breite zu stauchen, klicken Sie auf den linken mittle-
ren Markierungspunkt und halten Sie die Maustaste gedruckt.

Stauchen
des Objekts

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

Stauchen
der Textobjekte

Sie sollten dann die nachfolgend abgebildete Breite fur den Schriftzug er-
halten. 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

76

Mengentext aus Textverarbeitungspro-
grammen uUbernehmen

Unterhalb dieser Textgruppe soll nun ein Mengentextblock eingesetzt werden.
Den Text wollen wir in diesem Fall nicht in Flash eintippen —was nattrlich mog-
lich ist —, sondern ihn aus einem Textverarbeitungsprogramm tbernehmen.
Welches Textverarbeitungsprogramm Sie verwenden, ist dabei egal — wir ha-
ben es mit Word 2000 probiert.

1

Da der Mengentext genau die Breite des fertigen Textblocks erhalten soll,
platzieren wir zunéchst zwei vertikale Hilfslinien. Die Vorgehensweise ken-
nen Sie ja schon aus dem vorigen Kapitel. Achten Sie darauf, dass anschlie-
Rend die Hilfslinien mit der Tastenkombination (Strg}+{Umschalt}+{U) magne-
tisiert werden.

TSP PO PSPV 4 DOOP POV s PP .- DTS PO PSP . PP ) R Zwei Hilfslinien

wurden platziert

Stellen Sie die Schriftattribute fur den Text ein. Unsere Einstellungen fur
die Schriftattribute und die Absatzeinstellungen sehen Sie in den beiden
folgenden Bildern:

Die verwen-

T | :

I 1] bzt 1@[¥] d_Eten I?chnft—
einste ungen

Auszrichten: % ,% % %

s=fopr 7 Eefops 7
= 5 =fe

Schriftart: | Arial
wf | B[]
ﬁ IU_j |7 Unterschneiden
abfroma 2]

URL:[

=l

Wechseln Sie zum Textverarbeitungsprogramm lhrer Wahl und kopieren
Sie dort den Text mit der Tastenkombination (Umschalt}+{C) in den Windows-
Zwischenspeicher.

Wechseln Sie dann zurtick zu Flash 5 und rufen Sie wieder das Textwerk-
zeug aus der Werkzeugleiste auf.



Mengentext aus Textverarbeitungsprogrammen iibernehmen

4

Im Gegensatz zur Konstruktion der letzten beiden Textelemente mit variab-
ler Textbreite klicken Sie dieses Mal auf die linke Hilfslinie und halten Sie

die linke Maustaste gedruckt. Ziehen Sie dann mit gedriickter Maustaste
einen Rahmen auf, der bis zur rechten Hilfslinie reicht.

Automatisch umbrechender Text

Durch Aufziehen eines Rahmens bestimmen Sie einen Textblock
,fester Breite*. Die Rahmengré3e wird hierbei fixiert. Sollte der
eingegebene Text Uber die Rahmenbreite hinausgehen, rutscht
er automatisch in eine neue Zeile — die RahmengréR3e bleibt
unverandert.

Aufziehen eines
Textrahmens

Objekte und Ebenen

5 Nach dem Loslassen der Maustaste wird das Eingabefeld fiir den Text an-
gezeigt. Ein blinkender Mauszeiger kennzeichnet die Texteingabemaoglich-
keit. Sie sehen jetzt in der oberen rechten Ecke statt des Kreises ein Qua-
drat — dies kennzeichnet Textblocke mit starrer Breite.

Ein Textblock
starrer Breite

Um den Text aus dem Zwischenspeicher einzufligen, kdnnen Sie mit der
rechten Maustaste in das Eingabefeld klicken und dort die Einfiigen-Funk-

tion wahlen.

Ausschneldem
Kopieren

Alles markigren
Bearbeitern

Eedienfelder 3

Einfugen des
Zwischenspeicher-
inhalts

7 Damitwird der Text eingefiigt. Dass der Text tiber die Bilhnenflache hinaus
verlauft, ist in Ordnung — wir wollen ndmlich spéater einen Lauftext damit
animieren.

Larerr ipsum dolor sit arnet,
consectetuer adipiscing elit, sed diem)|
nonumiry nibh euismod tincidunt ut
lacreet dolore maona aliguar er;

voltpat. Lt wisis enim ad minim
veniam, quis nostrud exerci tution
ullarncarger suscipit lobortis nisl ut

Der eingeflgte Text
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8 Sie sollten nach der Abwahl des FlieRtextes das folgende, neue Zwischen-
stadium erhalten:

00 (50 Jtoo  ien o0 (260 1500 (850 100 40 1500 ‘115‘5’[&]:{,' Das nachste
=1  Zwischendstadium

2.6 Das Freihandwerkzeug im Einsatz

Nun ist unsere Komposition schon fast fertig. Was noch fehlt, sind einige Lini-

en. Auch dafur bietet Flash naturlich ein entsprechendes Werkzeug in der Werk-
f zeugleiste an. Sie sehen das dazugehtérende Symbol links abgebildet. Diese
_] Funktion ist auch erreichbar Gber das (Y)-Tastenkuirzel.

1 Nach dem Aufruf wird im Optionen-Feld der Werkzeugleiste eine Schaltfla-
che eingeblendet. Klicken Sie darauf, um ein Menu mit den verfugbaren
Funktionen zu diesem Werkzeug einzublenden.

Da wir gerade Linien zeichnen wollen, benétigen wir die Begradigen-Opti-
on aus dem Mendi.

Tptionen 3 Zusatzoptionen des
=]

Freihandwerkzeugs

2 Erstellen Sie fiir die Linien wieder eine neue Ebene — wir haben sie be-
zeichnenderweise ,,Linien“ genannt.

Eine weitere
neue Ebene

[ FliePtest
[ Titel Text

® &=
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Das Freihandwerkzeug im Einsatz

3 Vor dem Linienzeichnen sollten erst wieder die Attribute eingestellt wer-
den. Hier brauchen wir uns nattrlich nur um die Kontureinstellungen zu
kiimmern.

Offnen Sie deshalb das Linie-Bedienfeld und stellen Sie dort zunéchst die
abgebildeten Werte ein — sie entsprechen der Konturstérke, die wir schon
bei den Kreisen verwendet haben:

Linie ] Die verwendeten
Kontureinstellungen

Mdogliche Linienstarken

Flash akzeptiert Linienstéarken von 0.1 bis 10 Pixeln Stéarke. Den
kleinsten Wert miissen Sie aber in das Eingabefeld eintippen —
der Schieberegler endet namlich schon bei 0.25.

4 Nunkonnen Sie mit dem Zeichnen der Linie beginnen. Sie soll knapp tber
den Kreisen horizontal bis zur linken der beiden Hilfslinien verlaufen. Da-
mit eine genau waagerecht verlaufende Linie dabei herauskommt, driicken

Sie zuerst die (Umschalt)-Taste.

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

Zeichnen
einer Linie

O O O O

6 Stellen Sie jetzt die Konturstérke auf 5 Pixel ein. Die nachste Linie soll nam-
lich dicker werden.

Verandern

der Linienstarke

7 Die zweite Linie platzieren wir per Augenmal etwas tiber der ersten Linie.
Um flexibel zu bleiben, haben wir vorher natirlich wieder eine neue Ebene
erstellt.
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2.7

80

Die zweite Linie

O O O O

8 Nun folgt zum Abschluss noch eine dritte Linie in der Maximalstérke von
10 Pixeln. Sie wird wieder ein Stiick oberhalb der letzten Linie platziert.
Sie sollten dann das folgende Ergebnis erhalten:

Eine dritte Linie
|

O O O O

9 Zum Ausrichten der Linien kénnen Sie wieder das Ausrichten-Bedienfeld
verwenden. Oder Sie positionieren die Linien einfach per Augenmald zu-
einander — so genau kommt es namlich in unserem Beispiel nicht darauf
an, wie die Linien platziert sind.

Sie sollten abschliel3end das folgende neue Zwischenergebnis erhalten —
unsere Komposition ist nun schon fast fertig.

Der nachste
Zwischenschritt

Maskenebenen verdecken
Teile anderer Ebenen

Nun soll abschlieRend noch ein besonderer Effekt von Flash angewendet wer-
den. Der Fliel3text sollte ja als Laufschrift erscheinen — das hatten wir ja schon
angekindigt.

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.



Maskenebenen verdecken Teile anderer Ebenen

1 Markieren Sie die Ebene, die den FlieRtext enthalt. Masken wirken sich
namlich immer auf die darunter liegende Ebene aus — und wir wollen ja
einen Teil der Fliel3textebene verdecken.

Sie konnen die Ebene entweder Uber das Ebenen-Fenster in der Zeitleiste
markieren oder den Fliel3text einfach mit dem Pfeilwerkzeug anklicken.
Flash wéahlt dann die dazugehdrende Ebene automatisch aus.

Auswahl der
Mengentextebene

re magna aligu
nim ad m

2 Figen Sie mit der Funktion Einfiigen/Ebene oder tiber das Plussymbol im
Zeitleisten-Fenster eine neue Ebene ein. Die neue Ebene wird nun tiber der
markierten Ebene eingefigt.

Eine neue
Ebene

& 50
[P Linien 2 « + [0
27 Linien « + [

[ Fliehtest
N2

- . O
Jm}

3 Ziehen Sie auf dieser neuen Ebene mit dem Rechteckwerkzeug einen Rah-
men auf. Sie erreichen dieses Werkzeug tibrigens auch mit dem Tastenkuir-
zel (R).
Klicken Sie zunachst auf die linke obere Ecke des neuen Rechtecks. Halten
Sie dann die linke Maustaste fest und ziehen Sie einen Rahmen auf. Eine
Vorschaulinie zeigt lhnen die zu erwartende GroR3e an.

Zum Aufziehen des Rahmens kdénnen Sie wieder die Hilfslinien verwen-
den. Das von uns gewahlte Mal3 sehen Sie im nachsten Bild.

Aufziehen eines
Rechtecks

nonummy nibh ew

lacreet d

Unbedeutende Kontur- und Fullungseinstellungen
Wenn Sie eine Maskenebene erstellen wollen, ist es vollig egal,
welche Fullung oder Kontur Sie verwenden — Hauptsache, Sie
verwenden Uberhaupt eine Fullung. Alle Einstellungen werden
namlich von Flash ignoriert.

Flash registriert nur, ob ein Objekt auf der Maskenebene vor-
handen ist. Alle Bereiche dieses Objekts werden spéater von der
darunter liegenden Ebene angezeigt — alle anderen Partien er-
scheinen undurchsichtig.
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Das aufgezogene Rechteck sollte dann den nachfolgend abgebildeten Be-
reich abdecken.

Das fertige
Rechteck

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

S5y oo
[ Linien 2 <+ - O
[ Linien = « 0

h Alles enblenden

Alle anderen speren

&lle anderen ausblendsn

Ebene einfligen
Ebene loschen
Eigenschaften

Fiihrungzebene
Pfad hinzufugen

L I =y

150

- askierung emtlenden

Sie sehen anschlieBend neue Symbole im Ebenen-Fenster der Zeitleiste.
Die Flie3textebene erscheint jetzt eingeriickt. Dies symbolisiert, dass die-
se Ebene maskiert wird.

Die Maskenebene zeigt dagegen nun ein neues Symbol mit einem abwarts
gerichteten Pfeil. AulRerdem ist diese Ebene jetzt gesperrt, was Sie an dem
Schloss-Symbol erkennen. Die Ebene kann also jetzt nicht mehr bearbei-
tet werden, was zusatzlich durch den durchkreuzten Stift angezeigt wird.

Neue Symbole
im Ebenen-Fenster

[P Linien 2 + + [0

[ Lirien « « [0
& Layer 23 Y - & n

D Fliehtast . ]
[+ [&]

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

orem ipsum d Die Wirkung

tuer adip e ‘die der Maske
nibh &

lacreet dolore magna aliguam erat
volutpat, Ut wisis enim ad minim




Ebenen effektiv verwalten

2.8

8 Zum Abschluss dieses Workshop-Teils sollten Sie die folgende Anordnung
auf der Arbeitsoberflache finden. Alle momentan bengtigten Elemente sind
jetzt konstruiert.

Das néchste
Zwischenstadium

Ebenen effektiv verwalten

Ohne viel davon zu merken, haben wir bei der ganzen bisherigen Arbeit unser
Dokument in lauter verschiedenen Ebenen strukturiert. Wie viele Ebenen da-
bei zusammengekommen sind, zeigt ein Blick in das Ebenen-Fenster der Zeit-
leiste. Wir haben dazu das Fenster in ein frei schwebendes Fenster umgewan-
delt. Sie sehen dort, dass einiges an verschiedenen Ebenen im Laufe der Ar-
beit zusammengekommen ist.

Die Ebenen
EX=ITE e R i unseres Dokuments
[ Linen3. - 0
[ Linien 2 + O
[P Linien Wi |
TR

B Fleptent =]
[ Titel Teut |
[ Ebene d s
[ Ebere + @
L |
[J Ebens |
[ Ebene 5 )
[ Ebere 4 |
[ Ebene 3 m (111
L Ebene 2 e | L)
[ Ebene | =

BB o |[4] @l @l LJF‘WFTZDZIJ

Nicht mit Ebenen geizen

Da Ebenen die DokumentgréRe nur sehr unwesentlich vergro-
Rern, sollten Sie groRzugig mit Ebenen umgehen. Je mehr Ob-
jekte Sie auf separaten Ebenen unterbringen, umso flexibler sind
Sie, wenn es spater an die Animationsarbeit geht. Zusammen-
fassen kdnnen Sie Uberfliissige Trennungen spater immer noch
—das Trennen ist da unter Umstédnden schon komplizierter. Aber
dazu spater mehr.

83

Objekte und Ebenen



2, Selbst bauen: Objekte, Symbole, Masken und Ebenen

84

Sehen wir uns nun die Moglichkeiten an, die Sie mit Ebenen haben. Es ist aus
verschiedenen Griinden sinnvoll, die Ebenentechnik mdglichst ausgiebig zu
nutzen:

Durch die Verteilung auf verschiedene Ebenen wird die Verwaltung der
Objekte im Dokument erleichtert. Wenn Sie dazu noch die einzelnen Ebe-
nen mit sinnvollen Namen versehen, haben Sie im Ebenen-Fenster einen
guten Uberblick, wo sich welche Ebene befindet.

Da Ebenen wie Transparentfolien Ubereinander gestapelt werden, kénnen
Sie die Position jeder Ebene im Ebenenstapel verandern. Soll eine tiefer
liegende Ebene nicht durch andere Ebenen verdeckt werden, schieben Sie
diese einfach im Ebenenstapel nach oben.

Asynchrone Animationen mehrerer Objekte kénnen nur dann realisiert
werden, wenn die Objekte auf unterschiedlichen Ebenen angeordnet wer-
den.

Zur Ubersichtlichkeit wahrend des Arbeitens kdnnen Sie Ebenen voriiber-
gehend ausblenden. So stéren die Objekte auf den ausgeblendeten Ebe-
nen nicht bei der Arbeit an anderen Ebenen.

Ebenen kdnnen gesperrt werden. So sind Sie sicher, dass die Objekte ei-
ner gesperrten Ebene nicht versehentlich verandert werden.

Um die Ubersichtlichkeit wahrend der Bearbeitung weiter zu verbessern,
kdénnen Sie voriibergehend in die Konturansicht umschalten — entweder
fur einzelne Ebenen oder fir alle Ebenen. Dann werden die dort unterge-
brachten Objekte nur noch mit einem farbigen Umriss angezeigt.

Neben den Maskenebenen kdnnen Sie auch noch Filhrungsebenen erstel-
len. Diese Ebenen werden verwendet, um beispielsweise Objekte an Pfa-
den entlag zu bewegen.

Sehen wir uns die Vorteile jetzt anhand unseres Beispiels etwas genauer an.
Zuerst soll die Ebenenhierarchie verdndert werden. Diese Aufgabenstellung
kdnnen Sie sehr leicht per Mausaktionen durchfiihren.

1

Klicken Sie auf die Ebene, die verschoben werden soll. Alternativdazu kon-
nen Sie auch auf das dazugehérende Objekt klicken — Flash wechselt dann
automatisch zur betreffenden Ebene.

Markieren
=40 einerEbene
. e O

[ Lirien 3
[ Linien 2 L |
(2 Linien
Ebene 10

@ Flishtest
[ Titel Text .
[ Ebens 9 + - 0

[ Ebenz 8 [
W Ebere 7 g

(J Ebenz k—j
[ Ebere§ ]
[ Ebere 4 « - O
[ Ebene 3 .

[ Ebens 2

[J Ebens 1

&




Ebenen effektiv verwalten

2 Halten Sie die Maustaste gedriickt und ziehen Sie den Ebeneneintrag mit
gedrickter Maustaste nach oben. Eine dickere Linie zeigt die zu erwarten-
de neue Position an.

& Linien + + IO Die neue
Ebene 10 . g0 Position wird
@ Flebtest . 5 @ hervorgehoben -
[ Titel Test o« [ g
Lo Ebene 9 « + [] o
[7 Ebere s : + « [ Q0
B8]
[J Ebere & O 'g
7 Ebere 5 + + [] S
[ Ebere 4 O o
5
3 Istdie richtige Position erreicht, lassen Sie die Maustaste los. Der Eintrag o)
wird dann verschoben. Im Bild sehen Sie, dass die Ellipse der markierten (@)

Ebene nun Uber allen anderen Ellipsen angeordnet ist — im Gegensatz zur
Ausgangsposition. Da lag sie irgendwo in der Mitte des Ebenenstapels.

Die verénderte
Ebenenreihenfolge

[ Ebens 4
[ Eben= 3
[ Ebens 2
[ Ebene1

Anordnung der Ebenen

Die Liste des Ebenen-Fensters sagt aus, wo sich die Ebenen im
Ebenenstapel befinden. Die zuerst aufgefiihrte Ebene liegt ganz
oben im Stapel. Die letzte Ebene ist im Ebenenstapel auch ganz
unten.

Eigenschaften der Ebene dndern

Die Eigenschaften der Ebenen lassen sich auf verschiedene Art und Weise ver-
andern. Dazu dienen einerseits die Symbole hinter dem Namen der Ebene.

Andererseits kdnnen Sie die Funktion Modifizieren/Ebene aufrufen, um in ei-
nem Dialogfeld die Ebeneneigenschaften zu verandern.

1 DiesesDialogfeld lasst sich auch 6ffnen, indem Sie den Ebeneneintrag mit

der rechten Maustaste anklicken und aus dem Menu die Option Eigenschaf-
tenwahlen.
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(D Lirien 2 » O Das Kontextmen
des Ebenen-Fensters

1 Alles einblenden
Alle anderen spenen
Alle anderen ausblenden

Ebene einfligen
Ebene loschen

Fiihrungsebene
Pfad hinzufiigen

Maske
askierung enblenden

Alle Ebenenoptionen sind in diesem Dialogfeld zusammengefasst: Von der
Namensgebung bis zum Einstellen der Konturfarbe.

Ebeneneigenschalten h Die Ebenenoptionen

¥ Einblenden [~ Spemren Abbrechen
Typ: ' Homal M
" Fiihrungsebene
| fusgenichtet
T Maske
£ Waskizt
Konturfarbe: H

™ Ebene als Kontur anzeigen

Hihe der Ebene: I 100% ‘I

Im ersten Eingabefeld wird der Name der Ebene eingegeben —dies kdnnen
Sie im Ebenen-Fenster auch durch doppeltes Anklicken des Ebenennamens
erreichen. Damit wird in den Editiermodus gewechselt.

Wird das Einblenden-Optionsfeld deaktiviert, ist die Ebene nicht mehr sicht-
bar. Gleiches erreichen Sie mit einem Klick auf den ersten Punkt hinter
dem Ebeneneintrag. Es erscheint dann zur Kenntlichmachung ein Kreuz-
symbol.

Ist die Sperren-Option aktiviert, kdnnen die Objekte einer Ebene nicht mehr
ausgewdhlt werden. Eine Bearbeitung ist dann also nicht mehr maglich.
Diese Option wird mit dem zweiten Punkt hinter dem Ebeneneintrag er-
reicht. Es erscheint dann ein Schloss-Symbol.

Die folgenden Eintrége legen fest, ob es sich um eine Fihrungs- oder Mas-
kenebene handelt. Entsprechend veréandern sich die Symbole vor dem Ein-
trag. Links sehen Sie oben das Symbol fiir eine Fihrungs- und darunter
das fur eine Maskenebene.

Uber das Farbfeld stellen Sie ein, in welcher Farbe die Kontur in der Kon-
turansicht angezeigt werden soll. StandardméRig bietet Flash fiir jede Ebe-
ne eine andere Farbe an, sodass die Ebeneninhalte gut voneinander un-
terschieden werden kdnnen.

Das Umschalten in die Konturansicht einer Ebene erledigen Sie durch Akti-
vieren der Option Ebene als Kontur anzeigen. Gleiches kdnnen Sie auch
durch Anklicken des Farbsymbols am Ende der Zeile erreichen. Dort wird
dann ein Kontursymbol angezeigt.



Ebenen effektiv verwalten

& 5

Im letzten Listenfeld werden drei Vorgaben angeboten, um die Hohe der
Zeile festzulegen. Dies ist beispielsweise beim Einsatz von Sounddateien
nutzlich, da dann die Wellenform des Sounds besser beurteilt werden kann.

& 50 An_dern 9er

— Zeilenh6he
[ Linisn 3 « « [0
[ Linien 2 « o [J
[ Eberet0 a0
& Fliehtest + 4 @

Auswirkungen auf alle oder einzelne Ebenen

Uber den Spalten fir die Optionen finden Sie im Ebenen-Fenster der Zeitleiste
drei Symbole. Klicken Sie darauf, wenn eine der Optionen auf alle Ebenen an-
gewendet werden soll.

So bewirkt ein Klick auf das letzte Symbol beispielsweise, dass alle Ebenen im
Konturmodus angezeigt werden. Damit entsteht die nachfolgend abgebildete
Dokumentansicht.

Das Dokument
in der Konturansicht

Eine andere Konturansicht

Es gibt eine andere Variante, fur alle Objekte des Dokuments
nur die Kontur anzuzeigen: Verwenden Sie dazu die Funktion
Ansicht/Konturen, die Sie auch Uber die komplizierte Tasten-
kombination (Strg}+(Umschalt}+{Alt}+(0) erreichen.

Damit wird auch der Hintergrund ausgeblendet. Er erscheint
dann weil3. Ein weiterer Unterschied besteht darin, dass die Kon-
turen dann nicht geglattet werden — es werden also Treppen-
stufen an den Kanten sichtbar.
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Unter der Liste der Ebenen gibt es noch einige Symbole. Mit dem linken Sym-
bol fligen Sie eine neue Ebene Uber der aktuell markierten Ebene ein. Dies
entspricht der Menufunktion Einftigen/Ebene.

Mit dem Symbol rechts daneben wird die markierte Ebene in eine Pfad-Ebene
umgewandelt, die Sie fur Pfadanimationen verwenden kdnnen. Das entspricht
der Menufunktion Einfiigen/Pfad.

Sicherlich haben Sie die Funktion des Papierkorbsymbols schon erraten: Da-
mit wird ndmlich die aktuell markierte Ebene geldscht.

Szenen und Filme

Bevor wir uns nun der Animation widmen kénnen, sollte der Aufbau eines Films
in Flash noch geklart werden. Sie brauchen ndmlich Filme nicht ,,in einem Stuck*
zu produzieren.

Oft ist es Ubersichtlicher, wenn Sie einen Film in verschiedene Teile — so ge-
nannte Szenen — zerlegen. Dies ist insbesondere dann empfehlenswert, wenn
fur einen Teil des Films ein véllig neuer Aufbau benétigt wird.

1 Neue Szenen werden mit der Funktion Einfiigen/Szene eingefiigt. Danach
sehen Sie eine leere Arbeitsflache, auf der lediglich der Hintergrund ge-
blieben ist.

Hintergrund fir den ganzen Film

Der Hintergrund ist fiir alle Szenen gleich. Andern Sie die Hin-
tergrundfarbe, werden automatisch alle Szenen angepasst. Falls
Sie einen andersfarbigen Hintergrund bendtigen, platzieren Sie
hilfsweise ein eingefarbtes Rechteck unter allen Objekten der
Szene.

88

2 Um zu einer anderen Szene innerhalb des Films zu gelangen, klicken Sie
auf die linke Schaltflache am oberen rechten Rand des Arbeitsbereichs.
Damit 6ffnen Sie ein Men(, in dem alle Szenen des Films angezeigt wer-
den. Klicken Sie hier auf den gewilinschten Eintrag.
|_ Auswahl
;%‘ Eﬁ;e! einer Szene

Egihenfolge

Optionen

3 Welche Szene Sie gerade bearbeiten, erkennen Sie an der Bezeichnung
des Reiters links Uber der Zeitleiste.

& Scene 1 Die Bezeichnung
’% der aktuellen Szene



Die Szene animierfdhig machen

2.9

4 Die Verwaltung der verschiedenen Szenen kénnen Sie in einem eigenen

Dialogfeld vornehmen, das Sie mit der Funktion Modifizieren/Szene auf-
rufen.

Das Szene-
ﬁg Seere @ Bedienfeld
% Ebenen
% BAuswihlen
% Fieihenfolge

Um den Namen einer Szene zu verandern, klicken Sie doppelt auf den Na-
men — so wie Sie es schon vom Ebenen-Fenster kennen. Sie wechseln da-
mit in den Editiermodus.

Andern des
=, Seene Szenennamens

ﬁ Ebenen
% BAuswihlen
% Reihenfolge

% [Dpticnen

In der Ful3leiste finden Sie drei Schaltflachen. Mit der linken duplizieren
Sie die aktuell markierte Szene, mit der mittleren wird eine leere Szene
eingefligt. Die rechte Schaltflache wird verwendet, um die ausgewéahlte
Szene zu l8schen.

Die Szene animierfahig machen

Sie wissen es ja schon: Nur Symbole kdnnen animiert werden. Deshalb sollen
die fertig konstruierten Objekte jetzt in Symbole konvertiert werden. Da es be-
reits viele Objekte auf den unterschiedlichen Ebenen gibt, ist dies mit viel Ar-
beit verbunden.

Wir wollen in diesem Kapitel aber nicht alle Objekte animieren — Uber die ver-
schiedenen Animationsarten erfahren Sie spater noch mehr. Deshalb haben
wir uns einige typische Animationen herausgesucht.

1
2

Markieren Sie mit dem Pfeilwerkzeug den ersten Kreis. Klicken Sie ihn dop-
pelt an, damit Kontur und Fullung ausgewahlt werden.

Wandeln Sie nun das Objekt in ein Symbol um —am besten verwenden Sie
zum Aufruf des folgenden Dialogfelds das(Fg)-Tastenkiirzel. Aktivieren Sie
in dem Dialogfeld die Schaltfldche-Option und vergeben Sie einen Namen
fur das Symbol — beispielsweise ,,Kreis 1*.

89

Objekte und Ebenen



2, Selbst bauen: Objekte, Symbole, Masken und Ebenen

90

Symboleigenschaften E Umwandeln
des Kreises
M Kreis 1 . .
Hame: o Lo | in ein Symbol
Yerhalten: Filmsequenz Abbrechen |
& Schaltfliche
 Grafik Hilte |

Wiederholen Sie diesen Arbeitsschritt mit den anderen drei Kreisen. Auch
diese sollen jeweils in Schaltflachen konvertiert werden.

Rufen Sie mit der Tastenkombination (Strg}+(L) die Bibliothekauf. Dort soll-
ten Sie nun die vier Eintrége fur die vier Schaltflachen finden. Dass es sich
bei den Symbolen um Schaltflachen handelt, symbolisiert das Handsym-
bol.

Vier neue
Elemente
in der
Bibliothek

| Name

% Fureiz 1
2 Keis 2
g Kreis 3
% Freiz 4

-

EEe @Al >

Als Nachstes sind die drei Linien an der Reihe. Konvertieren Sie auch diese
in Symbole. Diesmal aber als Grafiken.

- Symboleigenschaften E3 In grafi—
o sche
Mame: |Linie1 _IDK Symbole
I |
Werhalter: ¢ Fimsequenz Bbbrechen konvertie-
" Schaltfliche ren
. & Grafk e |

In der Bibliothek wird es jetzt schon méchtig eng: Die Liste der Eintrage
umfasst jetzt schon sieben Zeilen:

Mame s Die Bibliothek
G Kieis 1 fulltsich

% Freiz 2
2 Keiz 3
% Kreiz 4
[=4] Lirie 1
[#4] Linie 2

& Linie 3
BF6 o4l




Die Szene animierfdhig machen
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Bibliothek-Objekte verwalten

Da es schon méchtig voll ist in der Bibliothek, wollen wir hier einen Zwischen-
schritteinlegen und gleich Ordnung in die Liste bringen. Dazu bietet Flash ndm-
lich einige interessante Optionen an.

1

3

Klicken Sie auf das links gezeigte Symbol in der FuBleiste des Bedienfelds.
Damitwird ein neuer Ordner erstellt. Geben Sie den Namen fiir den Ordner
an — beispielsweise ,,Kreise®.

Narne : Ein neuer
€ Kreis 1 Ordner

G Kieis 2
G Kreiz 3
% Foreiz 4

Linie 1 !

[=4] Linie 2 =
BH@E o wmall b

In dem neuen Ordner kénnen Sie nun Bibliothekssymbole unterbringen —
S0, wie Sie es auch vom Windows-Explorer kennen. Markieren Sie die Sym-
bole, die in den Ordner verschoben werden sollen.

Auch hier gelten die Regeln, die Sie vom Windows-Explorer kennen: Durch
zusatzliches Driicken der (Umschait)-Taste werden beim Anklicken der Sym-
bole zusammenhangende Eintrdge markiert. Driicken Sie zusatzlich die
(Strg)-Taste, werden nicht zusammenhangende Symbole ausgewahlt.

Wir wahlen zunéchst die vier Kreis-Symbole aus:

Markieren
von Symbolen

kreize
Linie 1
Linie 2
»

Ziehen Sie diese vier Symbole nun mit gedrtckter linker Maustaste aufden
neuen Ordner, sodass Sie das folgende Mauszeigersymbol sehen.
Verschieben

von Eintrégen
per Drag & Drop

[4] Linie 2
HE o @Al b
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4 Nach dem Verschieben sehen Sie die Eintrage nun in dem geoffneten Ord-
ner.

Die Symbole
wurden in den
Ordner verschoben

Narne
@ Kreize

O

% Freiz 2
% Fureiz 3
g Kieis 4
[=4] Lirie 1
[#4] Linie 2 =
H@E o @mall b

5 Wie beim Windows-Explorer konnen Sie den Ordner mit einem Doppelklick
auf das Ordnersymbol schlie3en oder 6ffnen.

Mame i Der Ordner ist
[=] geschlossen

[#4] Linie 1 2 f

[=4] Linie 2

[#] Linie 3

6 Wiederholen Sie den Vorgang mit den anderen Symbolen, die ebenfalls in
einem eigenen Ordner untergebracht werden.

[Mame = Ein weiterer
[ Kreise a Ordner
W Linien ﬁ
............... @me{%
[&4] Linie 2
[24] Linie 3

Ordner schachteln

Sie kdnnen in Ordnern auch weitere Ordner unterbringen, sodass
eine gute Strukturierung der Symbole in der Bibliothek méglich

ISt.
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Weitere Symbole aufnehmen

Nach diesem kurzen Exkurs kdnnen die anderen Elemente ebenfalls in Symbo-
le konvertiert werden. Die Ovale kommen in einen eigenen Ordner namens
,»Ovale*.

Die beiden Textelemente werden ebenfalls in einem eigenen Ordner unterge-
bracht. Beim FlieRBtext ist eine Besonderheit zu beachten — schlieflich ist die-
se Ebene mit einer Maske gekoppelt.



Die Szene animierfdhig machen

Momentan kdnnen Sie ja das Fliel3text-Objekt nicht auswahlen — schliel3-
lich ist die Ebene ja fur die Bearbeitung gesperrt. Deaktivieren Sie also
voriibergehend das Schloss-Symbol im Ebenen-Fenster der Zeitleiste.

Aufheben der
Ebenensperrung

[ Titel Tent . [l

[ Ebene 9 v J

Dann istvoriibergehend im Bild wieder das Maskenrechteck zu sehen. Das
macht aber nichts, weil Sie nach dem Umwandeln des Flie3textes in ein
Symbol die FlieRtext-Ebene wieder sperren. Dann wird das Rechteck wie-
der verdeckt.

Das Masken-
rechteck ist
wieder zu sehen

Haben Sie alle Objekte in Symbole konvertiert? Dann sehen Sie sich die
Symbole vor den Eintrédgen sicherheitshalber nochmals an. Vielleicht ha-
ben Sie ja versehentlich einen falschen Symboltyp eingestellt.

Das kann schnell passieren, wenn Sie in dem Dialogfeld nur den Namen
eingeben und dann die Eingabe bestatigen. StandardméaRig wird ndmlich
immer die erste Option — Filmsequenz — markiert. Eines unserer Ovalsym-
bole zeigt so ein Filmsequenz-Symbol:

Ein falscher
Symboltyp

Das macht aber gar nichts — Sie kénnen die falsche Angabe schnell korri-
gieren. Klicken Sie einfach den betreffenden Eintrag mit der rechten Maus-
taste an und wéahlen Sie aus dem Kontextmenu die Eigenschaften-Funkti-
on. Damit wird das bereits bekannte Dialogfeld getffnet. Stellen Sie hier
die gednderte Option — Grafik— ein.

Symboleigenschaften Korrektur
Neme: [0vald o | der Angabe
Yerhaher: € Fimsequenz Abbrechen
 Schallflache
& Grafik Hilfe:

Nach dem Bestatigen wird das richtige Symbol angezeigt — Sie sehen es
nachfolgend abgebildet.

Das geanderte
Symbol

Texte -
HEe mdl »
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6 Aufder Biihne sollten Sie nach der Umwandlung in Symbole keinen Unter-
schied sehen (Wenn alles geklappt hat :—)). In der aufgerdumten Biblio-
thek sollten dann vier Ordner fiir die vier Symbolgruppen zu sehen sein.
[Mame , Diesortierte

[ Kreis= Bibliothek

ﬁ Linier

Abschlieiende Kontrolle durchfiuhren

Sicherheitshalber sollten Sie zum Abschluss nochmals kontrollieren, ob alle
Elemente korrekt umgewandelt wurden. Dies konnen Sie beispielsweise wie
folgt Uberprifen:

1 Klicken Sie die Objekte der Reihe nach mit dem Pfeilwerkzeug an. Wenn
Sie in der Mitte des Markierungspfeils ein Kreuz sehen, handelt es sich
um ein Symbol.

Markierungskreuz
fur ein Symbol

2 Fralls Sie irgendwo die bereits bekannten Markierungspunkte sehen, ist es
kein Symbol — wie nachfolgend im linken Bild. Der Grund wird sichtbar,
wenn Sie auf die Kontur klicken —die ist ndmlich ein Symbol, wie die Kreuz-
markierung im folgenden Bild rechts zeigt. Solch ein Versehen kann schnell
passieren, wenn Sie vergessen, das Objekt doppelt anzuklicken.

Die Fuillung wurde nicht mit
in das Symbol Ubernommen

3 Das macht aber nichts — Sie kdnnen Symbole ohne weiteres nachtréaglich
andern. Markieren Sie dazu den dazugehdérenden Eintrag in der Bibliothek.

Das Symbol,
bei dem die
Fullung fehlt

49 Kieis1

% Kreis 4
@6 Tl
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Symbole nachtraglich bearbeiten

Am Vorschaubild in der Bibliothek haben Sie bereits gesehen, dass bei diesem
Symbol die Fillung fehlt. Zur Korrektur haben Sie verschiedene Mdglichkeiten
—wir haben uns natirlich die bequemste Variante ausgesucht, um das Manko
zu beheben.

Loschen Sie dazu zunéchst die allein stehende Fillung. Sie wird nicht mehr
bendtigt. Es wére sehr aufwendig die Fullung nachtraglich unter die Kontur zu
bringen — ein anderes Verfahren ist einfacher:

1 Klicken Sie doppelt auf das Symbol des Eintrags in der Bibliothek-Liste
oder aber doppelt auf das Vorschaubild Uber der Liste. Damit wechseln Sie
in den Symbol-Editiermodus.

Objekte und Ebenen

Sie erkennen diesen Modus zum einen an dem zusatzlichen Reiter links
Uber der Zeitleiste. Andererseits sehen Sie auf der Arbeitsflache nun nur
noch das Symbol — alles andere ist verschwunden:

Der Symbol-Editier-
modus

2 Seenel (& Kieis 3
& 5 O[T Toatbe oo e |

g o || ¢ Bl ) e eeess[ oo 4[]

[ 1300, (260, (200, 1150, IR0 L IR 0 190, IR0 150200 (280 3P0,

R T VR IRPOOR. - PPRPRL FOTNL

LR

20
[=]

2 Rufen Sie aus der Werkzeugleiste das Farbeimerwerkzeug auf. Dies kén-

nen Sie auch mit dem Tastenkdirzel (K] tun. Stellen Sie im Farbmischer wie-
der die Werte ein, die bereits fur die Fullung der anderen Kreise verwendet
wurden:

Vorgaben fir
die Fullung

20 Fufon |

o
“ B sl -
L= Bipha: [25% | x|

R—=—

95



2, Selbst bauen: Objekte, Symbole, Masken und Ebenen

2.10

96

3 Klicken Sie mit dem Farbeimerwerkzeug in den Kreis, damit ihm die Ful-
lungsattribute zugewiesen werden.

Fullen von
Objekten

4 Wechseln Sie nach vollbrachter Arbeit zuriick zur Szene. Am schnellsten
geht das tUber den Szene-Reiter links tber der Zeitleiste.

& Scamel (i Kieis 3 Zurick
b zur Szene

5 Bereits am Vorschaubild in der Bibliothek kénnen Sie erkennen, dass nun
der Fehler beseitigt ist.
v fla Das korrigierte

21 Objekte Dptionen Symbol

Die Animation der Szene

Nun, da alle vorbereitenden Arbeiten abgeschlossen sind, kdnnen wir uns an
die Animation der Szene machen. Dabei haben wir uns drei verschiedene Auf-
gaben gestellt:

Zum einen soll der Fliel3text 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 Schaltflachen zum Leben erweckt werden.
Wenn der Betrachter auf eine der Schaltflachen klickt, soll im freien Bereich
rechts ein erlauternder Text erscheinen. AulRerdem soll sich das Aussehen der
Schaltflache verandern.

Auf geht’s!

Bewegungs-Tween erstellen

Flash bietet unterschiedliche Animationsarten an. Diejenige, die Sie sicherlich
am haufigsten verwenden werden, heil3t Bewegungs-Tween. Dabei bestimmen
Sie lediglich die Anfangs- und Endposition des Objekts. Die notwendigen Zwi-
schenphasen errechnet — interpoliert — Flash dabei automatisch. Genau diese
Animationsart wollen wir fur die drei Linien einsetzen, die nacheinander in
das Bild laufen sollen.



Die Animation der Szene

Markieren Sie zunéchst die dicke Linie — sie soll die Geschwindigkeit be-
stimmen, da sie den langsten Weg zurlickzulegen hat. Im zwanzigsten Bild
soll sie ihre Endposition erreicht haben.

Klicken Sie also auf das zwanzigste Bild der dazugehtérenden Ebene. Sie
sehen dann im Zeitleisten-Fenster ein schwarz gefilltes Feld zur Hervor-
hebung der Auswahl:

M Das zwanzigste Bild
""""""""" ist ausgewahlt

o
=
-
s
=

B Linien 3 H
[ Linien 2 + + @l
2 Linien |

Klicken Sie dort die rechte Maustaste, um aus dem Kontextmenti die Funk-
tion Schlisselbild einfligen aufzurufen.

@ x @ = w 4 Einflgeneines
neuen Schlisselbilds

Bewegungs-Tween erstellen

Bild einfligen
Eild entfernen

ild einfligen

Leeret Schliizzelbild einfligen

Damiterstellen Sie ein neues Schltisselbild, das zunachst der Ausgangssi-
tuation entspricht.

Das neue

L f - - Schlusselbild
[ Lirien 2
[ Lirien [ |
Ebere 10 a0

[ @ ||t Blal B [ o e 0k o] |
[T o E 100 150 200 250 300 350 400 450 500
...........................................................................................................

Klicken Sie nun mit gedriickter (Umschalt-Taste auf das erste Bild, um alle
Filmbilder vom ersten bis zum letzten Bild zu markieren. Sie werden dann
alle schwarz gefullt hervorgehoben:

|1||||5 ||||| 10|||||15|||| AUSWahI
aller Bilder

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

Erstellen eines
Bewegungs-Tweens

Bild einfligen

Bild entfernen

97

Objekte und Ebenen



2. Selbst bauen: Objekte, Symbole, Masken und Ebenen

6 DerBewegungs-Tween wird in der Zeitleiste mit einem Pfeil von Schliissel-
bild zu Schlisselbild gekennzeichnet:

G s Symbol fur den
Bewegungs-Tween

Andern der Schlisselbilder

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

7 Stellen Sie jetzt den Abspielknopf auf das erste Bild ein. Wir wollen nam-
lich bei unserem Beispiel ,,riickwéarts* arbeiten. Das kommt in der Praxis
sehr oft vor.

Die Position der Linien, die wir konstruiert hatten, bezog sich auf die End-
situation. Das Anfangsbild bestimmen wir erst jetzt beim Bewegungs-
Tween.

8 Die Linie soll wahrend der 20 Filmbilder von links in das Bild hineinlaufen.
Im ersten Bild soll die Linie dabei noch nicht zu sehen sein. Verschieben
Sie deshalb mit dem Pfeilwerkzeug die Linie nach links aus dem Bild.
Schneller geht dies mit den Pfeiltasten der Tastatur — vor allem kdnnen Sie
dann sicher sein, dass Sie die Linie genau waagerecht verschieben.

““““““““““ Die Linie wird
Tt - - | aus dem Bild
[/ Lirien 2 geschoben

[P Linien « +

& Ebenetn - 40
[ & & |4 &l S [ [oes|]
[ 9 50,00 T U nca, Y =,

=
Lo
-

Ganz schnell die Bewegung testen

Bestimmt wollen Sie das Ergebnis der Animation gleich sehen.
Kein Problem: Driicken Sie einfach die (Enter}-Taste. Dann wird
die Animation auf der Arbeitsflache angepasst.

Alternativ dazu kénnen Sie die Funktion Steuerung/Film testen
aktivieren, die Sie auch mit der Tastenkombination (Strg)+(Enter]
aufrufen konnen. Dann wird die Animation in der Endversion —
ohne Hilfslinien und Ahnliches — in einem eigenen Fenster an-
gezeigt. Um diese Animation zu stoppen, driicken Sie einfach

die (Esc}-Taste.
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Angleichen der anderen Linienanimation

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

o

1 Erstellen Sie fiir die mittlere Linie ebenfalls bei Bild 20 ein neues Schliis- “:’
selbild. o
0

Eine weitere L

B Lirien 3 . Ebene erhalt 'g
[ Linien 2 + [ ein neues 5

L Lirien R Bewesgungs-Tween erstellen Schlisselbild

Ebene 10 . 50O Bl emiaem g
HEE 000 o[ alal ® e o eep  Bidentemen o
[ oo 50 ng 150 00 ESM  Schiisselbid eirfiigen ommmy
B | | Leeres Schllisselbild einfen I 8

2 Auch hier wird nach dem Erstellen des Bewegungs-Tweens zunichst das
erste Schlusselbild verédndert. Schieben Sie dort die Linie wieder waage-
recht aus dem Bild heraus.

=500 5 Bearbeiten des ersten

2 Linien 3 | Schliisselbilds
[ Linien « o I ‘ﬁ I

3 Diese Animation soll ja nun kiirzer sein als die Animation der ersten Linie.
Dies erreichen Sie, indem Sie einfach das Anfangsschlisselbild verschie-
ben. Klicken Sie in der Zeitleiste das erste Bild an und verschieben Sie es
mit gedruckter linker Maustaste auf das fuinfte Filmbild. Lassen Sie dort
die Maustaste wieder los.

& 50Ol 5 Vers?hiebe_n eines
[ Linien 3 - O Schlisselbilds
2 Linien + + O “l Lo

4 Wiederholen Sie diese Arbeitsschritte nun auch fir die letzte Linie. Sie
sollten dann in der Zeitleiste die nachfolgend abgebildete Anordnung se-

hen.
&aoaOlr s W E am Die fertige
s = Linienanimation
[F Linien 3 v e O L>74).
[J Linign 2 s O . :
e e
Ebene 10 « = Ol R

Kein Auffullen notig

In unserem Fall sind die beiden unteren Linien zum Beginn der
Animation nicht zu sehen. Da sie sich aber bei ihrem ersten
Schlisselbild sowieso aulierhalb der Biihne befinden, spielt
dies keine Rolle.
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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:

1 Umden FlieRtext animieren zu kénnen, heben Sie die Ebenensperrung mit
einem Klick auf das Schloss-Symbol auf. Sie sollten dann wieder einen
Punkt dort sehen.

Aufheben der
Ebenensperrung

@ Fliehtest

lB=

2 \Verschieben Sie den FlieRtext mit den Pfeiltasten so weit, dass er gerade
an das — wieder sichtbare — Rechteck heranreicht.

Verschieben

- o

—uamg'l::mm-

3 Nach diesen vorbereitenden Schritten kénnen die neuen Schlisselbilder
eingestellt werden. Die Animation soll im Bild 100 enden. Stellen Sie also

dort ein neues Schlisselbild ein.

aDI”ISS‘I”ITU”IH?S”'”SUHII‘S%””B&””B%'”HUI EInneUeS
[P Lirien 2 « + [0 Schlisselbild
@ Lirien « « @
[ Eberelo - 500
m 0
[P Titel Text = o+ [] I}x

4 DadasBewegen der Laufschrift erstim Bild 20 beginnen soll, erstellen Sie
dort ebenfalls ein neues Schlusselbild.
------------------- — o Einzusétzliches

@& 0Ol [ 10 15 2
2 Linien 2 B | e Schlusselbild
2 Lirien + +« [ |.
EEEST S IJ
o i
[ Titel Text . . DH L3

5 Der Bewegungs-Tween soll von diesem neuen Schlisselbild bis zum Bild
100 reichen. Markieren Sie deshalb erst das Bild 100 und dann mit ge-
driickter (Umschalt)-Taste das Bild 20. Erstellen Sie fiir diese markierten Bil-
der wieder einen Bewegungs-Tween.
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Der neue
Bewegungs-Tween

Ll Bild einfligen
—— Bild entfernen

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

Der Bewegungs-Tween
beginnt erst bei Bild 20

] Ebene 10 . A

[ Titel Text « o« Of,
| 3@ = R E N T

Leere Bilder auffillen

Vielleicht ist Ihnen ja schon aufgefallen, dass im Bild 100 nichts weiter zu se-
hen ist als der Flie3text. Das liegt daran, dass bei allen anderen Bildern das
letzte Filmbild ja schon sehr friih erreicht war — bei den Linien beispielsweise
in Bild 20.

Um nun den Flie3text im Bild 100 anpassen zu kénnen, bendtigen wir wieder
das Maskierungsrechteck.

1

Klicken Sie auf der Maskenebene mit der rechten Maustaste ins Bild 100
und wéhlen Sie aus dem Kontextmen die Bild einfiigen-Option. Damit er-
zeugen Sie so genannte Fullbilder.

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

+ Fallbilder
Bewegungs-Twesn erstellen verwenden

—

Zps |— Blng entfermen

Das ungefillte Rechteck im Bild 100 dieser Ebene symbolisiert, dass bis
dorthin keine Veréanderungen gegeniiber dem vorigen Schlisselbild ein-
getreten sind. Die Fillbilder werden grau unterlegt.
g g g Flibilder und

""""""""""""""""""""""" ein unveréndertes
Filmbild

Da nun das Rechteck im Bild 100 wieder zu sehen ist, kann der Flie3text
animiert werden.
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Objekte und Ebenen



2, Selbst bauen: Objekte, Symbole, Masken und Ebenen

102

Verschieben Sie den FlieRRtext so weit nach oben, dass die letzte Zeile ge-
nau tUber dem Rechteck platziert wird.

Damit ist erreicht, 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.

Verschieben
des FlieRtextes

Damit die Maskenebene wieder wirksam wird, aktivieren Sie jetzt wieder
die Sperrung der FlieRBtextebene mit einem Klick auf den zweiten Punkt.

Erneute
Sperrung
[ Titel Test . O der Ebene
BE 9

Damit auch die bereits fertig animierten Linien wahrend der gesamten Zeit
zu sehen sind, mussen auch hier Fullbilder eingesetzt werden. Platzieren
Sie daher den Abspielknopf auf dem Bild 100. Stellen Sie fur die drei Lini-
enebenen wieder mit der Bild einfiigen-Option Fullbilder ein.

Eine gestrichelte Linie symbolisiert, dass am Ende des Bewegungs-Tweens
keine weitere Animation erfolgt.

Fullbilder fur die
Linienanimation

Auch fur den Titeltext muss ein Filmbild im Bild 100 erstellt werden — eben-
so wie die vier Kreise soll er sich ndmlich wahrend der gesamten Animati-
on nicht bewegen.

& 50| e a5 Iit}ol : 1 Aufflllen

Ebene 10 . O der Ebenen
u

7 Ebene g « « []

[¥ Ebene 8 « + O

[+ [ o BN EE NI
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4

8 Wenn Sie sich den bisherigen Ablauf als Ganzes ansehen wollen, verwen-
den Sie die Option Sehr klein aus den Zeitleisten-Optionen, die Sie mit
einem Klick auf die gezeigte Schaltflache 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 Normal zuriickstellen — 5
damit I&sst es sich besser arbeiten. 5
N Q0

(] (18}

¥ Wnen? O
[P Lirien 2 + | S
[ Linien + @ o
[ Ebeneto * S0 =
& Flishtext | é 0
e )
o

Die Anordnung der Ebenen in der Zeitleiste

Objekte ein- und ausblenden

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

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

& 50 Drei neue
[P Titel Text . « O Schlusselbilder
[ Ebene 9 L |
[ Ebene 8 O
[ Ebene & + + [ H
BE 5

2 Markieren Sie das dritte und anschlieRend mit gedriickter (Umschalt)-Taste
das zweite Schlusselbild. Erstellen Sie fur die markierten Bilder einen Be-
wegungs-Tween.

Ein neuer
Bewegungs-Tween

S

3 Wiederholen Sie dies mit den beiden ersten Schliisselbildern. Der mittlere
Bereich bleibt frei — hier findet keine Veréanderung statt.

Zwei Bewegungs-Tweens
vor und nach einem Standbereich
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4 Offnen Sie das Effekt-Bedienfeld. Markieren Sie das zweite Schlusselbild
und stellen Sie den Effekt Alphaein, mitdem die Transparenz des markier-
ten Objekts verandert werden kann. Das zweite Schlusselbild erhalt einen
Wertvon 100 — das Objekt ist also vollstandig zu sehen. Bestéatigen Sie die
Eingabe mit der (Enter}-Taste.

Wechseln Sie dann zum ersten Schliisselbild und stellen Sie eine Transpa-
renz von O ein — das Objekt ist also nicht mehr zu sehen. Wiederholen Sie
denselben Schritt beim letzten Schlusselbild.

EALPETS D]

Einstellen der

& Jinetd i ] Erekt] B Bild] [ Deckkraft (links
deckend, rechts
transparent)

Ablauf der Animation

In den vier Schliisselbildern passiert also Folgendes: Im ersten
Schlusselbild ist das Oval transparent — also nicht zu sehen. Im
zweiten Schlisselbild ist es zu sehen. Durch den Bewegungs-
Tween geschieht der Ubergang weich — das Objekt blendet ein.
Bis zum dritten Schltsselbild passiert nichts — das Oval ist also
weiterhin zu sehen. Im letzten Schlusselbild wird das Oval wie-
der transparent. Durch den Bewegungs-Tween wird das Element
also ausgeblendet.

5 Nun soll auch das Oval zu unterschiedlichen Zeitpunkten ein- und ausge-
blendet werden — aber keine Angst, Sie brauchen nicht jedes Mal diesel-
ben Arbeitsschritte aufzubauen. Flash bietet hier Hilfestellungen an.

Markieren Sie mit gedrickter (Umschait}-Taste alle Schliisselbilder. Achten
Sie darauf, dass alle drei Teilbereiche schwarz markiert — also ausgewahlt

—sind.
;g“:“s 1015 Auswahlder_ .
(D Titel Text « « oll, gesamten Animation
[ Ebened e« o [l
[ Ebene 8 o « [l
- o ol
[ Ebene B « « [l
® B & ||t [alE] | MITE|
R
6 Rufen Sie nun aus dem Kontextmenii der rechten Maustaste die Funktion
Bilder kopieren auf.

Kopieren der
Animation

Bilder ausschneiden
Bilder kopieren
EBilder emnfiiger
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7 Platzieren Sie nun einfach den Mauszeiger an einer anderen Stelle der Ebe-
ne und fugen Sie dort mit der Funktion Bilder einfiigen die kopierte Se-
quenz wieder ein. So kdnnen Sie innerhalb der Animation das Oval mehr-
fach ein- und ausblenden.

w Eg} e s Ed Die eingefligten
"""""""""" Filmbilder

—)$>—>|o |:|o>—>o|

s

8 Fillen Sie am Ende die Bilder wieder bis zum Bild 100 auf. Als FleiRarbeit
koénnen Sie jetzt noch die anderen Ovale auf dieselbe Art bearbeiten. Die
fertige Animation finden Sie tbrigens auf der Buch-CD.

Objekte und Ebenen

Rollover-Effekte einfigen

Was nun zum Abschluss noch fehlt, sind die Rollover-Effekte fiir die vier Schalt-
flachen. Dazu mussen Sie folgendermalien vorgehen:

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

Vier mogliche Zusténde bietet Flash dafuir an. Beginnen wir mit dem Da-
riber-Status, der dann eintritt, wenn der Besucher den Mauszeiger Uber
die Schaltflache bewegt.

) Scenel G Kreis 1 Vier Zustéande

der Schaltflache
‘ & @ |:||| Bl Darier Driishen] Akiv |
| &)

2 Figen Sie im Feld des Dartiber-Status — wie von der Animation gewohnt —
ein neues Schlisselbild ein, sodass das bekannte Schlusselbildsymbol an-
gezeigt wird.

& Seenel G Kieis1 Ein neues Schlusselbild
fiir den Rollover-Status

Drij

a|:|| Auf

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

Eine umgefarbte
Kontur
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4 Erstellen Sie auch fiir den Driicken-Status ein neues Schliisselbild. Dieses
Ereignis tritt dann ein, wenn der Besucher auf die Schaltflache klickt. Nach
dem Erstellen fugt Flash automatisch eine Kopie des Dariiber-Status ein —
die Kontur unseres Kreises ist also noch immer rot.

Nun kénnen Sie nicht nur das bestehende Objekt &ndern — Sie kdnnen die
Szene auch verandern. So wollen wir einen Schriftzug mit den folgenden
Schriftattributen im rechten freien Bereich einfligen:

Die verwendeten

Zeichen

[ A Zeieken| ] E @[] Schriftattribute
Schriftart: | Arial Black =l

atfo - B| I
afo |- ¥ Unterschneiden
n I Mormal hd I

URL:[

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

2 Scenn | G Keis 1 Einfugen
EETE] eines Textblocks

AuF | Dariiber

Akliv

B8 o || e e s e ]

0 |EI |5IJ 100 150 200 250 300 350 400 450 500

PO PR IRV IRV IO

250

P

6 \Vervollkommnen Sie die Animation nun, indem Sie auch fiir die drei ande-
ren Schaltflachen neue Ereignisse einfligen. Dort kénnten Sie andere Tex-
te und andersfarbige Konturen verwenden.

Das war’s!

Animationsablauf nicht betroffen

Der Ablauf der Animation ist nicht von den Rollover-Effekten
betroffen. Der Besucher kann jederzeit, wenn die Animation
abgespielt wird, auf eine der Schaltflachen klicken.
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Dateien in Flash 5 importieren

3.1

Externe Grafikobjekte in eine
Flash-Datei einbetten

Durch die Konstruktionswerkzeuge und die Effekte deckt Flash einen grof3en
Bereich beim Designen von Filmen fur Webseiten ab. Trotzdem gibt es viele
Aufgaben, fur die andere Programme besser geeignet sind als Flash 5.

Macromedia bietet eine ganze Palette verschiedener Programme an, um alle
nur denkbaren Aufgabenstellungen optimal zu bewaltigen. In diesem Kapitel
wollen wir Ihnen einige Programme vorstellen, mit denen Flash besonders gut
harmoniert.

Zuerst wollen wir Ihnen aber zeigen, wie Sie Dateien in Flash importieren und
das fertige Ergebnis optimal speichern.

Dateien in Flash 5 importieren

Arbeiten, die Sie in anderen Applikationen erstellt haben, kdnnen Sie direkt in
Flash importieren — Flash kennt eine ganze Menge verschiedener Dateiforma-
te. Darunter sind einige Vektor- und Pixeldateiformate. Die folgende Liste zeigt
die Dateitypen:

Adobe lllustrator

(Version 6.0 oder friher) .eps, .ai
AutoCAD DXF .dxf
Bitmap .bmp
Enhanced Windows Meta File .emf
FreeHand th7, ft7, th8, .ft8, .th9, .ft9
FutureSplash Player .spl

GIF und animierte GlIFs .gif
JPEG Jjpg
PNG -png
Flash Player swf
Windows Meta File .wmf
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Wenn Sie QuickTime 4 auf Ihrem Rechner installiert haben, werden sogar noch
einige Dateiformate zuséatzlich unterstutzt:

Photoshop .psd
PICT .pct, .pic
QuickTime Image .qti
QuickTime Movie .mov
Silicon Graphics .sai
TGA tga
TIFF tif

Zuséatzlich werden auch noch einige Sound-Dateiformate unterstitzt, um die
wir uns in diesem Kapitel aber nicht weiter kimmern wollen — das kommt spé-
ter.

Wave .wav
AIFF .aif
MP3 .mp3

Fireworks-Dateien importieren

Falls Sie Arbeiten in Macromedias Fireworks vorbereitet haben, kénnen Sie
diese in Flash importieren. Allerdings ist dies mit einigen Tuicken behaftet. Se-
hen wir uns an, wie Sie vorgehen kdnnen:

1 Rufen Sie die Funktion Datei/Importieren auf, die Sie auch (iber die Tas-
tenkombination (Strg}+(R) erreichen. Wahlen Sie aus dem Listenfeld die Datei
aus, die importiert werden soll. Klar, dass Sie zuvor ein leeres Dokument
erstellt haben mussen.

Auswahl
Suchenin: | 3 Kapitel3 =l @ = : der Datei

Fotos X ours] prg

Dateiname: ]Tuurs1.png_ Difren I
Dateityp: |A||a Fomate _ﬂ Abbrechen
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2 Ineinem Dialogfeld kénnen Sie dann wahlen, ob die in Fireworks erstell-
ten Objekte editierbar bleiben sollen oder ob Flash ein Pixelbild erstellen
soll.

In dem Dialogfeld kénnen Sie angeben, ob integrierte Pixelbilder, Text und
Hilfslinien mit tbernommen werden sollen. Die Optionen héren sich viel-
versprechend an — also markieren Sie alle.

Fireworks PNG-Importeinstellungen x| Die Import—
Optionen fur
Optionen: = Edilierbare Objekte importierers QK I PNG-Dateien

V¥ Bilder einzchlishen Abhrechen |

¥ Teut einschiieben

¥ Fiihngsiinien einschlieben

™ Auf Hintergrundebene reduzieren Hilfz |

3 Die Uberraschung folgt auf dem FuR, wenn die Objekte importiert sind.
Leider sieht die Datei namlich nicht so aus, wie sie in Fireworks erstellt
wurde.

Da Flash keine Ebenen- oder Uberblendungseffekte kennt, gehen diese
beim Importverloren. Auch Schriftverzerrungen oder -farben werden nicht
Ubernommen.

N\ ] Eine
importierte
PNG-Datei

» T

Lorem m dolor etuer adigiscing elit, sed diem nonumm
tincidunigg lacreet dolore magna aliguam erafvalutpat. Ut wisis enim ad mil
nostrud i tution suscipit lobdtis nisl ut aliguip ex ea comm

Duis te feugifaciis jolor in hendferitin vulputats velit esse mol
wel llum dolore t nuilfffacilisis at verp eros et accumsan et iusto ec
blandit praes um 2z delenit au gue Huis dolore te feugat nulla faci

L L R
AL i
e = o
iqdl

4y o

GrofRen bleiben erhalten

Die ObjektgréRen bleiben beim Import erhalten. Ist die Datei
gréRer als das Dokument, ragen die Elemente aus der Arbeits-
flache heraus.

Was aul’erdem beim Import verloren gegangen ist, fallt nicht auf den ers-
ten Blick auf: Objekte, die in Fireworks als Pfadobjekte mit wenigen Kno-
tenpunkten erstellt wurden, bleiben leider nicht so erhalten.

Flash wandelt auch die Bézier-Kurven um, sodass Objekte mit extrem vie-
len Knotenpunkten entstehen, was fur die weitere Bearbeitung recht l&s-
tig ist.
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Sie sehen die Ausgangsform, die in Fireworks erstellt wurde, im folgenden
Bild:

i Tours1 @ 100% Die Ausgangsform

il | Vorsshau | Zisch | dfach| 7 (Tohe in Fireworks

Nach dem Flash-Import sind viele Knotenpunkte und eine falsch gekoppel-
te Form entstanden — die Figur hédngt nun mit dem Kreis zusammen, wie
das néchste Bild zeigt:

Viele Uberflussige
Knotenpunkte

Neue ,,Ubersetzung*

Flash konvertiert beim Import alle Pfadobjekte und ermittelt die
Knotenpunkte neu. Um falsche Zusammenfassungen zu einer
Form zu vermeiden, legen Sie getrennte Ebenen in Fireworks an
— die Ebenen werden néamlich in Flash tbernommen.

Das Problem der uberfliissigen Knotenpunkte kénnen Sie mit
der Funktion Modifizieren/Optimieren reduzieren — aber nicht
beseitigen. Diese Funktion, die Sie auch mit der Tastenkombi-

nation (Strg)+({Umschalt}+(Alt}HC) aufrufen konnen, reduziert die

Knotenpunktanzahl durch Entfernen tiberfliissiger Knotenpunk-
te.

4 Wahlen Sie beim Import der PNG-Datei allerdings die Option Auf Hinter-
grundebene reduzieren, entsteht ein ganz anderes Bild, das dem des Fire-
works-Dokuments entspricht.

Mit dieser Funktion wird es ndmlich ein einziges Pixelbild — deshalb sieht
es genauso aus wie das Original-Fireworks-Dokument.
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Das Ergeb-
nis der Op-
tion Auf Hin-
tergrund
reduzieren

- Todays top
Lorem gasum dolar sit amet, consacteluar adipiscing
elit. sad diem nanummy nibh euismod tincidunt ut
\acreel dolore magna aliguam erat valutpatl. Ut wisis
#nim ad minim veniam, quis nostrud exarci tutian
ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea
commodo consequatl. Duis le feugifacilisi. Duis autem
dalor in hendrerit in vulputate velit esse molestie
consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at
vero eros ol accumsan el iusto odio dignissim qui
blandit prassent luptatum zzri| delenit au gue duis
dolore te feugat nulla facilisi

DATES PRICES PEQPLE MARKET CLUB

Viel kbnnen Sie mit dieser Variante aber nicht anfangen: Da es sich um
eine reine Pixelbild-Version handelt, lassen sich die einzelnen Elemente
des Dokuments nicht mehr verandern.

5 Deshalb sollten Sie die zuerst vorgestellte Variante — trotz der beschriebe-
nen Nachteile — verwenden. Dort fallt auch auf, dass Flash automatisch
Bibliothekselemente erstellt hat: Von den Pixelbildern.

Automatisch
generierte
Bibliothekselemente

Iame

Bitnap 2
Bitap 3
Bitrnap 4
Bitmap 5 -
HEe @l

6 Beider zweiten Variante wurde auch ein Bibliotheksobjekt erstellt — aber
nur ein einziges: Fur das Pixelbild der gesamten Szene.

Automatische Verkntipfung

Das Gesamtpixelbild istautomatisch mit der Ausgangsdatei ver-
knuipft worden. Andern Sie die Ausgangsdatei, kann das Biblio-
theksobjekt angepasst werden.
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7 Klicken Sie in der Bibliothek doppelt auf das Bibliotheks-Vorschaubild, um
das folgende Dialogfeld zu 6ffnen. Hier lasst sich das Dokument gegebe-
nenfalls neu verkniipfen oder auch aktualisieren.

Uber die Aktualisieren-Schaltflache lasst sich auch die Einstellung andern,
ob ein Pixelbild oder Vektordaten (ibernommen werden sollen.

Andern der
Verknlpfungs-
eigenschaften

Bildsequenzen importieren

Eine interessante Option beim Import ist die Mdglichkeit, Bildsequenzen in
das Flash-Dokument zu integrieren. Flash Gberprift ndmlich bei der Auswahl
von nummerierten Dateien, ob gleichnamige Dateien vorhanden sind.

Bildsequenzen werden erkannt, wenn die Dateien beispielsweise Bild001.gif,
Bild002.gif oder Bild 1.gif, Bild 2.gif oder auch Bild-01.gif, Bild-02.gif heilen.

1 Wahlen Sie im Datei/Importieren-Dialogfeld eine der derart nummerierten
Dateien aus.

Auswabhl einer
Bildsequenz-Datei

@ Fatalk. ipg @ F0t03.ipg
Fatal?.jpg Fatod.jpg
Fotal8.jpg Fotab.jpg
Fotol9.jpg Fotof.jpg
Fotod.jpg Foto?.jpg

T ——
Alle Farmate r
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2 Flash erkennt, dass es sich um eine Bildsequenz handelt, und fragt nach,
ob die Bilder als Sequenz importiert werden sollen. Bestatigen Sie diese
Nachfrage mit Ja.

Flash 5 %] Uber-
prufung
@ Diese Datei scheint ein Tel einer Bildsequenz zu sein. Mochten Sie samtliche Bilder dieser Sequenz importiersn? der BI |d-

sequenz

HNein | Abbrechen |

3 Dass die Bilder als Sequenz eingefiigt wurden, kénnen Sie daran erken-
nen, dass in der Zeitleiste nun 20 Schlusselbilder zu sehen sind — fir je-
des der importierten Fotos eines.

20 neue
Schlusselbilder

o || @) %) Gl T s o ]

4 Dass es sich um die Fotos handelt, konnen Sie feststellen, indem Sie in
den Zeitleisten-Optionen die Vorschau-Option einschalten —dann werden
lauter Vorschaubilder anstatt der Punkte fur die Schlusselbilder angezeigt.
So haben Sie eine gute Orientierung, in welchem der Schlusselbilder sich
welches Foto befindet.

Vorschau der
Schlusselbilder

¥ Ebene 1

o || i) ) T o owe ]

5 Die Schliisselbilder kénnen Sie nun wie gewohnt bearbeiten. Verschieben
Sie beispielsweise durch Anklicken die Bilder auf neue Positionen, um die
Standzeiten zu verandern. Nach dem Import steht jedes Foto namlich nur
ein Bild lang.

Bringen Sie gegebenenfalls Effekte an. So kbnnten Sie zum Beispiel im-
mer jedes Bild einmal um seine Achse drehen, bevor das folgende Bild
erscheint.

In der Bibliothek finden Sie nach dem Import fir jedes der Fotos einen
eigenen Eintrag.

Bilder 16schen

Die Bilder sind nicht miteinander gekoppelt. Sie kdnnen also
ruhig eines der Bilder 16schen oder verdndern, ohne dass die
anderen Fotos davon betroffen waren.
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6 Flash stellt automatisch Verkniipfungen zu den Originaldateien her, so-
dass Sie die Originaldateien weiter bearbeiten kdnnen. Die Verknipfung
erkennen Sie, wenn Sie eines der Bibliothekselemente mit einem Doppel-
klick auf das Vorschaubild bearbeiten wollen.

Bitmap-Eigenschaften ] Die Verkn[lpfung
i zu den Bildern
|_|DK der Sequenz

DAFLASHEACD N Flash_BeispieletKAPI TELSWFD - |

Donnerstag, 3. August 2000 14:36:38 ﬂktua\isiérenl

A00 3 264 Piwel mit 32 Bit

3 Impartisren
7 [V Glitten LI
Eomprimiening: | Fato [JPEG) 'l Testen |

[V Impartiette JPEG-Daten venvenden

Hifs |

Zusatzinformationen zu Fireworks 3

Mdchten Sie sich néher iber die Mdglichkeiten der Bildbearbei-
tung und des Webdesigns mit Macromedias Fireworks 3 infor-
mieren? Dann kénnte vielleicht das Buch ,,Schnellanleitung
Fireworks 3 von DATA BECKER fiir Sie interessant sein, das ich
ebenfalls geschrieben habe.

Zwei Bilder werden Uberblendet

Sehen wir uns an einem kurzen Beispiel an, wie Sie zwei importierte Bilder
effektvoll ineinander Giberblenden kénnen. Ob Sie die Bilder als Sequenz oder
als Einzelbilder importieren, ist eigentlich egal. Wir gehen einmal davon aus,
dass Sie zwei Bilder in eigenen Schlisselbildern vorliegen haben, die nun be-
arbeitet werden sollen.

1 Inder Ausgangssituation haben wir zwei Schliisselbilder —in jedem ist ein
Foto zu sehen. Die Fotos stehen exakt an derselben Position —das geschieht
beim Import einer Sequenz automatisch.

Die Ausgangs-
situation

2 Schieben Sie mit gedriickter Maustaste das zweite Schliisselbild auf die
Position, an der die Transformation beendet sein soll — in unserem Fall auf
das Bild 40.
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a0 a5 40 Verschlebep eines
Schlisselbilds

Nach dem Loslassen der Maustaste verschiebt Flash das Schliisselbild und
fugt automatisch zwischen den beiden Schlusselbildern eine entsprechen-
de Anzahl neuer leerer Filmbilder ein.

-------------------------------- D Das verschobene
Schlusselbild

@ |l 1) ele) ® ) o] T

4

Um die Fotos ,,animierfahig“ zu machen, konvertieren Sie beide in Symbo-
le. Sie sollten dann neben den JPEG-Bildern auch die Symbole der Fotos in
der Bibliothek sehen.

e C<]|  Die Elementein

10 Objekte Optionen

der Bibliothek

foto10.jpg
fatall.jpg
[4] Symbol 1

Wechseln Sie zum ersten Schlusselbild und stellen Sie dort fur das Foto
einen Effekt ein: Und zwar den Helligkeit-Effekt mit einem Wert von 0.

8 Flash 5 - [foto'bL.fla: 1] Das erste
Schlusselbild

[2. Datei Beabelen Ansichi Einfiigen bodfizieen Test Steusung Fenster Hile =13 x|

oW oo

DEESD 3 BB o~ [ 50 BR

venzeuge | & Scenel

BE o ([l ®) T e e

~ el i Jerien G Bid i sou ) [ ]
[rgar =l o

L |
[ o
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5 Wechseln Sie zum ersten Bild der Animation und markieren Sie dort das

Foto mit dem Pfeilwerkzeug. Rufen Sie die Funktion Kopieren aus dem Kon-
textmenti der rechten Maustaste auf.

Wechseln Sie nun zum Bild 20 und fligen Sie dort die Kopie mit der Einf-
gen-Funktion aus dem Kontextmen( wieder ein. Damit wird die Kopie im
Zentrum der Bihne eingefligt — so wie zu Beginn des Workshops auch die
Sequenz.

= W) CEinfugen
einer Kopie

& @ || 4] @] Ml G20 foames[oss ] T |

In der Zeitleiste fallt auf, dass Flash nun selbsténdig ein neues Schlissel-
bild eingefuigt hat.

..... U iU U U U U G Ut Ein neues

ol Schlusselbild

| T T AR I

Um das Foto auszublenden, stellen Sie jetzt einen Wert von 100 als Hellig-
keit-Effekt ein. Damit verschwindet das Foto — es ist nun weif3.

Einstellen eines neuen
Helligkeit-Werts

s 2] ]
L= froo<] =

& L Errek] 2]
[ Hetigk.eic

Um den neuen Wert jetzt als neues Schlusselbild zu deklarieren, verwen-
den Sie die Funktion Schliisselbild einfiigenaus dem Kontextmenti der rech-
ten Maustaste. Ein Kreis im Bild 20 zeigt das neue Schlisselbild an.
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Ein weiteres
Schlusselbild

o2 o || ) e &) 3 @ e am |

Da dieses Foto nur bis zum Bild 20 zu sehen sein soll, klicken Sie in Bild 39
das Rechtecksymbol an und verschieben Sie es auf das gerade neu erstell-
te Schlisselbild in Bild 20. Verschieben Sie es mit gedrickter linker Maus-
taste.

eI CREEEER Verschieben des
. Rechtecksymbols

(#]
&
AEl

§| we] ) fooms s o] ]

Das automatisch erstellte Schltsselbild in Bild 2 wird nicht bendtigt. Mar-
kieren Sie deshalb dieses Filmbild und rufen Sie aus dem Kontextmenu
der rechten Maustaste die Funktion Schliisselbild I6schen auf.

SSEE e e osheneines
B ol 1o Schlisselbilds
& B g | G N T e

Nach diesen Vorarbeiten kann wieder ein Bewegungs-Tween erstellt wer-
den. Markieren Sie dazu alle Filmbilder vom ersten bis zum zweiten Schlis-
selbild. Klicken Sie dazu zuerst auf das zweite Schliisselbild und dann mit
gedrickter (Umschalt-Taste auf das erste Schlisselbild, sodass alle Bilder
schwarz markiert sind.

Markieren
aller Filmbilder

(#]
&
AEl

§| we] ) fooms s o] ]

Rufen Sie abschlieRend aus dem Kontextmeni die Funktion Bewegungs-
Tween erstellen auf. Sie sollten dann wieder den bereits bekannten Mar-
kierungspfeil sehen, der anzeigt, von wo bis wo der Bewegungs-Tween
reicht.

Wenn Sie nun die Animation zur Probe mit der (Enter}-Taste starten, sehen
Sie, dass das Bild langsam immer heller wird, bis es verschwindet, weil es
wie der Untergrund vollstandig weil3 ist.

Ein neuer
Bewegungs-Tween
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Einblenden des zweiten Fotos

Nachdem das erste Foto ausgeblendet ist, soll nun das zweite Foto eingeblen-

det werden.

1 Wechseln Sie zum letzten Bild der Animation — dort ist das andere Foto zu
sehen. Stellen Sie hier wieder den Helligkeit-Effekt ein. Und zwar wieder
mit einem Wert von 0, damit das Bild vollstéandig zu sehen ist.

#%Flash 5 - [foto'bLfla:1]
E‘,Qate\ Bearbeiten  Ansicht  Einfiigen  Modifiziersn Tewt Steuerung  Fenster  Hilfe

DEEH SR &R o« 0 55 [

L I U T S T ]

5

& Scenel

[+ B & || 4] @&lEl w0 poosps| 1es 4

TN O = N o
28 0P Qi

Z 7

Ansicht

o Q

Farben

!
i W
LI

Optiznen

]

1002 |

Das letzte Schlusselbild

0 & A ]S 5

| WM

2 Kopieren Sie auch dieses Foto wieder und fiigen Sie es im Bild 21 wieder
ein. Hier missen Sie nun wieder die Effektstérke auf 100 stellen. So ist
gewahrleistet, dass das Bild nicht zu sehen ist. In der Zeitleiste finden Sie
wieder die neu erstellten Bilder und das neue Schlisselbild.

=50

Die zweite
Uberblendung

3 Bevor nun der nachste Bewegungs-Tween erstellt werden kann, ist eine

Uberlegung notwendig:
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Bewegungen zwischen Ebenen verschieben

Im Moment befinden sich zwei Objekte auf einer Ebene — das erste und zweite
Foto. Dies vertragt sich nicht, wenn Sie beide Elemente animieren wollen. Des-
halb sollten die beiden Objekte auf getrennten Ebenen untergebracht werden.
Das ist aber auch nachtraglich kein Problem:

1 Erstellen Sie eine neue Ebene — an welcher Position im Ebenenstapel, ist
egal. Markieren Sie Bild 21 bis 40.

QD|‘1””5 """ m"‘"lé""26‘"éé""36""aé‘"Et]'”'45‘”"56"”55""56»'1 Eine
[ Ehene2 « o O [ =l neue
OrTwEEEl.  — Coore
& i | EEEE R RS 1] IO

2 Klicken Sie auf die markierten Bilder und verziehen Sie die Bildergruppe
auf die neue Ebene.

EXT=10E w5 w0 maa Vt.erschieben einer
[ Ehene 2 « + O Bildgruppe
[+ [ & || 4] & B [ w0 o[ 13 <[]

Verschieben der Bilder

Beim Verschieben der Filmbilder wird auch gleich das dazuge-
hérende Symbol mit auf die neue Ebene verschoben. Dies kon-
nen Sie leicht feststellen, wenn Sie die neue Ebene ausblen-
den. Dann ist namlich das zweite Foto nicht mehr zu sehen.

3 Erstellen Sie jetzt abschlieRend einen Bewegungs-Tween, der von Bild 21
bis zum Ende der Animation reicht. Die Anordnung im Zeitleisten-Fenster
sollte dann wie folgt aussehen:

SRl Der neue
I Cbere2 K Bewegungs-Tween
@ Ebene 1

]2 i || ) sl ) o fooees 5 ||

4 Das war’s!

Wenn Sie sich nun die Animation betrachten — Sie wissen ja: Druicken der
(Enter)-Taste —, sehen Sie, dass das erste Foto ausblendet. Ist das Foto ver-
schwunden, blendet das zweite Foto ein.

119



3. Externe Grafikobjekte in eine Flash-Datei einbetten

3.3

Andere Varianten

Dies ist naturlich nur eine mogliche Variante. So kénnen Sie ei-
nerseits andere Effekte, andererseits andere Positionen fir die
Schlisselbilder ausprobieren. Verschieben Sie die Bilder der
neuen Ebene nach links, um bereits vor dem vollstandigen Aus-
blenden des ersten Fotos das zweite einzublenden.

Import anderer Pixeldateiformate

In Flash-Filmen werden Sie vermutlich nicht sehr h&ufig mit Pixelbildern arbei-
ten, weil diese meist grofl3e Flash-Dateien erzeugen. Und grof3e Dateigrdf3en
sind fur die Besucher lhrer Webseite nicht gerade von Vorteil.

Dennoch wird es hin und wieder nicht vermeidbar sein, Bitmap-Bilder zu ver-
wenden — beispielsweise, wenn Sie Produktkataloge oder Ahnliches erstellen
wollen.

Die Bitmap-Importmdglichkeiten von Flash sind etwas karg — ebenso wie die
Mdglichkeiten der Bildbearbeitung. Daher ist es von Vorteil, wenn Sie zusétz-
lich ein Bildbearbeitungsprogramm besitzen, wie etwa Macromedias Fireworks,
das momentan in der Version 3 verfugbar ist.

Sehen wir uns nun die Moglichkeiten an, die Sie beim Bildimport besitzen.

1 Haben Sie vielleicht in Photoshop ein maskiertes Bild mit einem Alphaka-
nal erstellt, um beispielsweise den Hintergrund freizustellen?

£x|Adobe Photoshop
Datei Bearbeiten Bild Ebens  Auswshl Fiter Apsicht Eenster  Hile

/B
vats

B P P 0

| et S 5N

=

)

Dak: 232K/ 309K B Einzoornen

Ein Alphakanal fur eine Maskierung
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2 Hier unterstiitzt Sie Flash nur sehr wenig. Um diese Datei in Flash zu im-
portieren, rufen Sie die Funktion Datei/Importieren auf oder verwenden
Sie die Tastenkombination (Strg}+(R).

Wéhlen Sie in der Dateiliste die zu importierende Datei aus. Beachten Sie,
dass im Dateityp-Listenfeld die Option Alle Dateien aktiviert ist.

Auswahl
Suchenin | =i Kapitei3 = @ &i der Datei
[ 042 tha
BTDU[S1 png
@BIUmEE.tga
Datename:  [Blume5 psd {ffnan |
Dafeitp:  [alle Formate =] Abbrechen |

3 Nach dem Bestatigen erhalten Sie die Mitteilung, dass Flash dieses Datei-
format nicht unterstitzt. Es wird aber alternativ angeboten, die Datei via
Quick Time zu importieren. Bestatigen Sie diese Nachfrage.

Import via

Quick Time

@ Flazh erkennt das Dateitormat von 'Blumeb pad' nicht

Mochten Sie die D atei Liber QuickTime importiersn?

4 \Weitere Optionen oder Nachfragen gibt es nicht — Flash positioniert das
Bild zentriert auf der Bihne. Von einer Maskierung ist leider nichts zu se-
hen. Flash ignoriert namlich den Alphakanal.

£5 Flash 5 - [Film4] = (Of ] Das im-
[ﬂ}. Datei  Bearbeiten  aAnsicht  Einfiigen  Modifizieren  Test  Steuerung  Fenster  Hilfe ===l portierte

DEHSR $RB o ([ S (O@AE|= waw r »ow Bild
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122

Der Umweg iiber Fireworks

Klar, dass es eine Losung fur diese Aufgabenstellung gibt — wenn auch eine
nicht ganz befriedigende. Sie bendtigen dazu ndmlich Fireworks. Fireworks
kann namlich Photoshop-Dateien mit Maskierungen lesen.

1 Starten Sie Fireworks und rufen Sie die Funktion Datei/Offnen auf, die Sie
auch mit der Tastenkombination (Strg)+(O) erreichen. Wahlen Sie in dem
Dialogfeld die Photoshop-Datei aus.

Offnen der Datei
Suchenin | =4 Arbeiten =l & @ = Varschau in Fireworks
[ [k fotest fa i
[k Menu s
3 flashtv fla [ Moviat fla

lashtv.himl snap fla
5% flashtv. st tourl fla

f
f
f
F fote'blila [ toutatia

Format: Phaotoshop-Dateifor

Datelpane:  [Blumes psd ifren | EEL s
Dateive: — [ale Dateien [+) =] Abbischen

I~ ifiren sls "Unbenannt"

2 Nach dem Offnen sehen Sie gleich, dass die Maskierung automatisch er-
kannt wurde — der Hintergrund wurde namlich freigestellt.

(A el ox]j  Das maskierte
Origial | Varschau | 2fach | #ach | 5~ (Corment Frame 1) Bild

3 Speichern Sie nun diese Datei tiber die Funktion Datei/Speichern unter

oder alternativ mit der Tastenkombination (Ait}+(Umschalt}+(S]). Wahlen Sie in
dem Dialogfeld das Fireworks-Dateiformat *.png aus.

Speichem unter Zzlf Speichernim

Speichern i | 3 Arbsien - k| PNG-Dateiformat

Fotos

Dateiname:

e Speichem |
Dateityp: FireworksDatsitormat [ pra) =] Abbrechen
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4 Wechseln Sie nun wieder zu Flash und importieren Sie die Datei. Achten
Sie darauf, dass die Option Auf Hintergrundebene reduzieren eingeschal-
tet ist — nur dann beriicksichtigt Flash ndmlich die Maskierung.

Fireworks PNG-Importeinstellungen B3 |mp0rt des
PNG-Bilds
Optionen: ¢ Editiebars Objskte importisren in Flash

¥ Bilder einschlisben Abbrechen |

W Text einschliehen

¥ Fiihungslinien sinschlieben

& Auf Hintergrundebene reduzieren Hiffe |

5 Danach sollte alles geklappt haben — die Maskierung ist nun auch beim
importierten Bild zu sehen:

Die korrekt
[ Datsi Besibsiten Ansicht Einfiigen Modfideren Test Steusung Fenster Hilfe ETES| importierte
‘Dﬁﬂéméﬁﬁﬂ“[ﬁﬂ*(aﬂlli U T Maskierung
Werkzeuge | £ Szenel @@

W k o0l 5 s m m w wm wm s

s @

4 A|lFE

Q

7 &

()

x D

Ansicht

" Q

Farben

nnnnn

6 Sie kénnen nun das Bild wie gehabt in Flash bearbeiten — beispielsweise
um Uberblendungseffekte fiir einen Film zu erstellen. So, wie wir es im
vorangegangenen Beispiel gezeigt haben.

Dasselbe Verfahren flir andere Dateiformate

Das vorgestellte Verfahren funktioniert auch bei anderen Datei-
formaten. Wenn Sie beispielsweise eine TIFF- oder TGA-Datei ver-
wenden, die eine Maske enthalt, konnen Sie ebenfalls nur den
Umweg Uber Fireworks wéhlen.

Naturlich kdnnen Sie auch ein anderes Bildbearbeitungs-
programm verwenden, das PNG-Dateien mit Masken unterstutzt
— davon gibt es aber leider noch nicht allzu viele.
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3.4
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Import von Vektorgrafiken

Da Flash auch mit Vektorgrafiken arbeitet, ist die Unterstitzung der Vektorgra-
fiken auch besser als die der Pixeldateiformate. Vektorgrafiken konnen Sie mit
Programmen wie CorelIDRAW, dem Illustrator oder Macromedias Freehand er-
stellen.

Ein géngiges Austausch-Dateiformat ist das EPS-Dateiformat (Encapsulated
PostScript). Dieses Dateiformat wird unter anderem auch von Flash 5 unter-
stitzt.

Import von Freehand-Dateien

Sehen wir uns am Beispiel von Freehand 9 an, welche Schritte zum Import von
Vektorgrafiken notwendig sind:

1 Starten Sie das Programm und erstellen Sie die Vektorgrafik, die Sie spa-
ter in Flash tbernehmen wollen. Nehmen wir an, Sie wollen das folgende
Motiv in Flash Gibernehmen:

& FreeHand 9.0 - [DF42] =[]

[6 Fl= Edt View Modiy Test Xvas Window Help =& x|

| DlelEle(w] ] sl ofo]: eS|z || sl Fee: 1| o] ] olm|o]| J

|[raia S = | = Bl = =] == @] E ]S E] cil ]|
[ [k
6|z|m|A|D

Group

Dimensians
2 [396,035
757727
w 14063
e [524819

™ Transtom as unit

| Ble|m &% E) a2l e[ 5 [@]o|alal> [ [ |

[ oa T el ¢

Miver | Tints | < @4 Guides

[ il | - & T Backgiound

= o Bl |

2 T ]

S+ T B

o T B -
| [ ] rl

= = G| BT =[Freview fFoims =] &

Eine Vektorgrafik in Freehand



Import von Vektorgrafiken

Erweiterte Funktionen

Die Verwendung eines Vektorgrafikprogramms bietet sich an,
wenn Sie weitergehende Bearbeitungsfunktionen benétigen, als
sie Flash bietet. NaturgemaR kénnen Sie in Spezialprogrammen
— wie beispielsweise Freehand — kniffligere Aufgabenstellun-
gen l8sen. Nehmen wir als ein Beispiel nur die Verzerrungs-Op-
tionen von Freehand. In Flash hatten Sie damit weitaus mehr
Probleme.

2 Speichern Sie die Datei mit der Funktion File/Save as in Freehand. Ob Sie
dazu das Freehand 9-Dateiformat FH9 oder das EPS-Dateiformat verwen-
den ist eigentlich egal — Flash unterstitzt beides.

T S 5| Speichern der
Speichern i I@Albeiten j EI Datei in Freehand
Fotos
0F42.fh3
D ateiname: OF42 Speichemn I
D ateityp: FreeHand Document [* 3] Abbiachen |

3 Wechseln Sie nun zu Flash und verwenden Sie wieder die Datei/Importie-
ren-Funktion. Nach der Auswahl der Freehand-Datei wird ein Dialogfeld
gedffnet, in dem Sie verschiedene Optionen fir den Import einstellen kon-

nen:
FreeHand-Import h Importvon
- Zuordnung Vektorgrafiken
. X i I
Seiter;

& Schli.iss‘elhilder Abbrechen |

Ebenen: ¢ Ebenen
© Schllisselbilder
" Abflachen

— Seiten
* dle

" Wan; I ﬂach:l

i~ Optionen
[~ Unsichtbare Ebenen sinschlisfen

¥ Hintergrundetenen einschiishen
¥ Textblocke beibehaen Hie |

4 Hier geben Sie zum Beispiel an, wie verschiedene Seiten des Freehand-
Dokuments umgewandelt werden sollen — in Schlusselbilder oder in ge-
trennte Szenen.

Gleiches gilt fur Ebenen. Auch hier kdnnen Sie wahlen, ob diese auf Schlus-
selbilder oder auf Ebenen verteilt werden sollen. Alternativ dazu kénnen
alle Objekte auf einer Ebene zusammengefasst werden.
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3. Externe Grafikobjekte in eine Flash-Datei einbetten

Gute Wahl: Freehand

Die Wahl von Freehand ist gut, weil die beiden Programme gut
miteinander harmonieren. So werden beispielsweise die Ebe-
nen ebenso wie Symbole oder Textbldcke in Flash ibernommen,
sodass eine weitere Bearbeitung leicht fallt.

Richtlinien fiir den Vektorgrafikimport

Beim Import von Vektorgrafiken gibt es einige Punkte, die Sie beachten mus-
sen:
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Haben Sie die Datei in Freehand im CMYK-Modus erstellt, werden die Da-
ten inFlash in RGB umgewandelt. Dabei kénnen naturgemal? Farbverschie-
bungen auftreten.

Haben Sie Graustufenbilder in Freehand verwendet, werden diese eben-
falls ins RGB-Format umgewandelt, was naturlich zu einer grol3eren Datei-
groRe fuhrt.

Wollen Sie Giberlappende Objekte als getrennete Objekte bearbeiten, soll-
ten Sie diese in Freehand auf separaten Ebenen unterbringen. Beim Im-
port mussen Sie dann naturlich die Ebenen-Option markieren, damit die
Trennung der Ebenen erhalten bleibt.

Werden die Objekte auf einer Ebene untergebracht, ,,zerschneidet Flash
diese beim Verschieben. So, wie das auch bei Objekten der Fall ist, die sie
in Flash auf einer Ebene konstruieren.

Importieren Sie Objekte, bei denen Verlaufe verwendet wurden, sollten Sie
beachten, dass nicht mehr als acht Farbmarkierungen verwendet werden,
da dies die maximale Anzahl an Markierungen bei Flash ist.

Werden mehr Farbmarkierungen verwendet, erstellt Flash beim Import zu-
satzliche Pfade, um den Verlauf zu erhalten. Dies erhoht nicht nur die Da-
teigréRRe, sondern fuhrt auch zu einer schwierigeren Bearbeitung.

Verwenden Sie Uberblendungen in Freehand, wird jeder Uberblendungs-
schritt in Flash als ein eigenes Pfadobjekt dargestellt. Je mehr Uberblen-
dungsschritte Sie in Freehand verwendet haben, umso grof3er wird dann
die Flash-Datei.

Da Flash bei den Konturen keine eckigen Enden unterstutzt, werden sol-
che beim Import in abgerundete Enden konvertiert.

Auch bei der Verwendung von EPS-Dateien in Freehand ist Vorsicht gebo-
ten: Wenn Sie diese in Freehand importieren, muss die Option Convert
Editable EPS verwendet werden.

Andernfalls ist die EPS-Datei namlich nach dem Import in Flash nicht zu
sehen.



Import von Vektorgrafiken

5 Nach dem Import der Vektorgrafik sollten Sie in Flash die Objektgruppe
sehen. Die Position richtet sich nach der Position im Freehand-Dokument.
Es wird relativ zur oberen linken Ecke positioniert.

Ist also das Flash-Dokument zu klein, kann es passieren, dass die Objekt-
gruppe irgendwo auf der Montageflache auBerhalb der Buhne platziert

wird.
£% Flash 5 - [Vektor.fla] = S
[0 Dstei Besbsiten Ansicht Einfligsn Modfisiersr Tsst Steusnng Fenster  Hile e
|D@H§@ w BB o o M -5 +f O AR | = o W o
werkzeuge | £ Scene 1 @@‘
[TR | CED“H.S .... m...‘“5‘...‘m”...25”...36"..aﬁ.u‘.‘6.‘Hﬁ...wﬁn‘...‘ﬁ”...sn”..‘%
7 7 ||D Laver - - W =
i A
o0 [@ Background -
7 o ||HE o1 ||t Bla] B [ oS oes 4 IO
= &

Farben
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Die importierte Vektorgrafik

EPS-Dateien importieren

Importierte EPS-Dateien werden im Gegensatz zu Freehand-Da-
teien zentriert auf der Biihne platziert.

6 Da es sich nach dem Import noch immer um Vektorgrafikobjekte handelt,
konnen Sie diese ohne Qualitatsverlust verandern — beispielsweise ska-
lieren. Verwenden Sie dazu die Funktionen des Transformieren-Bedienfelds.

Transformieren Transformieren

| [ 1 257 Transtarmieren] o= L @5 -® u del’VektOI’gl’aﬁk
- IW * IW l_ Froportian.
e DOrehen 2 I o
r' Meigen B35 IT % IT
5| R
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3. Externe Grafikobjekte in eine Flash-Datei einbetten

7 Die einzelnen Elemente der Objektgruppe kénnen natiirlich auch bearbei-
tet werden. Heben Sie dazu die Gruppierung der Elemente auf. Verwenden
Sie dazu die Funktion Modifizieren/Teilen oder die Tastenkombination

(Strg}*+(B)
F = Aufheben der
i Objektgruppe
i Z
2 __‘
ars .
= =
| < =4 | e

Import von Illustrator-Dateien

Auch beim Import von lllustrator-Dateien mit der Dateiendung
.ai ist etwas zu beachten: Vor dem Import sollten Sie bei allen
Objekten auf allen Ebenen die Gruppierung aufheben. Dann kon-
nen nach dem Import die einzelnen Objekte wie Flash-Objekte
bearbeitet werden.

3.5 Quick Time-Filme bearbeiten

Sie haben einen Film im Quick Time-Dateiformat Mov vorliegen und méchten
ihn bearbeiten — beispielsweise, um den Film mit einem Untertitel zu verse-
hen? Kein Problem — auch das klappt mit Flash. Sehen wir uns an, wie es funk-
tioniert.

1 Erstellen Sie mit der Funktion Datei/Neu ein neues, leeres Dokument. Die
GroRe der Biihne ist dabei erst einmal egal — sie wird erst spéater an die
Filmgrofie angepasst.

2 Rufen Sie die Funktion Datei/Importieren auf. Markieren Sie die Quick Time-
Datei, die bearbeitet werden soll. Die Filmdateien tragen die Dateiendung

.mov.
Auswahlen der
Suchenin | 3 Kapitel? i =l = Quick Time-Datei
s8] 0742 ha
ours1 phg

T

Datename:  [P3200003 mov ftfren |
Ua._t:éﬁ'bf |Alla Foimate _ﬂ Abﬁrachen
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Quick Time-Filme bearbeiten

Flash platziert den Film zentriert auf der Biihne und erstellt automatisch
ein neues Schlusselbild.

#% Flash 5 - [Film5] M [=]

[# Dalei Beabeien Ansicht Einfiigen Modiieren Test Steweng Fenster Hile e
|DEZHER sB@o 05 +(dBE
Werkzeuge §5m1 é‘ @‘

@&y |:|‘ il s 10 15 20 % 0 ® 40 ‘m

Importierter
Film

B M r B

B & || @il s el oo ses 4] I

1002 =] & ALl A M
| NUM

Nach dem Driicken der (Enter}-Taste zum Betrachten des Films passiert zu-
néchst erst einmal gar nichts. Der Grund wird klar, wenn Sie in die Zeitleis-
te sehen: Dort gibt es nur ein einziges Schlusselbild. Flash passt namlich
nach dem Import die Lange nicht an die Filmlange an.

Sie kdnnen nun selbst festlegen, wie viel von dem Film Sie verwenden
wollen — es muss nicht der gesamte Film sein. So wollen wir von den 21
Sekunden unseres Films nur 13 Sekunden verwenden.

Wechseln Sie daher mit dem Abspielknopf zum Bild 260 in der Zeitleiste.
Bei 20 Bildern pro Sekunde entspricht dies den gewiinschten 13 Sekun-
den. Rufen Sie dort aus dem Kontextmenu der rechten Maustaste die Funk-
tion Bild einfiigen auf.

QHD"‘24‘0‘"'24‘5”"25‘0”"25‘5”' 0 s Ein neues
Filmbild
s
[+ & 2 || 4] ®|a| B 2z eooeps[12ss 4
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3. Externe Grafikobjekte in eine Flash-Datei einbetten

6 Wenn Sie jetzt wieder die (Enter)-Taste driicken, passiert auch etwas: Der
Film wird dann abgespielt.

Effekte fur den Film

Das Filmobjekt kann wahrend des Abspielens verandertwerden:
Wie gehabt, muss dazu zunéchst ein Symbol erstellt werden.
Mit den Funktionen des Transformieren-Bedienfelds kdnnen Sie
dann den Film beispielsweise dehnen, skalieren oder rotieren.
Wenn Sie dann mit den bereits bekannten Arbeitsschritten ei-
nen Bewegungs-Tween erstellen, konnen die Veranderungen flie-
Rend ausgefihrt werden.

Einen Untertitel fur den Film erstellen

Den Film wollen wir in unserem Beispiel nicht verandern — dafir soll aber eine
Laufschrift am unteren Rand des Films eingeblendet werden. So, wie Sie das
vielleicht von Untertiteln aus dem Fernsehen kennen.

Der Lauftext soll auf einer neuen Ebene platziert werden. Erstellen Sie deshalb

mit einem Klick auf das Plussymbol im Ebenen-Fenster der Zeitleiste eine neue
Ebene.

1 Wirwollen fiir den Lauftext die folgenden Schrift- und Absatzattribute ver-

wenden. Stellen Sie die gezeigten Werte nach der Auswahl des Textwerk-
zeugs ein:

Die verwende-

A Zeichen] ] E ) u [ 1l Absate]E (Z) u ten Schrift- und
] : Absatzattribute
Schnftart:l.ﬂrlal ;I . ’% % % %
w3l o 2] ]
aY IU_j ¥ Unterschneiden “EZIU pi j = IU P j
af [ricmal = T v TEfoFe |-

URL:|

2 Klicken Sie auf die Stelle, an der der Lauftext beginnen soll. Wir haben hier
zunéachst den linken, unteren Bildrand gewahit.

Startpunkt fur
die Texteingabe
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Quick Time-Filme bearbeiten

Tippen Sie den Text ein oder importieren Sie ihn aus einem Textbearbei-
tungsprogramm. Wir haben flr unser Beispiel Blindtext eingesetzt — das
reicht zur Demonstration.

Der eingetippte
Blindtext

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diem nonu

R I

Konvertieren Sie den fertigen Text in ein grafisches Symbol — am besten
mit der (F8}-Taste.

Symboleigenschaften Konvertieren des
| Textes in ein Symbol

Werhalten: ¢ Filmsequenz Bearbeiten I ALbbrechen I
7 Schaltfléche

1+ Grafik Hilfe |

Mame: [E

Wenn Sie mit (Strg)+(L] die Bibliothek 6ffnen, finden Sie dort neben dem
neuen Textsymbol auch den Film, der nach dem Import automatisch in die
Bibliothek aufgenommen wurde.

B s Der Inhalt

i .
2 Optionen der Bibliothek

-

[Z4] symbol 2

BEEe o4l

Nach den vorbereitenden Arbeiten kann der Lauftext zum Leben erweckt
werden. Wechseln Sie dazu zum ersten Bild der Animation. Verschieben
Sie den Text so weit, dass er gerade rechts neben dem Film steht und so
noch nicht im Filmbild zu sehen ist.

Startpunkt
der Laufschrift

Wechseln Sie zum letzten Bild der Animation und erstellen Sie dort fiir die
Textebene ein neues Schlisselbild. Verschieben Sie den Text so weit, dass
er nun links aus dem Bild herausragt.
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Am schnellsten verschieben Sie den Text mit der («)-Taste — so verschieben
Sie ihn nur in der Horizontalen. Halten Sie zusétzlich die (Umschalt}-Taste
gedriickt, um die Verschiebungsschritte zu vergré3ern. So geht es schnel-
ler, bis der linke Rand erreicht ist.

[ Layer 1

[ENe i)

Der nach links
verschobene Text

7 Nach dem Erstellen eines Bewegungs-Tweens kénnen Sie im Filmtest se-
hen, dass wahrend der Gesamtdauer des Films der Lauftext einmal durch

das Bild lauft.
EEEIEEEEE D Der fertige
s . Lauftext
[P Layeri « @ 1
BE & |61 Bl w e [sse 425 <] |

utate velit esse nulla facilisi.

Zurechtschneiden der Bihnengrofie

Das war es schon — der Filmuntertitel ist fertig. Nun muss nur noch die Grof3e
des Dokuments angepasst werden.

Der fertige Film soll genau so grof3 werden wie das importierte Filmobjekt. Ab-
schlief3end wird der Film wieder in seiner urspriinglichen Grol3e gespeichert.
Gehen Sie dazu in den folgenden Arbeitsschritten vor:

1 Ermitteln Sie zunachst die GroRe des Filmobjekts. Markieren Sie dazu mit
dem Pfeilwerkzeug das Filmobjekt.



Quick Time-Filme bearbeiten

Im Info-Bedienfeld kdnnen Sie dann die Grol3e des Objekts ablesen: 320 x
240 Pixel.

| Ermiteln der

[ el o] Obiekarone
= Paz0000zmoy
- wi:[3200 | wl1zzs |
 pfza0n | S50y ras |
R
”E +1 50
&

Rufen Sie Uber die Tastenkombination (Strg}+(M) die Funktion Modifizieren/
Film auf. Ubertragen Sie dort die gerade ermittelten Werte.

Filmeigenzchalten

Bildrate: |20 Bps
lializ hiohe Abbrechen |

Farmat: [320 e |24D s
Standard zpeichern |

Anpasser:  Drucker Inhalt |
Hintergrundfarbe: E

Linealeinheit: | Pivel 'l

Andern der
Blihnengroiie

Hilfe: |

Anschliel3end stellen Sie fest, dass die Biihne die richtige Grol3e hat, die
Objekte aber falsch platziert sind. Sie haben ndmlich ihre vorherige Positi-
on beibehalten.

B Falsch
positionierte
Objekte

Markieren Sie im ersten Schlisselbild mit dem Pfeilwerkzeug beide Ob-
jekte. Tragen Sie dann im Info-Bedienfeld flr die x- und y-Position jeweils
denWert O ein. Da die Messung von der oberen linken Ecke des Dokuments
aus erfolgt, sind die Objekte nun korrekt positioniert.

[T | D nchuge

[ ol ]| Positon
L.2] symbel 2
 wifz3032 oo o
i H:|24U Y:Id
B %4110
4 13z

G -
7
&
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Markierung beachten

., w Damit die Messung am Objekt wirklich in der linken
oberen Ecke erfolgt, missen Sie darauf achten, dass
.i der linke Eckpunkt im /Info-Bedienfeld markiert ist.

5 Daes sich ja um eine Animation handelt, muss nun auch noch das letzte
Schlusselbild korrigiert werden. Sinnvoller wére es deshalb naturlich ge-
wesen, die BihnengréRRe vor dem Erstellen des zweiten Schlisselbilds
anzupassen — das spart einen Arbeitsschritt ...

[ ]|, AnPassen des zweiten
iT Info 5/ Transtq == Linie| {55 Fiillung Schlisselbilds

2] sumbel 2
o [e0e55 [z084a

oo H:
H:IF Y;|213.3

4200

R
G -

=i 5 san
A

Das Ergebnis exportieren

Beim Speichern des Ergebnisses ist eins zu beachten: Sie kdnnen die Datei
nur im Quick Time-Dateiformat .movsichern — nicht etwa im Flash-Dateiformat
.SWr.

1 Rufen Sie zum Exportieren des Ergebnisses die Funktion Datei/Film expor-
tierenauf, die Sie auch mit der komplizierten Tastenkombination (StrgJ+Alt}+

(Umschalt}+(S] erreichen.

In dem Dialogfeld, das Sie damit 6ffnen, kdnnen Sie unter anderem ein-
stellen, ob der Film in einer Schleife angezeigt werden soll. Gegebenen-
falls Iasst sich hier auch noch die GréRe des Films verandern.

Die Export-
Optionen

BuickTime exportieren E

Breite Hihe

Grifhe: |32U 5 |24D ¥ &n Film anpassen —
Abbrechen |
Alpha: IAutomatisch j
Ebere: IAutomatisch j
Streaming-Sound: [T Quick Time-Kamprimisnng vensenden
Einstellungen |
Steverung: IKeine d

Abspiglen: [~ Wiedertholung
[~ Beim Beginn anhalen
™ Jedes Bild abepiglen

Datei. ¥ Packen [sigenstindiges Farmat] Hilfe |
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Animierte GIFs importieren

3.6

2 Nach dem Bestéatigen miissen Sie einen Moment warten — je nach GroRe
der Filmdatei kann es eine Weile dauern, ehe der Exportvorgang abge-
schlossen ist.

3 Wenn Sie nun den Quick Time Player starten, kénnen Sie sich den fertig
untertitelten Film ansehen.

Derfertig
untertitelte
Film

obortis nisl ut aliquip ex ea commaodo consequat. Duis

Animierte GIFs importieren

Auch wenn Sie bereits fertig gestellte animierte GIFs besitzen, konnen Sie die-
se in Flash importieren und weiterbearbeiten:

1 So wollen wir ein fertig animiertes Banner mit dem Bannermaf 234 x 60
Pixeln importieren. Erstellen Sie dazu einen neuen Film mit diesen Bih-
nenmalden.

Die MafSe des

- - neuen Films
Bildiate: |20 BpS
Bl i Abbrechen |
Format: (234px ® IBU e
Standard speichern |
Anpaseen:  Drucker | Inhalt |

Hintergrundfarbe: D

Linealeinheit: | Pivel - Hife |

2 \Verwenden Sie wieder die Datei/Importieren-Funktion, um das animierte
GIF in das Dokument aufzunehmen. Da es sich beim GIF-Dateiformat um
ein Pixelbild-Dateiformat handelt, werden natirlich auch Pixeldaten im-
portiert — editieren kénnen Sie die Objekte also nicht.
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3

Flash untersucht selbsténdig, ob es in dem Film Standbilder gibt, und ver-
teilt diese entsprechend auf einzelne Schlisselbilder. Sie sehen dies in
der Zeitleiste.

15 10 15 20 25 a0 | | Automatisch
erstellte
Schlusselbilder

0 |:||o |:||o |:||o |:||o |:||.|.|o|o|o|o|o |:||o |:||.

Lt @l m] ez fmomws e 4[]

I it g |

Animierte GIFs ergdnzen und speichern

Sie kdnnen zwar die Pixeldaten nur umstandlich veréandern — es ist aber kein
Problem, den Film mit Vektorgrafiken zu erganzen. So wollen wir unserer Bei-
spielanimation einen Schriftzug hinzuftigen.

1

3

Konstruieren Sie das Objekt, das in die Animation eingebaut werden soll.
Beispielsweise einen weiteren Schriftzug. Erstellen Sie die gewiinschten
Schlisselphasen fir dieses neue Objekt.

Sie sollten fur das neue Objekt natirlich wieder eine getrennte Ebene er-
stellen.

............................... Ein zusatzliches
= 2
EL=| I [ Objekt

[ Layer 1 L]

[+ &) @ || ¢] ‘Blo| bl L s Rooses| 1es <]

o Ry

Gegebenenfalls kdnnen Sie Animationen fur dieses neue Objekt erstellen;
S0, wie Sie es bereits in den vorherigen Workshops erlernt haben. In unse-
rem Fall verzichten wir darauf. Wir wollen Ihnen nun nur noch die Spei-
cheroptionen fur animierte GIFs vorstellen.

Verwenden Sie dazu wieder die Funktion Datei/Film exportieren, die Sie ja
schon beim Quick Time-Export kennen gelernt haben. Suchen Sie dieses
Mal aus der Dateityp-Liste die Option Animiertes GIF (*.gif) heraus.




Animierte GIFs importieren

Film exportieren Auswahl des

Sraes 3] € Dateityps

| Aarirn] &, gif

Snimiertes GIF % gif) ]

4 In den Optionen konnen Sie die GroRe der GIF-Datei verandern und auch
wieder vorgeben, ob und wie oft die Animation wiederholt werden soll.
Auflerdem gibt es hier Optionen zum Einstellen der Transparenz und der
Rasterung.

GIF exportieren Optionen fur den
GIF-Export

Standardfarben |

I
]

Weitere Importoptionen

Wie aus anderen Windows-Programmen bekannt, kdnnen Sie
Dateien natirlich auch uber die Zwischenablage von einem in
das andere Programm tranferieren.
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Was ist in = was ist out?

4.1

Perfektes Webdesign -
Eine Frage des Geschmacks?

Die eigene Webseite mit einem modernen Design — welcher Webdesign-Ein-
steiger hatte das nicht gern? Aber was ist iberhaupt modernes Design? Woher
wissen Sie, was gerade modern ist? Gibt es Regeln, die dabei einzuhalten sind?
Dartiber wollen wir Ihnen in diesem Kapitel einiges mitteilen.

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 tberholt sind.

Was ist in = was ist out?

Damit Sie sich erst einmal einen Uberblick tiber die Webseitengestaltung ver-
schaffen, kénnen Sie einmal bei Dr. Web unter der Adresse http://
www.ideenreich.com vorbeisurfen.

Perfektes Webdesign

7} Ideenreichs Online Magazin Di. Web - Microsoft Intemet Explorer
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I _ _
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. Downloads L |
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- Linkportal Die Edfiillung wilder Werbung
- EAQ NN Multimedia Traume, © Achte ich nicht drauf
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" Hasse ich wie die Pest

Dr. Webs-Webseite mit Infos zur Webseitengestaltung (http://www.ideenreich.com)
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Hier finden Sie verschiedenste Informationen zur Webseitengestaltung. Unter
dieser Adresse gibt es auch In- und Out-Listen, die standig aktualisiert wer-
den. So kdnnen Sie schnell feststellen, ob eine vermeintlich grandiose Idee
vielleicht doch gerade out ist.

AuBerdem finden Sie dort zu allen angesagten Webthemen Artikel. Es lohnt
sich in jedem Fall, diese Website intensiv zu durchstébern.

) Webdesign In- und Dut-Liste - Microsoft Internet Explorer
J Datei  Bearbeiten  Ansicht  Faworiten  Eutras 7 ‘ oE
= T T a o 93 | B
Zuriick. WonEts Abbrechen Aktualisieren  Startseite Suchen  Favariten Werlaut E-Mail
| tdtesse [ €] hitp /wwideeneich, com/d-outh shiml =] @ weshseiau
Ideenreichs Dr. e 20.5ep 2000 hitp:/tmmnide enreich.comfdr outh shiml B
now-how fir
Startseite r e
Inhaltswerzeichnis buork.r
A=Z
Schnellsuche
Webdesign Blcher z z
webworker eortal - Die aktuelle In-Liste
Surftipps
- Know-how I Zuriick zur Out-|iste
Webdesigh
Webdesign Pro wir werden oft nach der "IN Liste" gefragt. Das ist schwierig, denn
M OUT sind eben gerade die Dinge, die sehr oft benutzt werden, Es
Trickkiste 4 sei denn, sie sind nitzlich und fallen nicht unangenehm auf. Hier
HTML Brasie alsa der Yersuch:
Elash
Gl ol » unsichtbare Counter oder Statistiken
Gefragt - Gewult
s Inhaltsverzeichnisse (Sitemaps)
- Know-how I1 » CGI als Mavigationshilfe (redirect)
Suchmaschinen » eine(!) Seitenversion fur alle(!) Browser
Projektpflege » selbstgernachte Grafiken und Zeichnungen
Mehr Hits » themenorientierte Linklisten
MNetlife # lkurze URL's
Browser s Style Sheets
Software » URL und Email adresse auf jeder Seite
Ressourcen » "noscript" Tags, filr alle die Probleme mit Javascript und/oder
- profil Frames haben.
|7 http A ideerireich. com/dreb. shim l_l_la Intemnet

Die In-Seite von Dr. Web: (http://www.ideenreich.com/dr-outb.shtml)

Abgucken ist erlaubt

Die beste Orientierung, was gerade up to date ist, erhalten Sie bei den vielen
Webseiten im Netz. Schauen Sie sich doch einmal viel besuchte Webseiten an,
um die neusten Modetrends kennen zu lernen — wie etwa http://
www.spiegel.de oder http://www.amazon.de.

Quellcodes ansehen

Um zu analysieren, wie eine interessant gestaltete Webseite
aufgebaut ist, schauen Sie sich am besten den Quellcode ein-
mal in Ruhe an. Sie kdnnen auch die ganze Seite lokal speichern
und sie dann in lhrem Webeditor laden.
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Nachfolgend finden Sie eine Liste verschiedener Webadressen, unter denen

Sie Interessantes zur Webseitengestaltung finden:

Adresse Inhalt

http://www.pctip. ch Regeln zur Webseitengestaltung
http://www.dynamicdrive.com Tools, zum Beispiel Java-Apletts
http://www.htmlgoodies.com Jede Menge Webtools, zum Beispiel Java-Apletts
http://www.top-25.com Top-Seiten als Ideengeber
http://www.hdm-stuttgart.de/asta Fragen und Antworten zu HTML
http://hotwired.lycos.com/webmonkey | Interessantes zur Webgrafik
http://www.kostenlos.de/internet Alles rund um Webseitengestaltung: Tools und Tipps
http://www.webszene.com Tipps zu gutem Webdesign u. v. a. m.

Die Trendsetter-Websites

Viel besuchte Seiten werden nattrlich haufiger aktualisiert und geben so eher
den Modetrend wieder. Ein aktuelles Beispiel ist hier die Kult-Webseite zur
Big-Brother-Fernsehserie, die allen aktuellen Schnickschnack bietet — natur-
lich inklusive aufwendiger Flash-Animationen. Diese Seite soll momentan die

am haufigsten besuchte Seite Europas sein. Nun denn ...

osoft Intemet Explorer

E-Mail Diucken
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— Zplayer—

Facts
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Links

BB - Newsletter
Suche

FAQ & Hiife
About us

FIMATEX gggl:l?:f:iﬂe BI]III]|EB

THE EUROPEAN ONLINE-BROKER von aney Spears

@] hittp: 2veswe. big-brother. deZoccupants/03_stefarie/c_indes shiml [ [ [ Intemet

Europas meistbesuchte Webseite (http://www.big-brother.de)
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Eine andere, sehr haufig besuchte Webseite ist die Einstiegswebseite von T-
Online. Sie stellt ebenfalls den aktuellen Trend dar: schlichte Gestaltung und
klare Strukturen mit aufeinander abgestimmten Farben. Die Information steht

hier im Vordergrund.

Da Portalseiten hoch frequentiert sind, liegt es in der Natur der Sache, dass

dort am ehesten die aktuellen Modetrends zu finden sind.

Hinter die Kulissen geschaut

Wle das Moorhuhn entstand
gz Bis ein Computerspiel

o fertiy ist, vergeht viel Zeit.

Das war auch beim
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- Hardware
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Um die gigantischen Datenmassen zu

woiltinnn braucht on randosmeto Tacknil

o : ; -
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Bildung & Berur - ;fﬂ‘f’e‘r :"e'fﬁg;ﬁo“g::; »  Dnline-Scheidung - Mausklick heendet Ehe
Shopping 1 Tiren gewerkelt haben. mehr mit v Games Academy - Beruf: Spiele-Designer
e Fotoshow...
Lifestyle ) BOmyaGomonisr et b Moothuhn - Yor verschisdenen Kulissen
Fun & Action ) Internet b Sidewinder Game Yoice - Fir Multi-Player
_ HKeine Olympiadf ohne (;umpu.t.er » Konsolenspiele am PC - Back to the roots
Telefonbuch J gzlasm!r(edr:ey gIUhen die Drahte b Meuer MP3-Plaver - Klein und vielseitiy
SRl Groltereignis Q(a'g) ¥ Der eigene Radiosender - Internet machts
‘Regionales | wieden = D miglich

Olympischen B S

Kartellprozel - Microsoft Gegner tritt zurick
Freedom for Links - Aufruf zur Internet-Demo

10-Punkte Programm - Internet wird
Allgemeingut

Fotolabore im Internet - Schnell und bequem

bapster & Co - Datei-Tauschbdrsen im Web -
3|

5 mgneyshelf.de

Die Portalseite von T-Online (http://www.t-online.de)

Die Seiten der , Design-Pépste”

Es gibt einige Seiten im Netz, die sich zum De-facto-Standard in Webdesign-
Fragen entwickelt haben. Hier geht es nicht so sehr um den Inhalt — der ist

aber auch interessant —, sondern viel mehr um die Gestaltung.

Was machbar ist, wird gemacht. Hier finden Sie exotische Animationen und
faszinierende Grafiken. Lassen Sie sich von der Vielfalt inspirieren!

Standig was Neues

Meist werden diese Seiten in regelmagigen Abstéanden véllig
neu aufgebaut. So lohnt es sich, immer mal wieder dort vorbei-
zuschauen.
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Einer der ,,Ober-Gurus® ist Dr. Thaddeus Ozone. Zwei Seiten der Site zeigen
die folgenden Abbildungen:

ETE N

éi' Anzcht Emurifen

o I : - 3
(Zuiick ol Abbiechen Akndlsieren  Stasete | Suchen  Favorten  Verauf
Adgasﬂi@ http: v 0zones. comd :I WWWseinm

Perfektes Webdesign

1] Do Dzone’s play.
Die Einstiegsseite von http://www.0zones.com

ith Drange Jewels and Morphi s._. - Microsoft Intemet Explorer

cabeilen  Apsichl Favarien

S

Vol Abbiechen Aktusiiesn Statsste | Suchen  Faverten  Werlauf EMai

Adtesse [ €] hiip./fvwvm.ozanes. con/ spheredss, il x| @ wechselzu

| @] DZONE: Frames and DHTML, the Splatter pages...

Eine Inhaltseite von http://www.ozones.com
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Interessant sind auch die Seiten von http://www.topazdesigns.com. Nachfol-
gend sehen Sie die Intro-Seite:

ATopaz Designs-Microsoft Intemet Explorer M=
Datei Beabelen Ansicht Favoiten Egvas 2 |
« L s a A la & 4B
Zuriick Vbt Abbrechen sktuslsiersn Statsste | Suchen  Favoiten Ve E-Mai
Adresse [£] hitp.www topazdesigns comindes2 him =] @wechsehna

[&] Fertig [ @ ntemet

S

Die Einstiegsseite von http://www.topazdesigns.com

Hochklassige Grafiken finden Sie unter http://www.eyeball-design.com. Wie
die Verfasser angeben, sind die Grafiken tibrigens mit Photoshop entstanden.

- Commited to providing crealive and quality web design services - Microsoft Intemet ..
J Datei Bearbeten  &rwicht  Favorten  Extas 2
« .05 . @ B 4 @ G I
UGN Nanyats: Abbrechen  Aktualisieren  Startseite Suchen Favoriten Verauf
Adresse I@ hittp: £ Ay, eveball-design. com/page2. htm j .ﬁWech@e\n 2u

([._.]nllne Portfolio

Galfery

=Freeble ,‘Guestbook - Wam:)
- =4 A >
[ [ [ ntemet

Tolle Grafiken zeigt http://www.eyeball-design.com

144



Was ist in = was ist out?

Hier finden Sie verschiedene Navigationselemente. Der Verfasser beschreibt,
wie die Grafiken entstanden sind, und zeigt dazugehdrende Detailabbildun-
gen. Hier kdnnen Sie etwas lernen!

3 Eyeball Interface Gallery - Microsoft Internet Explorer =100

J Datei  Bearbeiten  Ansicht  Fawvoriten Extras 2 -

@ .03 . @ B 4 | @ G 3| B
Zuriick NEE Abbrechen  Aktuslisieren  Staitseite Suchen Favoriten Werlauf E-tail

JAd[es.sE I@ hittp: L A eyeball-design.com/finterface interface03 htm j @WEchsEIn 2u

I A\ e i
|!:\" N | M

’_ ’_ |4 Intemet

Der Aufbau interessanter Navigationselemente unter http://www.eyeball-design.com

Beim Surfen durchs Netz merken Sie schnell, dass es keine verbindlichen Re-
geln fir perfektes Webdesign gibt — schon ist, was gefallt. Je nach Inhalt der
Seiten gibt es derzeit zwei Richtungen:

® Um sachliche Inhalte zu présentieren, sind schlichtes Design und klare
Strukturen erforderlich. Aufwendige Navigationselemente oder wunder-
schdne Animationen lenken sonst den Besucher vom eigentlichen Inhalt
ab.

® Andere Webseiten legen nicht allzu viel Wert auf den Inhalt. Hier kommt es
nur darauf an, dass sich der Besucher freut, die Seite zu besuchen, um die
schone Grafik zu betrachten.
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Hier noch einige interessante Webadressen rund ums Webdesign:

http://www.flashkit.com/links/Flash_Sites

Jede Menge Tutorials, Tipps und Tricks

http://www.beginners.co.uk,

Flash-Workshops

http://www.macromedia.com

Infos direkt von der Quelle

http://www.flashworker.de

Das Forum rund um Macromedia Flash

http://www.webdesign.about.com

compute/webdesign/msubflash.htm

Eine interessante Seite

http://www.screamdesign.com/index.html

Interessantes zum Screendesign

In der folgenden Tabelle finden Sie eine Reihe von Webadressen, bei denen
sich das Vorbeischauen wegen der interessanten Gestaltung lohnt. Die Aus-

wabhl ist willkdrlich und rein subjektiv!

http://www.flash4all.de

http://www.help4web.net/links/Flash.html

http://www.music4flash.com

http://www.interlog.com/~ lynnm/resume/pages

http://cmart.design.ru

http://arte.mundivia.es/saul

http://fingertips.newdamage.com/main.html

http://www.phong.com

http://www.nrg.be

http://www.number.nl

http://www.musicfillingstation.de

http://www.clandrei.de

http://www.flashmaster.nu/flash/index.htm

http://www.thepictureshow.com/mainpage.html

http://www.diarioelpais.com

http://reticulum.net/wso/hires.html

http://www.rustedfaith.com

http://www.otto.de

http://www.technomage.de

http://www.webagent007.com/index2.html

http://www.webdesignhg.com
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4.2

Eine Webseite gestalten

Nachdem Sie nun erfahren haben, wie Sie sich Giber die neusten Trends infor-
mieren kénnen, wollen wir uns an die Arbeit machen und im folgenden Work-
shop eine eigene Webseite gestalten.

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

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

Flash ist eher ein Programm, um pfiffige Animationen und Navigationselemen-
te zu gestalten. Auch flr bewegte Werbebanner ist Flash gut geeignet.

Der richtige Kompromiss

Ein empfehlenswerter Kompromiss besteht darin, den automa-
tisch erzeugten HTML-Quelltext mit einem leistungsfahigen
Webeditor nachzubearbeiten.

Wir wollen Ihnen nun ein Beispiel vorstellen, in dem eine — halbwegs komplet-
te —Webseite gestaltet wird. Dabei werden wir uns im Besonderen die Szenen-
Verwaltung ansehen.

Ein neues Dokument erstellen

Zunachst bendtigen wir ein neues Dokument. Rufen Sie dazu die Funktion Da-
tei/Neu auf oder verwenden Sie die Tastenkombination (Strg)+(N]. Rufen Sie dann
die Funktion Modifizieren/Film auf, um die richtige FilmgréR3e einzustellen. Sie
erreichen diese Funktion auch mit der Tastenkombination (Strg}+(M].

1 Stellen Sie eine GroRe von 620 x 400 Pixel ein. Mit diesem MaR wird auch
die normale VGA-Einstellung bertcksichtigt, mit der noch immer einige
Websurfer im Netz unterwegs sind. Durch dieses Mindestmald kdnnen Sie
sicher sein, dass alle wichtigen Elemente flr jedermann zu sehen sind.

| Dic geeignete
Dokumentengréile
Bildrate: |20 BpS [a] 4 9

R hiche Abbrechen |
Farmat: [g20 px # |4DD %
Standard speichern |
Anpasser:  Drucker Inhalt |

Hintergrundfarbe: D

Linealeinheit: | Pixel 'l Hilfe: |
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2 Sie sehen dann ein leeres Dokument mit dem standardméaRig weil? einge-
stellten Hintergrund. Aktivieren Sie nun die Funktionen Ansicht/Lineale und
Ansicht/Hilfslinien/Hilfslinien anzeigen. Vor dem Konstruieren der Grund-
elemente wollen wir némlich einige Hilfslinien erstellen.

Fir die Lineale kdnnen Sie auch alternativ die Tastenkombination (Strg)+

(A+{Umschalt}+(R] verwenden — fur die Hilfslinien (Strg)+(0).

Ein leeres
Dokument

mit eingeblendeten
Linealen

B o [l el & BT EEsT 3|
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Fir jedes Dokument getrennt einstellbar

Ob Lineale und Hilfslinien eingeblendet sind, speichert Flash
im Dokument. Nach dem erneuten Offnen finden Sie deshalb
dieselben Einstellungen wieder vor.

Hilfslinien einrichten

Mit Hilfslinien kénnen Sie sich die Arbeit beim Konstruieren von Elementen
erleichtern. AuRerdem sparen Sie Zeit beim Ausrichten der Elemente. Die Hilfs-
linien kdnnen sehr leicht platziert werden. Sehr komfortabel und vielseitig sind
die Funktionen aber nicht ...

1 Ziehen Sie horizontale Hilfslinien mit gedriickter linker Maustaste aus dem
horizontalen Lineal heraus. Ist die gewiinschte Position erreicht, lassen
Sie die Maustaste los. Sehr prazise ist das Positionieren leider nicht und
nummerisch exaktes Platzieren ist nicht mdglich. Die einzige Orientierung
ist die Skala des Lineals.

Orientierung
am Lineal

300

35

i
|

"
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2 Senkrechte Hilfslinien werden aus dem vertikalen Lineal herausgezogen.
Unsere bendtigten Hilfslinien sehen Sie im folgenden Bild:

Do Js0 tee  Lse (20 1250 100 (550 1900 1450 (800 1550 1800 1850 Die ver-

wende-
ten
Hilfs-
linien

3 Falls bei lhnen nichts passiert, haben Sie vermutlich die Option Ansicht/
Hilfslinien anzeigen nicht aktiviert.

Perfektes Webdesign

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

Versehentliches Verschieben vermeiden

Wenn alle Hilfslinien fertig platziert sind und Sie ein versehent-
liches Verschieben vermeiden wollen, aktivieren Sie die Funkti-
on Ansicht/Hilfslinien/Hilfslinien sperren. Sie erreichen diese
Funktion auch mit der Tastenkombination (StrgJ+Ait}+U).

5 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.

6 Bevor Sie nun die Hilfslinien als Justierhilfe verwenden kénnen, miissen
Sie noch die Funktion Ansicht/Hilfslinien/An Hilfslinien ausrichten aktivie-
ren, die Sie auch mit der Tastenkombination (Strgl{Umschalt}+HU) aufrufen
kénnen.

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

7 Wie stark die Hilfslinien magnetisch sind, kénnen Sie in den Hilfslinien-
Optionen einstellen, die Sie mit der Funktion Ansicht/Hilfslinien/Hilfsli-
nien bearbeiten oder alternativ dazu mit der Tastenkombination (Strg}+Alt}+

(Umschalt}+(G) aufrufen kénnen.
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Im Listenfeld Ausrichtgenauigkeitfinden Sie drei Optionen. Damit bestim-
men Sie, ob Sie sich der Hilfslinie stark ndhern oder ob Sie entfernter ar-
beiten kénnen, ehe die Hilfslinie ,,zuschnappt®.

Einstellen der
Empfindlichkeit

Farbe: E,J

v Hilfslinier: ginblendien ot |
IV &nHilislinien austichten

™ Hiltslinien speren Alle fgschen: |
Ausiichtoenauigkeit: |N0rmal wl Standard spa_icheml

Alle Hilfslinien l6schen

Wenn Sie alle verwendeten Hilfslinien auf einmal I6schen wol-
len, kénnen Sie in diesem Dialogfeld die Option Alle I6schen
aktivieren.

Den Hintergrund einfarben

Zu Beginn der Arbeit wollen wir wieder den Hintergrund des Films einfarben.
Er soll mit einem dunkelblauen Farbton ausgefullt werden.

1
2
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Rufen Sie dazu mit der Tastenkombination (Strg)+(M) wieder das Dialogfeld
zum Andern der Filmeigenschaften auf.

Wéhlen Sie nach dem Anklicken des Hintergrundfarbe-Farbfelds mit dem
Pipettenmauszeiger das Farbfeld mit dem hexadezimalen Wert #000066
aus. Die Bezeichnung finden Sie rechts neben dem Vorschaubild der aktu-
ell markierten Farbe.

Auswa der
Hintergrundfarbe
Bildrate: |20 BpS oK | 9
Breite Hohe
— — Abbrech |
Format: {620 px #1400 p= R
Standard speichem |
Anpasser: D_ru"cka{l Irbalt |

Hintergrundfarbe: E_]

Nach dem Bestatigen wird der Hintergrund des Films mit der ausgewahl-
ten Farbe eingefarbt. Sie sollten dann auf der Bihne die folgende Situati-

on vorfinden:



Eine Webseite gestalten

ri ‘D ‘5D \mn ‘150 ‘IDD ‘250 \305 ‘350 \ann ‘450 ‘SDD ‘550 ‘EDD ‘55 Der eingefarbte
Hintergrund

s s0| %) gm0 o 4s0] 400 50| ol

400

Die Eigenschaften von Objekten einstellen

Nach dem Fullen des Hintergrunds soll nun das erste Grundelement erstellt
werden: Ein Rechteck mit abgerundeten Ecken. Dazu stellen wir zunachst ein-
mal die Attribute des neu zu konstruierenden Elements ein.

1 Achten Sie darauf, dass die Hilfslinien mit der Funktion Ansicht/Hilfslini-
en/An Hilfslinien ausrichten aktiviert sind.

2 DieFilifarbe, die wir verwenden wollen, kénnen Sie natirlich tiber das Farb-
mischer-Bedienfeld auswahlen — wir haben uns aber die schnellere Vari-
ante ausgesucht. Klicken Sie dazu im Farbenbereich der Werkzeugleiste
auf die untere Option — damit wird die Fullfarbe eingestellt.

Klicken Sie auf das Farbfeld, um die Palette zu 6ffnen. Da uns der hexade-
zimale Wert der gewiinschten Farbe bekannt ist, kdnnen Sie diesen gleich
in das Eingabefeld neben dem Farbvorschaufeld eintippen: Der Wert lau-
tet 0099CC. Bestatigen Sie die Eingabe mit der (Enter)-Taste.

Auswabhl einer
Fullungsfarbe

#-Zeichen flr die Farbauswahl

Hexadezimale Werte werden mit dem #-Zeichen angegeben. Sie
brauchen aber das #-Zeichen nicht mit in das Eingabefeld ein-
zutippen — Flash ergédnzt das fehlende Zeichen néamlich auto-
matisch.
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Sollte die gewilinschte Farbe nicht in der Palette enthalten sein, klicken Sie
in der Kopfzeile des Dialogfelds auf das Farbkreissymbol ...,

... um im Standard-Windows-Farbwahler die betreffende Farbe auszuwah-
len.

Auswabhl einer Farbe im
Windows-Farbwahler

Grundfarbern:

=T

|_ Ml f§ |

W e

| Bl BNl

EEEEEE NN

i ek

Benutzerdefinierle Faibe:

EEEEEEEN Faba 55

ENEEEEEN sl
Fatien defieier 55 | FabeBasis po [T g

Abbrechen I Farhe hinzufiigen

Nach dem Bestatigen wird die ausgewahlte Farbe im Vorschaubild ange-
zeigt. Sie sehen die fur unser Beispiel verwendete Farbe in der Abbildung
links.

Als Nachstes soll die Konturfarbe eingestellt werden. Klicken Sie dazu auf
das Feld tber der Fillungsfarbe. Das Stiftsymbol zeigt an, dass damit die
Konturfarbe verandert werden kann. Wir wollen eine weif3e Kontur einset-
zen — deshalb kann diese Standardvorgabe erhalten bleiben.

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

Am linken Rand der Palette finden Sie in der ersten Reihe vier Grautone,
Schwarz und Weil? sowie alle Grundfarben (Rot, Griin, Blau, Gelb, Cyan
und Magenta). Das ist praktisch: So brauchen Sie nicht extra in der Palette
zu suchen, um eine Grundfarbe zu verwenden.

Verwendung
einer Grundfarbe

Spéateres Andern der Objekteigenschaften

Sie kdnnen die Objekteigenschaften natirlich auch spéater noch
andern. Bei dem von uns vorgeschlagenen Weg haben Sie aber
den Vorteil, gleich beim Konstruieren die korrekten Eigenschaf-
ten zu sehen. So lasst sich das Ergebnis besser beurteilen.
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8 Alsletzte Eigenschaft wird nun noch die Starke der Kontur eingestellt. Off-
nen Sie dazu das Linie-Bedienfeld und stellen Sie dort eine Stéarke von 3

Pixeln ein.
Linie =] Die Konturstérke
T Infe| 25/ Trand = Linie| {55 Fillur| (2 einstellen
IMassi\. j
wl: 5

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.

1 Da unser Rechteck abgerundete Ecken erhalten soll, klicken Sie im Optio-
nen-Bereich der Werkzeugleiste auf das links gezeigte Symbol — damit ru-
fen Sie das folgende Dialogfeld auf.

Perfektes Webdesign

Hier kdnnen Sie einstellen, wie stark die Ecken des Rechtecks abgerundet
werden sollen. Wir verwenden hier einen Wert von 10 Punkt.

Rechteckeinstellungen B Eckenrundung

einstellen

Eckradius: |10 Punkk

‘ Abbrechen |
Hilfe |

2 Dankder Hilfslinien ist es nun ein Leichtes, ein Rechteck in einer bestimm-

ten GroRe aufzuziehen. Klicken Sie mit der linken Maustaste auf die Stelle,
an der das Rechteck beginnen soll, und halten Sie dann die Maustaste ge-
drickt.

Es reicht, wenn Sie ungefahr auf die richtige Position klicken — den Rest
erledigen die Hilfslinien.
Cloo o Js@,jton o [ismy  Der Startpunkt

flir das neue
Rechteck

PR
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3 Ziehen Sie mit gedriickter Maustaste das Rechteck in der gewiinschten
GrofRe auf. Wahrend des Aufziehens sehen Sie eine Vorschaulinie des Recht-
ecks. Sie erkennen auch, dass die Hilfslinie zugeschnappt hat. Obwohl wir
neben die Hilfslinien geklickt hatten, ist die Vorschaulinie genau auf den
beiden Hilfslinien platziert.

o = s fe  [eg), o Aufziehen des
Rechtecks

=]

R

100
Loty

sl

4 Ziehen Sie das Rechteck bis zu der rechten und unteren Hilfslinie auf. Ein
Kreis im Mauszeigersymbol zeigt das dortige Anschnappen an die Hilfsli-
nien an.

Die rechte
untere Ecke

5 Nach dem Loslassen der Maustaste wird das Rechteck gezeichnet. Sie soll-
ten dann die folgende Anordnung auf der Arbeitsflache sehen:

|7, [0, Jton |15 [200  [ES0 [300 |35 (400 [es0 [spo |30 [60

S

22 Das fertige
Rechteck

a0 oo ] 0]

ol

ano| 2]

a50|

0]

Storende Hilfslinien ausblenden

Falls die Hilfslinien bei der Beurteilung des fertigen Rechtecks
storen, kdnnen Sie diese ja voruibergehend mit Ansicht/Hilfsli-
nien/Hilfslinien anzeigen oder dem Tastenkdirzel (Strg}+(0) aus-
blenden.
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Abgerundete Ecken entfernen

Nun haben wir uns eine anspruchsvolle Aufgabenstellung ausgedacht: Es sol-
len namlich nicht alle vier Ecken abgerundet sein, sondern nur die beiden obe-
ren.

Dazu haben Sie verschiedene Ldsungsmaglichkeiten. Klar: Wir wollen es uns
dabei so leicht wie mdglich machen. Sehen wir uns an, wie es am einfachsten
funktioniert:

1

Um prézise arbeiten zu kénnen, sollten Sie dazu die Darstellungsgrofie
verandern — die Ecken sind in der 100 %-Ansicht recht klein. Naturlich kon-
nen Sie die Darstellungsgrofie in das Eingabefeld links unter der Arbeits-
flache eintippen.

Es gibt aber noch eine andere Mdéglichkeit. Rufen Sie dazu das VergroRe-
rungswerkzeug aus der Ansicht-Kategorie der Werkzeugleiste auf. Sie se-
hen das dazugehdrende Symbol links abgebildet. Sie erreichen dieses
Werkzeug alternativ auch tber die (M}- oder (z}-Taste.

Wenn Sie den Mauszeiger in das Bild halten, sehen Sie nun ein Lupensym-
bol.

Das VergroRerungs-
werkzeug

Ziehen Sie mit gedrickter linker Maustaste einen Rahmen um den Bereich
auf, den Sie in der vergroRBerten Ansicht betrachten wollen — also die ab-
gerundete Ecke.

Einen Bildausschnitt
betrachten

Nach dem Loslassen der Maustaste wird die Ansicht entsprechend vergro-
Rert. Nun ist die abgerundete Ecke gut zu erkennen.

L0 L T Der vergroRerte
Bildausschnitt
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N

Ll

5 EinBlickin die Zoomkontrolle zeigt, dass die neue DarstellungsgroRe 1.129
% betragt.

1124 - Die neue i
—l DarstellungsgroRe

In Stufen vergroRRern und verkleinern

Wenn Sie ohne Aufziehen eines Rahmens mit dem VergroRRe-
rungswerkzeug in das Bild klicken, wird mit jedem Klick die
Darstellungsgrofie verdoppelt — bis zum maximal méglichen
Wertvon 2.000 %. Falls Sie die Darstellungsgrof3e mit dem Werk-
zeug verkleinern wollen, driicken Sie zusatzlich die (Alt}-Taste.
Die kleinstmdgliche DarstellungsgréR3e betragt 8 %.

6 Der iibliche Weg zum Verandern von Formen besteht darin, diese mit dem
Unterauswahl-Werkzeug auszuwahlen. Dann werden die Knotenpunkte
sichtbar, mit denen die Form des Objekts verandert werden kann.

Knotenpunkte

zum Andern
der Form

7 Wir verwenden aber den unkonventionellen Weg, da dieser einfacher und
schneller ist. Rufen Sie dazu wieder das Pfeilwerkzeug auf — am besten
mit dem (v}-Tastenkdrzel.

Flash bietet eine interessante Funktion, die aus anderen Vektorgrafikpro-
grammen nicht bekannt ist. Den Doppelklick zum Markieren von Kontur
und Fullung kennen Sie ja schon. Aber das Pfeilwerkzeug kann noch weit
mehr.

Ziehen Sie mit diesem Werkzeug mit gedrickter linker Maustaste einen
Rahmen auf, der die Rundung umschlie3t — so wie es die beiden nachsten
Bilder zeigen.

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

Der markierte
Bereich

Sie kénnen diesen markierten Bereich nun beispielsweise verschieben, wie
im linken Bild zu sehen ist. Oder Sie driicken die (Entf}-Taste, um die Aus-
wahl zu 16schen, wie im rechten Bild abgebildet.

Verschieben oder

Léschen der
Auswahl

Perfektes Webdesign

9 Wiederholen Sie die Aktion nun auch bei der rechten Ecke — auch diese
soll ja entfernt werden. Um die DarstellungsgréfRe zu erhalten, scrollen
Sie einfach mithilfe des unteren Rollbalkens zu der Stelle, an der die rech-
te abgerundete Ecke zu sehen ist.

Entfernen der
rechten Ecke

Praktisch unpraktisch

Dieses — in diesem Beispiel — praktische Verhalten ist auch der
Grund, weshalb Sie unterschiedliche Objekte immer auf ver-
schiedenen Ebenen unterbringen sollten. Ansonsten zerschnei-
den Sie versehentlich sich Uiberlappende Objekte.
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Knotenpunkte verschieben

Nun, da eine eckige Flache herausgeschnitten ist, ist es ein Leichtes, die feh-
lende Flache wieder zu ergénzen. Das Pfeilwerkzeug kann namlich sehr unter-
schiedliche Aufgaben erledigen:

1 Wenn Sie einen Eckpunkt anklicken, sehen Sie eine Mauszeigerform, die
diese Ecke anzeigt. Klicken Sie dann und verschieben Sie den Eckpunkt
mit gedruckter linker Maustaste.

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

Verschieben eines
Eckpunkts

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

Verschieben des
zweiten Eckpunkts

3 AnschlieRend kann das Loch auf der rechten Seite unseres Rechtecks auf
dieselbe Art geschlossen werden.

Andern der
anderen Ecke

Andern von Liniensegmenten

Wird eine Form nicht an einem Eckpunkt angefasst, sondern zwi-
schen zwei Knotenpunkten, kann die Linienform veréandert wer-
den. So kdnnten Sie aus den geraden Verbindungen beispiels-
weise eine Kurve machen.
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4 Das war es schon. Wie gewiinscht sind mit den wenigen Arbeitsschritten
die abgerundeten Ecken nun spitz. So sollten Sie jetzt das folgende Zwi-
schenstadium auf der Biihne sehen:

[ |50 100, 150, |20  |250  [300 350 400|450 [SOC 550 800 |6 Das nachste
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.

1 Da die Schaltflachen 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.

Eine neue

Konturstérke

2 Wenn Sie wollen, kdnnen Sie eine weitere horizontale Hilfslinie erstellen.
Das neue Rechteck soll ndmlich 35 Pixel grof3 werden.

Sie kénnen die Hohe aber auch nachtréglich tiber das /nfo-Bedienfeld an-
passen. Welchen Weg Sie wéahlen, ist fur das Ergebnis vollig egal.

Eine neue
Hilfslinie
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3 Erstellen Sie wieder eine neue Ebene fiir die neuen Schaltflachen und kon-
struieren Sie ein Rechteck mit abgerundeten Ecken. Es soll in das groRRe
Rechteck ein Stiick hineinragen. Die exakte Breite ist nicht so wichtig —
orientieren Sie sich an der folgenden Abbildung. Links sehen Sie das Be-
arbeitungsstadium — rechts das Ergebnis.

e U gs (1on 1e0 (200 Eore s iscazos,  Ein neues
Rechteck

Schnell Duplikate erstellen

Von diesem neuen Rechteck bendtigen wir nun insgesamt finf Stuck. Aber kei-
ne Angst: Sie brauchen nicht alle neu zu konstruieren. Es geht auch einfacher
und schneller:

1 RufenSie das Pfeilwerkzeug auf und klicken Sie doppelt auf das neue Recht-
eck, damit die Fullung und auch die Kontur markiert werden. Achten Sie
darauf, dass die Kontur anschliel3end ebenso wie die Fillung gepunktet —
also ausgewahlt — erscheint.

Das markierte
Rechteck

2 Verschieben Sie nun das Rechteck. Wenn Sie dabei die (Strg}- oder (Alt)-Tas-
te gedrickt halten, erscheint neben dem Mauszeiger ein kleines Pluszei-
chen. Dies symbolisiert, dass beim Verschieben nicht das Ausgangsob-
jekt, sondern eine Kopie davon verschoben wird.

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

Verschieben
eines Duplikats
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Keine neue Ebene notig

Da sich die Schaltflachen nicht tiberlappen und spéter auch kei-
ne getrennte Animation geplant ist, konnen alle Schaltflachen
auf einer Ebene untergebracht werden.

Und sollten Sie Ihre Meinung spater a&ndern und doch eine Ani-
mation planen, kdnnen Sie die Elemente immer noch auf eine
neue Ebene verschieben.

3 Das duplizierte Rechteck ist automatisch markiert worden. Deshalb kon-
nen Sie gleich fortfahren und auch die folgenden Kopien erstellen.

Die néachste
Kopie

4 Wiederholen Sie diese Schritte so oft, bis Sie insgesamt fiinf Schaltflachen
haben. Der horizontale Versatz ist geplant — das soll ein besonderes Ge-
staltungselement sein.

Die fertigen

Schaltflachen-
Rechtecke

Hilfsgruppen zum Ausrichten verwenden

Nun sollen die Schaltflachen sauber zueinander ausgerichtet werden. Der ho-
rizontale Versatz ist zwar beabsichtigt — nicht aber die Zwischenrdume zwi-
schen den Rechtecken. Die sollen alle gleich grof? sein.

AuRerdem sollen die Schaltflachen insgesamt zum grof3en Rechteck ausgerich-
tet werden. Geplant ist, dass der gesamte Schaltflachenblock in der Vertikalen
mittig zum grofRen Rechteck angeordnet wird. Dazu ist ein Zwischenschritt n6-

tig.

Aber immer der Reihe nach!
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1 Markieren Sie die funf Schaltflachen, indem Sie diese nacheinander mit
gedriickter (Umschalt}-Taste doppelt anklicken, sodass jedes Mal Kontur und
Fullung markiert werden. Alle Rechtecke missen dann gemeinsam mit der
Kontur gepunktet hervorgehoben werden.

Die markierten
Rechtecke

Keinen Rahmen aufziehen

Es gabe auch die Méglichkeit, mit dem Pfeilwerkzeug einen Rah-
men um die Schaltflachen zu ziehen. Damit Sie dabei aber das
grof3e Rechteck nicht mitmarkieren, muss die Ebene fiir dieses
Element unbedingt gesperrt werden. Da dieser Weg aufwendi-
ger ware, haben wir darauf verzichtet.

2 Offnen Sie das Ausrichten-Bedienfeld und verwenden Sie die abgebildete
Schaltflache im Leerzeichen-Bereich, damit der vertikale Abstand zwischen
den Objekten angeglichen wird.

Angleichen des
vertikalen Abstands

Ausrichten:

[=] =1 ==

-|3|-|| l“|‘lﬂ|h| 2n
Werteilen: Eiihne:

E|l=|&| #p|w|d] | =

GrdBe anpassen:  Leerzeichen:
ol | aE | =
= 0T &s

3 Nach dem Aufruf sehen Sie, dass der Abstand prazise angepasst wurde,
ohne dass die horizontale Positionierung verandert wurde.

Anpassen
des Abstands
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4 Nun benétigen wir die besagte ,Hilfsgruppe®. Warum? Nun: Wiirden wir
jetzt die vertikale Ausrichtung zum groRen Rechteck einsetzen, wirden ja
alle Schaltflachen mittig justiert. Und das ist natirlich nicht gewiinscht —
es soll ja der Gesamtblock ausgerichtet werden.

Daher muss jetzt aus den funf Objekten eins werden. Das erreichen Sie mit
der Funktion Modifizieren/Gruppieren oder noch schneller mit der Tasten-
kombination (Strg}+G). Sie erkennen die Gruppe daran, dass nun nur noch
ein Markierungsrahmen angezeigt wird.

Anderungen, die Sie nun vornehmen wiirden, betrafen immer die Gesamt-
gruppe.

Eine Objektgruppe

Perfektes Webdesign

Unterschiedliche Hervorhebung

Den Markierungsrahmen kennen Sie schon von den Symbolen.
Der Unterschied besteht bei der Markierung darin, dass bei der
Objektgruppe kein Kreuz im Zentrum des Objekts abgebildet ist.

5 Zusatzlich zu der Objektgruppe muss nun noch das groRe Rechteck mar-
kiert werden — zu diesem Rechteck soll ja die Objektgruppe ausgerichtet
werden.

Klicken Sie es dazu mit gedriickter (Umschalt}-Taste an. Danach sind alle Ele-
mente markiert. Sie sehen dies im folgenden Bild.

Die markierten
Objekte
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6 letzt konnen Sie die Objekte mit der gezeigten Schaltflache im Ausrichten-
Bereich vertikal zueinander ausrichten.

= Ua Vertikale
- Ausrichtung

AR | fn) dd

7 Damitist das nichste Zwischenstadium erreicht. Sie sehen es in der fol-
genden Abbildung:

Das néachste
Zwischenergebnis

8 Die Gruppierung wird jetzt nicht mehr benétigt: Sie konnen sie mit der Funk-
tion Modifizieren/Gruppierung aufheben oder der Tastenkombination

(StrgJH{Umschalt}+G] wieder aufheben.
Andern von Objektattributen

Nun sollen die finf Schaltflachen nattrlich nicht allle gleich aussehen — das
ware ja langweilig. Sie sollen jeweils andere Farben erhalten. Der Weg uber
die Duplikate ist aber die schnellste Variante. Zumal nur eines der Objektattri-
bute verandert werden soll: Die Farbe der Fillung.

1 Die erste Schaltflache kann bleiben, wie sie ist— hier passt die verwende-
te Fullungsfarbe. Klicken Sie jetzt zum Markieren der zweiten Fullungsfar-
be einmal in das Rechteck, damit nur die Fullung — nicht aber die Kontur
ausgewahlt wird.

Sie sehen, dass dann die Kontur nicht punktiert ist. Im Gegensatz dazu
zeigt die Fllung die bereits bekannte Punktierung.

Die markierte
Fullung

2 rallsdas Farbmischer-Bedienfeld nicht mehr gedffnet ist, 6ffnen Sie es nun
wieder. Alternativ dazu konnen Sie naturlich die neue Farbe auch tiber das
Fullfeld der Werkzeugleiste verandern.
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In unserem Beispiel ist der Farbmischer praktischer, weil hier in der Ful3-
zeile das Farbspektrum zur Auswahl vorhanden ist. Die zweite Schaltfla-
che soll die Farbe mit dem hexadezimalen Wert #CC3333 erhalten — einen
roten Farbton.

Die neue
Farbe

Farbmizcher

R—=—

3 Nach derEingabe der Werte sehen Sie die Veranderung gleich auf der Biih-
ne. Etwas irritierend wirkt zunéchst noch die Markierung.

Diese kdnnen Sie mit der Funktion Ansicht/Rédnder ausblenden oder der
Tastenkombination (Strg)+(H) aufheben. Das Objekt bleibt dabei nach wie
vor ausgewahlt — die Markierungspunkte werden nur ausgeblendet.

Die umgefarbte
Rechteckflllung

Perfektes Webdesign

4 Wiederholen Sie diese Schritte nun auch mit den anderen Fiillungen. Und
zwar erhélt dabei das nachste Rechteck eine Fillung mit dem hexadezima-
len Wert #66CC66, das darauf folgende die #FFCC33 und das letzte die Ful-
lungsfarbe #996699.

Damit ist es schon bunter auf unserer Bihne. Wenn alles geklappt hat,
sollten Sie jetzt die folgende Situation vorfinden.

Die eingefarbten
Fullungen

5 Die Konstruktionsarbeiten sind damit erst einmal abgeschlossen, sodass
wir uns nun dem Gesamtprojekt widmen kénnen. Es kommt ja noch eini-
ges dazu.
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Verschiedene Szenen zusammenstellen

Bisher haben wir bei unseren Beispielanimationen immer ,,geradlinig” gear-
beitet. Der Film wurde automatisch gestartet, lief ab und war irgendwann zu
Ende.

Das ist naturlich noch nicht sonderlich spannend. Aber in diesem Workshop
wird es schon interessanter. Jetzt wollen wir néamlich den Benutzer bestimmen
lassen, wann etwas passiert und wie es weitergeht. ,,Interaktivitat” ist heute
angesagt und eine der Starken von Flash.

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

Genau fur diese Aufgabenstellung sind die so genannten Szenen gedacht. Jede
Szene kdnnen Sie sich wie unterschiedliche ,,Filmschnipsel* vorstellen, die zu
einem Film zusammengestellt werden. Die Art der Zusammenstellung wollen
wir dabei dem Websurfer tiberlassen.

Eine Szene hat Ihr Film standardméaRig — das erkennen Sie an der Registerkar-
te oben links Uber der Zeitleiste.

Eine automatisch

% 5§§1 I vorhandene Szene

Szenen duplizieren

Bevor wir die weiteren Szenen erstellen, sollten Sie die funf Schaltflachen in
Symbole umwandeln — so sparen Sie spater Arbeitszeit. Die Schaltflachen
werden naturlich in Schaltflachensymbole umgewandelt.

Schaltflachen
erstellen

Symboleigenschaften

Hame: [3ymbol 1 0K,
Werhalter: ¢
2

" Grafik Hilfe

Abbrechen

il

Nur das grol3e Rechteck wird ein grafisches Symbol. Sie sollten dann in der
Bibliothek sechs Eintrage vorfinden.



Verschiedene Szenen zusammenstellen

2la B Die umgewandelten
Optiohen

Symbole

g Spmbal 1
5 Spmbol 2
g Spmbol 3
&

fé Syrbol 5

(4] Symbol & =
EFe wmill » g,
‘@
3
1 Offnen Sie jetzt aus dem Menii Fenster/Bedienfelder das Szene-Bedien- ]
feld. Dort ist zun&chst nur ein Eintrag fir die bereits vorhandene Szene zu g
sehen. Sie tragt standardméRig die Bezeichnung Szene 1. *
Die erste £
Szene [
des Films b=
(]
a

2 Klicken Sie auf die erste Schaltflache, um von der markierten Szene ein
Duplikat zu erzeugen.

Erzeugen

[[Eeeel ]} einesDuplikats

3 DamitSie sichin den Szenen zurechtfinden, sollten Sie von Beginn an sinn-
volle Namen vergeben. Um eine Szene umzubenennen, klicken Sie dop-
pelt auf den Namen. Damit wird in den Editiermodus gewechselt.

Andern der
[ Seere] 2] Szenenbenennung
% Scene 1
&

4 Tippen Sie im Editiermodus den neuen Namen fiir die Szene ein und besté-
tigen Sie die Eingabe durch Driicken der (Enter)-Taste. Wir vergeben fiir die
duplizierte Szene den Namen Tableau 1.
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Die umbenannte

=] Szenei Ei Szene

| % Scene 1

5 Auf dieselbe Art wird nun noch die Originalszene umbenannt. Sie erhalt
die Bezeichnung Sammeltableau.

Zwei umbenannte

ﬁg Fo— @ Szenen

| ﬁ Tableau 1

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

5 Sechs identische
B 5 Szenen

) Sammeltableau

% Tableau 1

y Tableauz

% Tableau 3
é Tableau 4

Szenen verwalten und bearbeiten

Geben Sie nichts weiter an, werden im Film alle Szenen in der Reihenfolge ab-
gespielt, in der sie im Szene-Bedienfeld aufgelistet sind. Sie kdnnen die Rei-
henfolge der Szenen aber leicht dndern, falls Sie die Filme in einer anderen
Reihenfolge abspielen wollen.

1 Sie konnen diese Aufgabenstellung einfach per Drag & Drop-Aktionen
durchfuhren. Klicken Sie dazu auf den Eintrag, den Sie an eine andere Po-
sition verschieben wollen, und halten Sie die linke Maustaste gedriickt.

Verschieben
einer Szene

g Szenei (fi
% Sammeltable au
% Tableau 1
% Tableau 2

% Tableau 4
% Tableau s



Verschiedene Szenen zusammenstellen

Ziehen Sie den Eintrag an die gewiinschte neue Position. In unserem Fall
verschieben wir zur Demonstration den Eintrag um eine Position nach oben.
Eine dickere Linie zeigt an, wo der Eintrag eingefiigt wird.

Verschieben

ﬁg Seond @ per Drag & Drop

% Sammeltableau

ﬁ Tableau 1
.

% Tableauz2

Wenn Sie die Maustaste wieder loslassen, wird der Eintrag an die neue
Position verschoben. Da bei uns die Reihenfolge aber erhalten bleiben soll,
schieben Sie den Eintrag wieder an die alte Position.

Eine verschobene

[ Szene] ] Szene
ﬁ Sammeltableau

% Tableau 1

ﬁ Tableau 3

% Tableau 2 %

Um eine der duplizierten Szenen zu bearbeiten, kdnnen Sie im Szene-Be-
dienfeld auf den betreffenden Eintrag klicken oder Sie verwenden die lin-
ke der beiden Schaltflachen rechts Uber der Zeitleiste. In dem Men, das
Sie damit aufklappen, werden alle Szenen des Films aufgefihrt.

So wollen wir zunéchst die Szene mit der Bezeichnung Sammeltableau
bearbeiten.
2, @‘h Auswahl einer
| % anderen Szene
ammelkableau

Tableau 1
Tableau 2
v Tableau 3
T ableau 4

Tableau 5

Nach der Auswahl wird der neue Name links Utber der Zeitleiste auf der
Registerkarte angezeigt. Auf der Biihne kénnen Sie momentan die Szenen
janoch nichtvoneinander unterscheiden, da es ja alles duplizierte Szenen
sind.

Registerkarte
% &EI‘I‘ITEIEI*EEI.I der aktiven Szene
I

Diese Szene soll spater unsere ,,Hauptseite” werden, von der aus die an-
deren Szenen gesteuert werden sollen. Daher haben wir diese Szene auch
an die erste Stelle gesetzt. Das Erste, was unser Besucher spater sehen
wird, ist also diese Szene.
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7 Inder Sammelszene wird das groRe 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 Gibrigens mit der
Tastenkombination (Strg]+U) die Hilfslinien ausgeblendet, sodass sich fiir
die erste Szene die folgende Situation ergibt:

oo 5o Jion, se (200 250 (300 feo0 400 4RO l00.  les0 600 Die Hauptszene

Azl el s

L2

L 250

259

L3

Instanzen von Symbolen trennen

Fur das grof3e Rechteck befindet sich in jeder Szene eine Kopie des Symbols —
eine so genannte Instanz. Nun soll aber das Rechteck in allen Szenen unter-
schiedlich aussehen. Wir wollen es jeweils unterschiedlich einfarben.

Dies konnten Sie mit den Funktionen des Effekt-Bedienfelds realisieren. Wir
wollen Ihnen aber eine andere Variante vorstellen. Instanzen missen namlich
nicht mit ihrem Symbol verbunden bleiben — Sie kénnen es jederzeit wieder
abtrennen.

1 Wechseln Sie zur Tableau 2-Szene und markieren Sie dortdas Rechteck. Es
soll hier die Fullungsfarbe der roten Schaltflache erhalten.

2 Rufen Sie zum Abtrennen vom Symbol die Funktion Modifizieren/Teilen auf.
Alternativ dazu konnen Sie auch die Tastenkombination (Strg}+(B) verwen-
den. 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.

Das getrennte
Symbol




Verschiedene Szenen zusammenstellen

3 Stellen Sie fiir das Objekt eine neue Fiillungsfarbe ein. Sie kénnen diese
einfach mit dem Pipettensymbol von der roten Schaltflache auf der Buihne
Ubernehmen.

Ubernehmen
einer Farbe

4 So passtjetzt die Farbe des Rechtecks zur zweiten Schaltflache. Da spater
das Rechteck animiert werden soll, wandeln Sie es wieder in ein grafisches
Symbol um.

Das eingefarbte
Rechteck

Perfektes Webdesign

Keine Verbindung mehr

Das neue Symbol hat keine Verbindung mehr zu dem urspring-
lichen Symbol. Durch Verwendung der Modifizieren/Teilen-Funk-
tion ist die Verbindung der Instanz zum Symbol endgultig auf-
gehoben.

5 Wiederholen Sie diese Arbeitsschritte fiir alle anderen Szenen, sodass je-
weils das Rechteck zur Schaltflache passt, wie etwa nachfolgend das Recht-
eck der Szene Tableau 4 zur vierten Schaltflache.

Die fertig
L] e
Rechtecke
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Schaltfléacchen mit Aktionen versehen

Jetzt wird es spannend:

Wir haben flnf verschiedene Szenen. Falls Sie die Animation mit der Funktion
Steuerung/Film testen oder der Tastenkombination (Strg}+(Enter) starten, sehen
Sie, dass dort schon etwas passiert: Das Rechteck veréandert namlich kontinu-
ierlich seine Farbe.

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

Der Besucher nimmt Einfluss

Jetzt nutzen Sie die Méglichkeit, den Besucher Einfluss auf den Ablauf des Films
nehmen zu lassen. So soll er bei unserem Beispiel bestimmen, wann welche
Szene zu sehenist.

Wir wollen nun die erste Szene mit der Bezeichnung Sammeltableau als Navi-
gationsszene umbauen. Von hier aus soll der Besucher zu den anderen Sze-
nen wechseln kdnnen.

LT OO PO DU OO OO U NPUUON PO i DO < DOV PO s WO DOV Die Navigations-
szene

=3

200l 20l 200, %0l el S

L0l

4DD|

Fur diese Aufgabenstellung werden die so genannten Aktionen eingesetzt —
eine Java-ahnliche Programmiersprache. Aber keine Angst! Sie missen kaum
programmieren kénnen, um die Automatismen zu erzeugen. Flash bietet dem
Anwender hier vielseitige Unterstiitzung an.

Die verfiigbaren Aktionen werden in einem eigenen Bedienfeld untergebracht,
das Sie mit der Funktion Fenster/Aktionen oder alternativ mit der Tastenkom-
bination (StrgJ+Alt}+A) 6ffnen kdnnen.



Schaltflachen mit Aktionen versehen

Das Aktionen-
Bedienfeld

Objektaklionen

51 Cbiektaktionen @[]
+ - [/[=

@ Easizaktionen -

@ Aktionen
@ Operatoren

Funkticnen -

| Keine Aktion auzgewahlt.

Keine Parameter

Wann Aktionen ausgelost werden

Zwei unterschiedliche Situationen kdnnen eine Aktion auslosen: Einerseits das
Anklicken einer Schaltflache, andererseits das Erreichen eines bestimmten Film-
bilds. In welcher der Szenen sich das Bild befindet, ist dabei egal.

Perfektes Webdesign

Keine Koppelung der Instanzen mit der Aktion

Wenn Sie einer Schaltflachen-Instanz eine Aktion zuweisen, gilt
diese nur fur die eine Instanz. Kommen weitere Kopien des
Schaltflachen-Symbols im Film vor, sind diese von der Aktion
nicht betroffen.

Dies ermdglicht Ihnen, verschiedenen Instanzen des Schalt-
flachen-Symbols unterschiedliche Aktionen zuzuweisen.

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

1 Markieren Sie in der Sammeltableau-Szene das erste — und bisher einzige
— Schlusselbild der Schaltflachenebene.

Offnen Sie das Aktionen-Bedienfeld und klicken Sie doppelt auf den Stop-
Eintrag, den Sie im Basisaktionen-Ordner finden.

RN
Bildaktionen x|
4| —|/Bildsktionen |4
return -

=et variable

zetProperty

startOrag

Stap)
topy - -
Dias Abspielen des Films beenden
poTa

toj T

[OICICRCRORONE)
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2 Nach dem Doppelklick wird im rechten Teil des Bedienfelds automatisch
der Quellcode dazu eingefligt. In diesem Fall lautet er einfach:

stop O;

Der automatisch
El generierte Quellcode

3 Der linke Teil des Aktionen-Fensters dient also zur Auswahl einer Aktion,
rechts werden die Zeilen des Quellcodes angezeigt.

Nach dem Festlegen der Aktion wird das Schltisselbild gekennzeichnet.
Sie sehen in der vergroRerten Zeitleistenansicht ein a-Symbol Giber dem
Markierungspunkt des Schlisselbilds.

e Markierung
L
E D| : I fur die Aktion

[ Layer1

4 Testen Sie jetzt den Film mit (Strg}+{(Enter] erneut, bemerken Sie, dass gar
nichts passiert. Das ist auch richtig so, da der Filmablauf ja gestoppt wur-
de. Als Néachstes soll der Besucher bestimmen, wann die einzelnen Sze-
nen angezeigt werden sollen.

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 — etwa-
ige Animationen in anderen Szenen bleiben unbertcksichtigt.

Schaltflcichen mit Aktionen verknipfen

Nun wollen wir erreichen, dass der Besucher das erste Tableau zu sehen be-
kommt, wenn er auf die erste Schaltflache klickt. Die Vorgehensweise ist der
gerade beschriebenen &hnlich:

1 Markieren Sie die erste Schaltflache mit dem Pfeilwerkzeug und 6ffnen Sie
das Aktionen-Bedienfeld.

Es darf Gibrigens immer nur ein Schaltflachenobjekt ausgewahlt sein. An-
dernfalls sind die Aktionen in der Liste deaktiviert.

Auswabhl der ersten

| Schaltflache
L
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2

In diesem Fall ist der automatisch generierte Quelltext schon deutlich um-
fangreicher:

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 Auf-
reihung zweier Befehle, die nacheinander ausgefuhrt werden.

So bestimmt die erste Option on (release), wann die Aktion ausgefuhrt
werden soll: Namlich nach dem Loslassen der Maustaste (release). Die
zweite Zeile legt fest, was passieren soll: ,,gehe zu und spiele ab* (gotoAnd-
Play). 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 vergréRern. Klicken Sie dazu auf den Steg zwischen den
Listen und halten Sie die Maustaste gedriickt.

GroRe der
rechten Liste andern

ﬂj| Objektaktionen

forin
FSCommand

function
getlFL
gota

if

9999

| Zeile 2: gotadndPlay [1):

Ziehen Sie den Steg mit gedruckter linker Maustaste so weit nach links,
bis der Inhalt in der rechten Liste gut zu lesen ist. Lassen Sie dann die
Maustaste wieder los.

DObiektaktionen <] D_ie verbreiterte
adyi Film-Explorer| 3 Dbiektaktionenl @ Liste
ﬂj| Objektaktionsn v A
fori N on (release) {
g :S[;n gotadndPlay (103
OMmim...

@ funetion 1|

@ getFL

@ goto -”-b

@ ol
| Zeile 2 gatadndPlay [1);
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5 Nun weiR Flash zwar, dass nach dem Release-Ereignis zum ersten Bild ge-

wechselt werden soll — aber noch nicht, dass das erste Bild einer anderen
Szene gemeint ist.

Um dies anzugeben, missen Sie die erste Zeile in den drei Eingabefeldern
unter den Listen &ndern. Dort ist ndmlich standardmafiig der Befehl <aktu-
elle Szene> zu sehen. Die Bildnummer bezieht sich also auf die aktuelle
Szene.

ektaktionen Das Optionsfeld
(i Esplore] 50 obehahvier] @[] zur Angabe
ﬂj| Obijektaktionen | A des Ziels

for..in & on (release) {
gotoAndPlay (1);

FEComm..
function 1

getURL I
goto

if -

0P@@d

| Zsile 2 gatadindPlay [1];

Szene: |<aktuelle Szener

Tip: [ Eikdrummer
Bl | 1

[¥ Gehe 2uund abspielen

6 Um dies zu andern, tippen Sie den Namen der Szene ein, zu der gewech-

seltwerden soll — fiir die erste Schaltflache also ,,Tableau 1.

Obijektaktiohen Angabe eines
[Ermesaimimmme  OD|l  neuenZiels
ﬂjl Objektaktionen - .

@ forin o] [ on Creleazed {

@ Fscomm gotosndPlay ("Tableau 1", 1);

@ function

@ getURL

@ gow

@ 3 -

| Zeile 2 gotodndPlay ['Tableau 1. 1)

Srene: ITahIeau 1

7 Ein Blick in den Quellcode zeigt, dass dort nun ein neuer Text vorhanden

Ist:

on (release) {
gotoAndPlay (,,Tableau 1*, 1);

}

Der Aufbau ist leicht zu erkennen: Hinter dem Befehl gotoAndPlay folgt
eine Klammer mit Zusétzen, die fir den Befehl gelten soll. Namlich ein-
mal, zu welchem Punkt gewechselt wir — Tableau 1 — und danach, zu wel-
chem Bild. Die beiden Optionen werden durch ein Komma voneinander
getrennt.



Schaltflachen mit Aktionen versehen

Sie brauchen sich um den Aufbau nicht allzu viel zu kimmern, die Kennt-
nis ist aber zum besseren Verstandnis ganz gut. Nach diesem Prinzip ist
namlich Java aufgebaut. Zunachst kommt ein Befehl und danach in einem
Klammerzusatz zuséatzliche Parameter.

Kein Editieren

Das Feld mit dem Quellcode dient im Normal-Modus nicht zur
Eingabe eigener Quelltexte. Es ist nur zur Anzeige des Quell-
textes gedacht. Um eigene Quelltexte zu integrieren, klicken Sie
auf das Pfeilsymbol oben rechts im Aktionen-Bedienfeld. In dem
Menu finden Sie die Option Aus Datei importieren. Damit kdn-
nen Sie Script-Dateien mit der Dateiendung As importieren.

8 Die Optionen der einzelnen Zeilen kénnen Sie leicht &ndern. Klicken Sie
einfach die betreffende Zeile im Quelltext-Fenster an. Sie wird dann farbig
unterlegt. Je nach Eintrag werden dann unterschiedliche Optionen unter
der Liste eingeblendet. Beim On-Ereignis beispielsweise die Optionen,
wann das Ereignis ausgeldst werden soll.

Optionen des
Release-Befehls

ﬂj‘ Objektaktionen LA
@ forin - on (release) {
gotodndFlay (Tableau 17, 103
@ Fscomm 3
@ function
@ getuAL
@ goto
EX =
‘ Zelle 1: an [ielease] {
Ereignis: [ Dricken I Dariiberrallen
¥ Loslassen ™ wegrallen

[ Auberhalbloslassen ™ Dariiberzichen
[ Tastendruck: I~ wegzishen

So kdnnten Sie hier beispielsweise bestimmen, dass das Ereignis zuséatz-
lich auch dann eintreten soll, wenn die (z)-Taste gedriickt wird. Aktivieren
Sie dazu die Tastendruck-Option und tippen Sie im Eingabefeld daneben
die Taste ein, die das Ereignis ausldst. In unserem Beispiel bendtigen wir
diese Option aber nicht. Wir behalten allein den Standardwert Release.

' Ein zusétzlicher

o] Ereignisausloser

ﬂj‘ Objektaktionen | .

@ forin P oo Cre s 1

@ FsComm.

@ munction ]

@ getRL

@ oo

@ -
| Zeile 1: on [1elease, kepPress 7' |

Ersigniz: [ Diriicken ™ Dariiberrallen

W Laslassen I wearallen

[ & I Osriibera
¥ Tastendruck: [z I wegzishen
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9 Nun soll auch allen anderen Schaltflachen derselbe Quelltext zugewiesen
werden. Sie kdnnen das recht schnell erledigen, indem Sie den gesamten
Quelltext markieren und ihn mit der Kopieren-Funktion des Kontextmens
der rechten Maustaste in den Zwischenspeicher kopieren.

Kopieren des
Quelltextes

Markieren Sie dann die nachste Schaltflache. Dort ist das Quelltext-Feld
ersteinmal leer. Rufen Sie dort wieder das Kontextmeni der rechten Maus-
taste auf und fugen Sie mit Einfiigen den Quelltext wieder ein. Nun brau-
chen Sie nur noch die Tableaunummer zu verandern. Das war’s!

+ - Otie

ktaktionen

o
@10
v A

@ funcri

@ oo
@

@ forin -

@ Fscomm.

@ getuRL

ion

gotofndPlay (' Tableau 2", 13

‘ Zeile 2: gotodndPlay ['Tableau 2, 1)

Szene:

Tableau 2

Tup |

Eildnummer

Bild:

1

[ Gehezuund sbspiclen

Einflgen
und Andern
des Quelltextes

Rollover-Effekte anbringen

Nun sollen die Schaltflachen nicht nur angeklickt werden — sie sollen sich zu-
satzlich auch verandern. Das Verfahren hatten Sie ja schon im vorigen Kapitel
kennen gelernt, sodass wir uns hier etwas kirzer fassen konnen.

Um in den Symboleditiermodus zu wechseln, konnen Sie doppelt auf das be-
treffende Symbol klicken. Dann &ndert sich die Zeitleiste in den Rollovermo-

dus.

&y Sammelisbleay (g Symbol 1

& 5 D|- Dariber|Driicker] &kt

4| Blo| B G Rses

100 150 200 250

ol

Wechseln zum
Editiermodus



Schaltflachen mit Aktionen versehen

Wollen Sie nur das Symbol auf der Biihne sehen, klicken Sie doppelt auf das
Vorschaubild des betreffenden Symbols in der Bibliothek. Dies ist empfehlens-
wert, wenn Sie eventuell stérendes Umfeld ausblenden wollen.

& Sammeltableay 5 Symbol 1 Das Symbol

- D|— Dariiber| Driicken] Aktiv separat editieren

1 Bei unserer Schaltflache sollen verschiedene Dinge passieren: Beginnen
wir mit der Situation, dass der Besucher den Mauszeiger tiber das Symbol
hélt. Zunachst soll sich die Kontur verbreitern und zusétzlich erscheint eine
Schaltflachenbeschriftung.

Perfektes Webdesign

Wechseln Sie also zum Dartiber-Zustand und fugen Sie dort ein neues
Schlisselbild ein.

&G D|| Auf|Dardber] Oricken] Aktiv Ein neues
Schlisselbild
-

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

Die Schrifteigenschaften

£ Eh

Schiiftart:| Comic Sans MS ]
aile o/ B 2]
ﬂ |1_j |7 Unterschneiden
whfioma =]

URL:[

3 Richten Sie den Schriftzug mittig zur Schaltliache aus. Das Verfahren ha-
ben Sie ja bereits kennen gelernt. Sie brauchen den Schriftzug tbrigens
nicht auf einer eigenen Ebene zu platzieren. Der Text kann néamlich die
Rechteckform nicht zerschneiden.

Der fertig

TABLEAU 1 platzierte Text

179



4. Perfektes Design - Eine Frage des Geschmacks?

180

4 Nun kommt der Zustand an die Reihe, wenn der Besucher die Schaltflache
anklickt. Figen Sie deshalb im Driicken-Zustand auch ein Schlisselbild
ein. Dort erstellt Flash automatisch eine Kopie des Dariiber-Zustands.

Markieren Sie hier alle Elemente — Rechteck mit Fullung und Text — und
verschieben Sie diese mit den Pfeiltasten um zwei Pixel nach rechts unten.
Jeder Tastendruck verschiebt die markierten Elemente um einen Pixel. Da-
durch entsteht der Eindruck des ,,Herunterdriickens*.

Verschieben
der Schaltflache

Der Aktiv-Zustand

Den letzten Zustand — Aktiv — bendtigen wir nicht. Er bestimmt,
welcher Bereich der Schaltflache auf Mausaktionen reagieren
soll. Dies kénnte auch ein kleinerer Bereich sein als die gesam-
te Schaltflache.

5 Fihren Sie nun dieselben Aktionen bei allen anderen Schaltflachen auch
durch.

Ubertragen in andere Szenen

Innerhalb unseres Films sollen die Schaltflachen in allen Szenen gleich reagie-
ren. So sollen von jeder Szenen aus Uber die Schaltflachen dieselben Szenen
aufgerufen werden.

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

Das wére aber vom Ablauf der Erlauterungen sehr ungliicklich gewesen, weil
Sie zu dem Zeitpunkt ja noch gar keine Szenen kannten ;—(. AuRerdem kdnnen
wir lhnen so noch eine andere interessante Kopierfunktion erklaren :—).

1 Markieren Sie daher alle Schaltflachen mit dem Pfeilwerkzeug und kOpieren
Sie sie in den Zwischenspeicher. Das klappt am schnellsten mit der Tasten-
kombination (Strg)+C).

2 Wechseln Sie dann zur nachsten Szene und l6schen Sie dort die Schaltfla-
chen.

3 Fugen Sie den Inhalt des Zwischenspeichers mit der Funktion Bearbeiten/
An Position einfligen wieder ein. Alternativ dazu kénnen Sie auch die Tas-
tenkombination (Strg)+(Umschalt}+(V] verwenden.

Damit platzieren Sie den Ziwchenspeicherinhalt exakt an der Stelle des
Originals.



Die einzelnen Szenen animieren

4.5

4 Nur im Sammeltableau benétigen alle Schaltflachen eine Funktion. Wenn

Sie sich aber bereits auf Tableau 1 befinden, gébe es wenig Sinn, dort wie-
der zu Tableau 1 wechseln zu kdnnen.

Markieren Sie daher nacheinander auf jedem Tableau die dazugehérende
Schaltflache und l6schen Sie die damitverbundene Aktion. Markieren Sie
dazu den ersten Eintrag und driicken Sie dann die (Entf)-Taste. Damit wer-
den automatisch beide Eintrage entfernt — die Schaltflache ist dann wie-
der ohne Funktion.

Objektaklionen Entfernen
F Objektaktionen (2 u der Aktionen
ﬂjl Objsktaktionen w| A

@ Easizaktionen &

X gotoAndFlay ("Tableauw 1%, 103
E Aktionen 1

Lol

Die einzelnen Szenen animieren

Nun kommen die einzelnen Szenen an die Reihe. Natlrlich sollen diese nicht
so spérlich bleiben, wie sie sind. Viel ist ja noch nicht los. Im Moment ist nur
das Rechteck zu sehen — mehr nicht.

Wir wollen nun einerseits das Rechteck zum Leben erwecken und andererseits
neue Elemente erscheinen lassen.

1

Wechseln Sie auf der Ebene des Rechtecks zum Bild 25 in der Zeitleiste
und fligen Sie dort ein neues Schltisselbild ein. Verwenden Sie den Alpha-
Effekt und stellen Sie fiir das erste Schliisselbild dieser Ebene den Wert 0
% ein — fur das Bild 25 den Wert 100. Verwenden Sie anschlieBend wieder
einen Bewegungs-Tween. So blendet das Rechteck zu Beginn ein.

& 50Ol s 10 15 20 ' i Einblenden
[ Laper 2 | IENNRT RN RN I des Rechtecks

= & @ || t] alol %l G 2 (o | 12

Damit die Schaltflachen sichtbar bleiben, markieren Sie fiir diese Ebene
das Bild 25 und fiigen dort ein Filmbild ein. Die gestrichelte Linie zeigt das
Auffillen an:

Auffillen
der Filmbilder

7 Layer2 L .|! ______________________

BB & ﬂﬂilﬂﬂl_l—!_‘
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Nach dem Einblenden des Rechtecks soll ein Mengentext in das Rechteck
eingeblendet werden. Stellen Sie dazu die folgenden Schriftattribute ein:

Die verwendeten
Schriftattribute

A Zeicken] L] E
Schriftar:|_s=rif =i
il B[] ]

afo |- [V Unterschneiden
abfroma 7]

URL:[

Flgen Sie in Bild 25 fur diese neue Ebene ein Schlisselbild ein. Importie-
ren Sie den Text oder tippen Sie ihn ein. Wir haben wieder einen Blindtext
mit nichts sagendem Text verwendet. Positionieren Sie den Text so im Recht-
eck, wie es das Bild zeigt. Wandeln Sie den Text in ein grafisches Symbol
um.

800 = w 2w = [k w  m  w  w  w  w  m " Die ver-
[ Layer2 . @@ I anderte
O Layer | - - m|l. | Anordnung
% = ﬁ”ﬂmﬂg\ 25 [a00mps [ 125 4

0l

i I

Ut wisi enim ad minim veniam, qui rud cxerci
taion ullameorper su: t loborti

Rk

2

consequat. .

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.

B0 2

B0

400,

r

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

800 5w s @ B 0w % 0w w H) Der
[ Layer 2 B ] nachste
Pa——— L | Bewe-
[Dllaei - - @l o gungs-
BB @ || 0] Blo] sl e s [0 26 of ] Tween

Fullen Sie die anderen beiden Ebenen wieder mit Filmbildern auf, damit
der Inhalt zu sehen ist.
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=omlr 5 T R e e e Auffiillen

[ Layer 2 ... der Ebe-
] [ nen

[ Laper1 =+ Wil S

e ar || 4] Bl B e [2ooes [ zee o]

— _

7 Zur Abwechslung haben wir zum Einblenden hier den Erweitert-Effekt zum
Einblenden des Blindtextes verwendet: Die Einstellungen beim ersten
Schlusselbild des Textes sehen Sie links, die vom letzten rechts:

Der verwendete

z Effekt

]
[»]

I Enweitert

Hot:[]?j £ R - Iu_j
GrLin:[lrj WG] - Wj
E!Iau:[lrj wB] - Wj
AIpha:[lej saye o -

I Erweitert

Hot:[Wj xF!]4|0—j
Giin=  [100: | wE1e [0 ||
Elau= [ Wj =3 P
Alphas [ Wj saje o -

Und los geht's: Herunterzdhlende Nummern

Als letzten Effekt wollen wir nun noch im oberen Bereich Kreise mit Nummern
einfligen, die wahrend des Rechteckeinblendens herunterzahlen von 5 bis 1.
Dazu sind erst einmal wieder ein paar Konstruktionsarbeiten notig:

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

So sollten Sie in der Zeitleiste jetzt die folgende Anordnung sehen:

P Schalflachen § = =
[ Kreis & ||
[ Kreis 4 (]
& Kreis 3 O
[ Kieis 2 « O
[ Krsis 1 *+ v H
L |

=

i)

[ Fligftest
D Rechteck

| KT

4] el ) 63 7 Pooesl 0w 41 ]

Die neue hinzugekommenen Ebenen

2 Um einen Kreis zu konstruieren, rufen Sie das Ellipsenwerkzeug aus der
Werkzeugleiste auf. Es kann auch mit dem (0}-Tastenkuirzel erreicht wer-
den.

Markieren Sie die Ebene fiir den Kreis 5. Damit wir eine Orientierung ha-
ben, 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 flinften
Schaltflache verwendet haben: Eine Konturstarke von 2 und den hexadezi-
malen Farbwert #996699 fir die Fullungsfarbe.
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3 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. Eine Vorschauli-
nie zeigt die zu erwartende GroR3e an. Sie sehen diese Situationen in den
beiden folgenden Bildern.

EEIE w s EEEIRNEN W
[ Schalfldchen | AR [P Schalflschen o
[ Kieis 4 | [ Kreis 4 |
L Kieis 3 + + B 7 Kreis 3 |
HE tr || Bl & e [0 BHE | = e N T T

Aufziehen eines Kreises

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

Kennen Sie die Farbwerte der anderen Schaltflachen noch? Nein: Gut, hier
sind sie noch einmal: Schaltflache 3: #66CC66, Schaltflache 2: #CC3333
und Schaltflache 1: #0099CC.

Nach der Konstruktion der Kreise sollten Sie etwa folgende Situation er-
halten haben:

Der nachste
Zwischen-
schritt

Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci
taion ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex
en commodo consequat. Duis t acilisi per

suscipil lobortis nisl ut aliquip ex en commodo
consequat.

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

K] [ — _>ILI

Verwenden Sie jetzt wieder die Funktionen des Ausrichten-Bedienfelds, um
den Abstand zwischen den Kreisen und die vertikale Position anzugleichen.

Ganz so wichtig ist die exakte Anordnung in der Horizontalen nicht, es reicht
ein ungefahres Verschieben mit den Pfeiltasten.
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Die ausge-
richteten Kreise

Keine Hilfsgruppe moglich

In diesem Fall ist das Ausrichten mit einer Hilfsgruppe nicht
maoglich, da sich die Objekte auf unterschiedlichen Ebenen be-
finden. Sie kdnnen zwar Objekte Uber Ebenen hinweg auswéh-
len, sie lassen sich aber nicht gruppieren.

c
6 Fiigen Sie jetzt in jeden Kreis eine Zahl ein. Die Schriftattribute entspre- %
chen fast denen der Schaltflachenbeschriftung. Lediglich die Gré3e haben %

wir auf 30 vergroRert. Klar, dass jeder Text auf der dazugehdrenden Kreis- ]
ebene platziert werden muss. g

Die einge- 7))

fugten Texte £

9

T

(]

a

Die Animation der Zahlkreise

Als (fast) letzten Arbeitsschritt fir unsere Animation miissen wir nun noch die
Standzeiten der Kreise verandern. Da wir ja im Bild 50 gearbeitet haben, hat
Flash automatisch Fallbilder erstellt, sodass alle Kreise die gesamte Zeit zu
sehen sind. Dies zeigt ein Blick in die Zeitleiste:

Die aufge-
& 9 fullten

(7 Schaltfléchen . . | ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, il Bilder

L Kreis 4

5 0
=]
]
[ Kreis 2 =]
[ Kreis 2 K |
d
O
=
jm]

[ Kreis 1
[ Fliehtest
[J Rechteck

oo

Das Umplatzieren kdnnen Sie einfach per Drag & Drop-Aktionen erledigen:
1 Klicken Sie auf das Endbild der Ebene fiir den fiinften Kreis und halten Sie
die Maustaste gedruckt.

Auswahl des
letzten Bilds
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2 Ziehen Sie dieses Filmbild bis zum Bild 5 ...

Verschieben
des Filmbilds zum
flinften Bild

3 ...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
angesehen werden.

Das verschobene
Filmbild

[ Schalflachen

4 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 miissen dort also beide Filmbilder verschieben — das Start- und das
Endbild. Ab Bild 25 ist dann keiner der Kreise mehr zu sehen.

5 Damit die Animation beim letzten Bild stoppt, platzieren Sie im letzten
Schlusselbild der FlieRtextebene eine Stop-Aktion. Der Film bleibt dann
stehen. Es geht erst dann weiter, wenn der Besucher eine der Schaltfla-
chen anklickt.

Sie sollten zum Abschluss der Animationsarbeit in der Zeitleiste die fol-
gende Animation sehen:

Die
®a0 fertige
D Schallfischen T Il Anima-
[ Kreis 5 - A A N A N AN N A tion
[ Kreis 4 =
[P Kreis 2 |
[ Kreiz 2 SRR m|
[ Kreiz 1 O
[]
.. . ...
]

6 Schauen Sie sich das Ergebnis doch einmal mit Steuerung/Film testen oder
der Tastenkombination (Strg)+(Enter) an — sieht doch ganz nett aus, oder?

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 kdnnten Sie auch zu-
satzlich noch die Kreise von einem zum nachsten Punkt wan-
dern lassen, um nur einige Ideen zur Verdnderung zu nennen.
Viel SpalR beim Experimentieren ...
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Weitergehende Arbeiten erledigen

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

Sie kénnten nun auch ,,andersherum® arbeiten — und die duplizierten Szenen
erst jetzt erstellen. Flash bietet aber auch Hilfestellungen an.

So konnen Sie fertige Animationen einer Ebene beim Umwandeln eines Sym-
bols als Filmsequenz speichern und in andere Szenen einfuigen. Aber dariiber
erfahren Sie in den kommenden Kapiteln mehr ...

Speichern einer
Filmsequenz

Symboleigenschaften

Werhalten: & Filmsequenz Bearbeiten | Abbrechen |
 Schalfliche

£ Grafik Hilf |

Diese werden mit einem eigenen Symbol in der Bibliothek angezeigt — es ist
im folgenden Bild markiert.

Biblial Das Symbol einer

e e =
17 Dbjekte DOptianen Filmsequenz

[Mame = =
[24] Symbol 7
[24] Spmbol 8
[24] Symbol 3
[4] Symbal 10

Aber Sie konnen auf die ganze Arbeit auch einfach verzichten und die fertige
Datei Scene2.flavon der Buch-CD laden ...
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Ubersetzung der Fachbegriffe

5.1

werkz:

%@%Oﬁ»\;]
Q&ad» N~k

Effektives Arbeiten mit
Objekten und Symbolen

In den vorangegangenen Kapiteln haben Sie bereits Objekte, Symbole und de-
ren 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 aufzeigen.

Fur Neueinsteiger mag der Umgang mit Flash zunéchst deshalb schwierig sein,
weil hier vollig neue Bezeichnungen verwendet werden, die aus anderen Gra-
fik- oder Multimedia-Anwendungen nicht bekannt sind. Aber keine Angst: Es
sind nur die Bezeichnungen, die erst mal verwirren kénnten. Deshalb wollen
wir uns zunachst die Begriffe noch einmal der Reihe nach ansehen:

Ubersetzung der Fachbegriffe

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

Zuerst ist Ihre Arbeitsflache — die so genannte Biihne — noch leer.

Bevor Sie irgendetwas machen kdnnen, brauchen Sie erst einmal Objekte, die
Sie mithilfe der Werkzeuge in der Werkzeugleiste konstruieren kdnnen. Einige
davon haben Sie ja bereits kennen gelernt — wie etwa das Rechteck- oder Ellip-
senwerkzeug.

Die anderen Werkzeuge, wie etwa das Stiftwerkzeug oder das Freihandwerk-
zeug, lernen Sie spater noch kennen. Das Linienwerkzeug oder das Pinselwerk-
zeug bendtigen Sie seltener — nur wenn Sie frei ,,malen* wollen, sind diese
Werkzeuge die richtige Wahl.

Aufbau eines Objekts

Objekte besitzen in Flash einen ungew6hnlichen Aufbau — das haben Sie si-
cherlich schon mehrfach bemerkt.

Vielleicht kennen Sie auch aus anderen Grafikprogrammen — wie Freehand,
Illustrator oder auch CoreIDRAW — Objekte. Dort ist der Aufbau aber etwas an-
ders. Die Kontur gilt als Objekteigenschaft.

Ganz anders verhalt sich das bei Flash: Fullung und Kontur kénnen dort als
vollig getrennte Objekte behandelt werden. Das hat Nachteile, aber auch Vor-
teile, wie das folgende Beispiel zeigt.
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Eine schicke Schaltflcche erstellen

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

1 Damitdie Konstruktion etwas leichter wird, haben wir uns einige Hilfslini-
en im Dokument eingerichtet. Auf das ganz exakte Mal} kommt es dabei
aber nicht an — Sie kénnen auch ruhig andere Mal3e verwenden.

T PO Einrichten
von Hilfslinien

=]

50
edtedldan

2 Fur die Schaltflache benétigen wir das Rechteckwerkzeug — Sie haben es
ja schon kennen gelernt. In den Optionen der Werkzeugleiste finden Sie
eine Schaltflache. Wenn Sie diese aufrufen, kdnnen Sie im néchsten Dia-
logfeld einstellen, wie grof3 der Radius der abgerundeten Ecke sein soll.
Wir haben hier 10 Punkt eingestellt.

Festlegen der
Eckenrundung

Rechteckeinstellungen

Eckradiuz: |10 Pkt

h;«hblechen |
Hilfe |

3 Als Fillfarbe haben wir zunéachst einmal Grau eingestellt. Spater wird die
Farbe aber nochmals verandert, deshalb ist die Festlegung jetzt egal. Als
Konturfarbe verwenden wir zundchst Schwarz — auch das passen wir spé-
ter noch an. Wichtig ist noch der Wert furr die Starke der Kontur. Hier haben
wir den Maximalwert von 10 Pixeln verwendet.

Lirie ] Attribute fir
die Kontur

4 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 gedrickter linker Maustaste das Rechteck auf. Sie soll-
ten dann folgendes Ergebnis erhalten.

Ein gefilltes
Rechteck
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Zusammensetzung von Objekten

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

1

Dazu bendtigen Sie das Pfeilwerkzeug. Damit kénnen Sie das Objekt als
Ganzes oder auch Teile davon auswéhlen. Klicken Sie doppelt auf die Ful-
lung des Rechtecks, um das gesamte Objekt — Fillung und Kontur — auszu-
wahlen.

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

Das gesamte Objekt
ist markiert

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

Die markierte
Fullung

Ein Doppelklick auf die Kontur wahlt die Kontur als Ganzes aus. Die Flache
ist dann nicht mehr durch eine Punktierung hervorgehoben.

Die ausgewéhlte
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

Die Kontur wird aus verschiedenen Teilbereichen zusammengesetzt. Das
wird sichtbar, wenn man die einzelnen Elemente auseinander schiebt. Ins-
gesamt sind acht Teilbereiche vorhanden: Vier fur die Seiten und vier fur
die Rundungen:

'

Das auseinander
genommene Objekt
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Formen mit dem Pfeilwerkzeug dndern

Das Pfeilwerkzeug kann noch mehr, als nur Teile oder das gesamte Objekt aus-
zuwahlen:

1 Halten Sie den Mauszeiger (iber ein Segment zwischen zwei Knotenpunk-
ten, sehen Sie das folgende Symbol.

J!

2 Klicken Sie, wenn Sie dieses Symbol sehen, und halten Sie die linke Maus-
taste gedruckt. Wenn Sie den Mauszeiger nun verziehen, wird die Form
verandert. Eine Vorschaulinie zeigt die neue Form an:

Andern
der Form

Auswahl eines
Segments

X

3 Istdie gewiinschte Form erreicht, lassen Sie die Maustaste los. Dann zeich-
net Flash die neue Form. Eine Trennung von Kontur und Fullung gibt es
nicht: Beides wird verandert.

Die veranderte
Form

b

4 Wenn Sie zuerst die (Strg)-Taste driicken und dann die Form verziehen, wird
ein neuer Knotenpunkt eingefugt, der verzogen wird. Er wird in der Vor-
schau ebenfalls angezeigt.

Ein neuer
Knotenpunkt

%,

5 Nach dem Loslassen der Maustaste wird die Form ebenfalls neu gezeich-
net:

Ein neu eingeflgter
Knotenpunkt
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An den Knotenpunkten des Objekts erscheint ein anderer Mauszeiger. Er
zeigt an, dass diese Punkte nach dem Anklicken verschoben werden kon-
nen.

| Anklicken eines

Knotenpunkte kdnnen Sie verschieben. Der Knotenpunkt wird in der Vor-
schau angezeigt.

Verschieben eines
kJI Knotenpunkts

Auch hier wird die Form nach dem Loslassen der linken Maustaste ange-
passt.

Die veranderte
| Form

Das Unterauswahl-Werkzeug

Es gibt noch mehr Méglichkeiten, das Objekt zu verandern. Dazu wird aber ein
anderes Werkzeug bendtigt. Sie finden es in der Werkzeugleiste rechts neben
dem Pfeilwerkzeug.

Das Unterauswahl-Werkzeug konnen Sie verwenden, um die Knotenpunkte des
Objekts frei zu verandern.

1

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

Die Knotenpunkte

Klicken Sie einen der Knotenpunkte an. Er wird dann gefillt angezeigt. Sie
kénnen ihn dann bearbeiten — beispielsweise verschieben oder die Form
der Kurve verandern.

Bearbeitung von
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Objektattribute cndern

Das Aussehen eines Objekts wird durch die Objektattribute verandert. Bei Text-
objekten gehdren dazu beispielsweise die Schriftattribute. Bei unserem Recht-
eck gibt es dafiir nur die Fullung und die Kontur.

Beides kdnnen Sie nachtraglich &ndern. Unsere Schaltflache ist ja noch nicht
besonders schick, wie die Uberschrift versprach. Das wollen wir nun andern,
indem wir einen Verlauf einsetzen. Damit wirkt das Ergebnis plastischer.

1 Wechseln Sie zum Fiillung-Bedienfeld und stellen Sie in dem Listenfeld die
Option Gerader Farbverlaufein, um das Objekt mit einem Verlauf fullen zu
kdnnen.

Fiilluing =] Auswahl eines
(155 o] 27 Trai] = Linid 25 Fiilung | 2] ] Verlaufstyps
GileichmiRig =

q
F arbue auf
miger Farbwerlauf k

2 Dabei wird zunéchst ein Standardverlaufstyp eingestellt. In unserem Bei-

spiel ein Farbverlauf von Weil3 nach Schwarz.

Fiillung ] Der standardmagig
(755 o] 257 Tra = Linid €25 Fiillng | 20 [ ] vorgegebene Verlauf

Gerader Farbwerl auf

3 Wollen Sie einen anderen Standardverlauf wahlen, kénnen Sie in der Werk-

zeugleiste die Palette fiir die Fullung 6ffnen. Am unteren Rand finden Sie
einige vorgegebene Verlaufe.

Q)R
[ B [sooooe 2|9 Einige Standardverlaufe

4 Wir belassen es bei dem Standardverlauf WeiR - Schwarz. Um Objekte fiil-

len zu kénnen, wird ein bisher noch nicht eingesetztes Werkzeug bendtigt:
der Farbeimer.
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5 Klicken Sie in die Fillung, wird diese mit dem zuvor eingestellten Verlauf
gefiillt.

Die neue
Fullung

6 Der Verlauf muss aber nicht bleiben, wie er ist. Vielleicht haben Sie es schon
gesehen: Im Optionen-Bereich der Werkzeugleiste sind nun einige Schalt-
flachen vorhanden, mit denen Sie die Art der Fullung verédndern kdnnen.

Die Fiillungs-
Optionen

7 Praktisch ist die erste Funktion, auch wenn wir sie fiir unser Beispiel nicht
bendtigen. Hier kdnnen Sie namlich einstellen, ob kleinere Lécher in der
Kontur unbericksichtigt bleiben sollen. Drei verschiedene Optionen ste-
hen dabei zur Verfugung, die festlegen, wie grol3 Locher sein kdnnen, um
nicht berlcksichtigt zu werden.

o |

o | Liicken nicht schlieben

v D F:.|E!ir'|E*_i_il::|'=:.E!r'l schlieben

(&) | Mittlere Liicken schlisben
(0] | Grale Liicken schlisben

Ignorieren
von Léchern

Interessant bei Handzeichnungen

Diese Option ist besonders bei handgezeichneten Vorlagen, die
Sie entweder per Maus gezeichnet oder auch gescannt haben,
interessant. StoRen dann Konturen nicht direkt aneinander,
konnte die Farbe dort ,,durchlaufen” und so ungewiinschte an-
dere Flachen mitfullen. Da wir in unserem Fall eine klar abge-
grenzte Form verwendet haben, ist diese Option dagegen nicht
hilfreich.

8 Interessanter ist da schon die links abgebildete Schaltflache — damit kon-
nen Sie ndmlich die Form des Verlaufs verandern.

StandardméRig wurde die Form einfach von links nach rechts gefullt. So
wie es im Vorschaubild des Fiillungs-Bedienfelds im Vorschaubereich zu
sehen war.
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Verlaufe anpassen

Der Verlauf ist standardméRig gerade — von links nach rechts verlaufend. Viel-
leicht mochten Sie aber lieber einen schragen Verlauf — das ist eleganter. Fir
unser Beispiel wollen wir diese Option benutzen.

1 Wahlen Sie die Option aus — die Schaltflache rastet dann ein. Wenn Sie
den Mauszeiger Uber die Fullung halten, erkennen Sie ein neues Symbol
fur den Mauszeiger.

Ein neues

- N Mauszeigersymbol

2 Klicken Sie nun auf die Fullung. Dann erscheinen zwei Hilfslinien, die die
Begrenzung des Verlaufs angeben. An einer der Linien sehen Sie zwei Sym-
bole: Einen ungefillten Kreis und ein Quadrat.

3 Symbole
zum Andern
des Verlaufs

3 Halten Sie den Mauszeiger uiber eines der Symbole, erkennen Sie bereits,
woflr 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 Ihnen eine Vorschaulinie den neuen Winkel an.

Drehen des
Verlaufs

/@:

Pi mal Auge

Leider kdnnen Sie Verlaufe nicht nummerisch exakt verdndern
— also beispielsweise um préazise 45° drehen. Deshalb missen
Sie sich schon auf Ihr Augenmald verlassen.

4 Nach dem Loslassen der Maustaste wird der gedrehte Verlauf angepasst.
Sie sehen auch die neu angepassten Linien fir die Begrenzung und damit
auch gleich ein Manko: Der Verlauf geht jetzt ndmlich Uber die Begrenzung
des Rechtecks hinaus.
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Klicken Sie zur Korrektur auf das quadratische Symbol auf der Verlaufs-
achse. Damit kann ndmlich die Ausdehnung des Verlaufs veréandert wer-
den.

Der gedrehte
Verlauf

5 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.

Veréandern der
Verlaufsausdehnung

6 Nach dem Loslassen der Maustaste sollten Sie den veranderten Verlauf
sehen — er verlauft jetzt schrag. Oben links ist er weild — unten rechts
schwarz.

Der geénderte
I Verlauf

Konturen ,fullen”

So richtig spannend sieht das Ergebnis ja noch nicht aus. Die kraftige schwar-
ze Kontur stort das Erscheinungsbild.

Aber die war so naturlich auch nicht geplant. Sie soll ebenfalls mit einem Ver-
lauf gefullt werden. Sie wundern sich? Eine Kontur soll gefullt werden? Genau:
Ohne Umweg geht dies natirlich nicht. Eine Fullung ist eigentlich eine Fiillung
und eine Kontur eine Kontur. Aber auch hier bietet Flash eine L6sung an:
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1 Markieren Sie die gesamte Kontur und rufen Sie die Funktion Modifizie-
ren/Form/Linien in Fillung konvertieren auf. Im Bild sehen Sie erst einmal
keinen Unterschied.

Es wird aber ein Unterschied sichtbar — wenn Sie diese ehemalige Kontur
mit einer neuen Farbe fullen. Dann missen Sie namlich nicht die Kontur-
farbe, sondern die Fullungsfarbe verandern. Flash hat die Kontur in eine
Fallung verwandelt.

Die umgewandelte
Kontur

Einfarbige Konturen

Die Umwandlung in eine Fullung ist nétig, weil Konturen nur mit
einer gleichmaligen Farbe versehen werden kdnnen. Verlaufe
kénnen hier nicht verwendet werden — anders als bei der Ful-
lung eines Objekts.

Einstellungen anderer Objekte ibernehmen

Nach der Umwandlung kann die neue Fullung auch mit einem Verlauf gefullt
werden. Der neue Verlauf soll dieselben Farben erhalten wie bei der Fillung.
Deshalb wollen wir ein neues Werkzeug verwenden: die Pipette. Sie kénnen es
alternativ auch mit der (1}-Taste auswahlen.

1 Mit diesem Werkzeug kénnen Sie die Einstellungen einer Kontur, Fiillung
odervon Texten aufnehmen und diese danach auf andere Objekte Uibertra-
gen.

Automatischer Wechsel

Nach der Aufnahme einer Einstellung wechselt Flash automa-
tisch zum jeweiligen Werkzeug. Nehmen Sie also Texteigen-
schaften auf, wird anschliel3end automatisch das Textwerkzeug
aufgerufen, bei der Aufnahme einer Fullung der Farbeimer.

2 Waihlen Sie die markierte neue Fiillung zunéchst ab. Klicken Sie dann mit
der Pipette auf die bereits mit einem Verlauf gefullte Fl&che.

Aufnahme
einer Flllung

3 AnschlieRend sehen Sie gleich das Farbeimer-Symbol mit einem kleinen
Schloss-Symbol rechts daneben.
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Markierung des
Farbeimers

Das Schloss-Symbol zeigt an, dass die Option Fiillung sperren aktiviert ist.
Damit wirde sich die Fullung Uber die beiden Objekte — alte Fillung und
neue Fullung — erstrecken. Da unsere neue Fillung aber veréandert werden
soll, deaktivieren Sie diese Option.

Um nun die neue Fullung mit den aufgenommenen Einstellungen zu verse-
hen, klicken Sie mit dem Farbeimer auf die neue Fillung.
Fullen der

umgewandelten
Kontur

Sie sollten dann die folgende Situation vorfinden. Die Filllungen sind nun
gleich:

()

Das neue
gefillte
Objekt

Um die neue Fullung anzupassen, aktivieren Sie wieder die Fiillung trans-
formieren-Option. Klicken Sie mit dem Werkzeug auf die neue Fillung. Sie
sehen dann wieder die Fuhrungslinien des Verlaufs:

Die Markierungslinien
des Verlaufs

Verdrehen Sie den Verlauf so, dass er genau entgegengesetzt verlauft. Ver-
breitern Sie ihn anschlielend etwas, sodass an der auf3eren Kante noch
ein Unterschied zum weif3en Untergrund zu erkennen ist.

Sie sehen nachfolgend die Bearbeitungssituation beim Verbreitern des
Verlaufs.

y. Der angepasste
/ Verlauf
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Fillungen weichzeichnen

Um zum Abschluss dieses Workshops die Schaltflache noch etwas eleganter
zu gestalten, wollen wir Innen noch eine sehr interessante Flash-Funktion vor-
stellen.

1
2

Markieren Sie die innere Fullung mit dem Pfeilwerkzeug.

Rufen Sie die Funktion Modlifizieren/Form/Ecken abrunden auf. Im folgen-
den Dialogfeld kdnnen Sie zwei Parameter einstellen:

Die Option Abstandwird verwendet, um die Breite der Weichzeichnung an-
zugeben. Stellen Sie hier einen Wert von beispielsweise 5 Pixeln Breite
ein.

Die Anzahl der Schritte-Option bestimmt, wie viele Pfade zur Darstellung
verwendet werden sollen. Je hdher der Wert ist, umso weicher féllt das
Ergebnis aus — dafur vergroRRert sich aber die Datei und auch das Zeichnen
wird langsamer. Wir haben hier einen relativ hohen Wert von 10 verwen-
det. Funf Schritte wéren aber auch in Ordnung.

Die beiden Richtung-Optionen legen fest, ob die Form vergréRert oder ver-
kleinert werden soll, um die zusatzlichen Formen anzubringen.

Ecken abrunden Einstellen der
Weichzeichnungs-

werte

Abstand: |5 o

Anzahl der Schiitte: |1 0 Abbrechen |

Bichtung: & ergrifem

= Yerklginem Hilfe |

Damit entsteht das folgende, interessante Ergebnis. Es entstehtinnen eine
Art ,,Wulst“, die den leichten plastischen Effekt etwas verstarkt.

Die weichgezeichnete
' | Fullung

Viele, viele Formen

Es handelt sich dabei um keine echte Weichzeichnung, wie sie
vielleicht aus Bildbearbeitungsprogrammen bekannt ist. Flash
simuliert die Weichzeichnung, indem viele einzelne Objekte er-
zeugt werden, die in ,,Streifenform* nebeneinander angeordnet
werden. Die leicht unterschiedliche Fillung dieser Objekte er-
zeugt dann den Eindruck der Weichzeichnung.

In Vektorgrafikprogrammen ist dieses Verfahren als ,,Uber-
blendungs*-Funktion bekannt.
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Konturen fullen

Wenn sie wollen, kdnnen Sie zum Schluss noch die &uf3ere Form mit einer sehr
diinnen, schwarzen oder dunkelgrauen Kontur versehen. Dazu benétigen Sie
das Tintenfasswerkzeug, das Sie auch mit der (S}-Taste erreichen. Sie sehen es
nebenstehend abgebildet. Um die Kontur anzubringen, gehen Sie wie folgt vor:

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

Lirie =] Die Konturwerte

2 Klicken Sie dann auf den Rand des duRReren Rechtecks, damit diese Kante
gefullt wird.

7] Fullen des

3 Durch die Kontur wird die Schaltflache besser vom Untergrund getrennt.
Das fertige Ergebnis sehen Sie im folgenden Bild.

Die fertige
I 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 kdnnen das aber
leicht Uberprifen:

= Zoomen Sie mit dem Vergro-
Rerungswerkzeug doch ein-
mal nah an die Schaltflache
heran.

AuRer der feinen Uberblen-
dung ist aber so noch nichts
AuBergewdhnliches zu erken-
nen, werden Sie vielleicht
denken.

Ganz nah dran
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Schalten Sie doch aber einmal die Ansichtsqualitat um. So werden mit der Funk-
tion Ansicht/Konturen nur Umrisse der verschiedenen Formen angezeigt. Sie
erreichen diese Funktion auch mit der Tastenkombination (Strg}+(Alt}+{Umschalt}H{O).

In dieser Ansicht sind die unterschiedlichen Formen unserer Schaltflache gut
zu erkennen:

Die Konturen-
Ansicht

Die Auswahl der verschiedenen Objekte ist naturlich etwas schwieriger — aber
es gibt Hilfen.

1 Klicken Sie doppelt auf das duRere Rechteck. Damit wird nicht etwa nur
diese Fillung 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

2 Werden diese markierten Objekte nun aber verschoben, wird erkennbar,
dass dies tduscht — auch die ganzen Weichzeichnungselemente wurden
ausgewahlt, wie die Umrisslinien zeigen.

Die Elemente sind nur so klein, dass die Punktierungen dort nicht erkenn-
bar sind.

Umrisslinien beim
Verschieben
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5.3

Eine dreidimensionale Kugel erstellen

Wo wir gerade bei dreidimensionalen Effekten sind, wollen wir lhnen noch eine
zweite Variante vorstellen: Im folgenden Workshop soll eine dreidimensionale
Kugel erstellt werden.

Um dreidimensionale Wirkungen zu erzielen, missen Sie sich immer etwas
einfallen lassen, da Flash an und fir sich keine 3-D-Effekte anbietet. Durch
den geschickten Einsatz von Farben und Fullungen kdnnen Sie aber eine raum-
liche Wirkung vortauschen.

Sehen wir uns an, wie es funktioniert:

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

Ein neuer
Kreis

2 Die Plastizitat werden wir in diesem Fall wieder iiber eine Verlaufsfiillung
erreichen — dieses Mal allerdings mit einem kreisformigen Verlauf. Dafir
finden Sie in der Fullungspalette wieder einige verschiedenfarbige Muster.
Wir haben uns erst einmal die blaue Variante ausgesucht.

Verschiedene
radiale Verlaufe

3 Rufen Sie nun wieder den Farbeimer zum Fillen 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 néchsten Bild:

Fallen des
Kreises

203



5. Effektives Arbeiten mit Objekten und Symbolen

Natirlicher ,,Lichteinfall*

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

4 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

Verlaufe 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 Schatten ist.
Von Licht ist aber bei unserem Beispiel noch nichts zu sehen.

1 Das konnen Sie andern, indem der Verlauf entsprechend angepasst wird.
Offnen Sie dazu also das Fiillung-Bedienfeld.

Fiilung %] Die aktuellen

(I v =/ Traf = Linid §5 Fiillung @ Vgrlaufs—
einstellungen

I Kreistdrmiger Farbverlauf

-H

1=1

2 Klicken Sie auf das blaue Farbfeld und halten Sie dann die linke Maustaste
gedriickt.

- Markieren der
i I ersten Farbe

3 Ziehen Sie das Farbfeld mit gedriickter linker Maustaste nach rechts. Die
genaue Position ist dabei nicht so wichtig. Sie kénnen sich nachfolgend
Uber die ungeféhre Position informieren:

o, — Das verschobene

% ﬁI Farbfeld
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4 Damit wird ein gréRerer Bereich blau getont, bevor er in den schwarzen
Farbton Ubergeht. Um nun den Lichtreflex einzufiigen, klicken Sie links
aulRen unter den Vorschaubalken, um dort einen neuen Farbmarker einzu-
figen. Er erhélt automatisch die Farbe, die sich an der angeklickten Stelle
im Vorschaubalken befand.

- Einfugen eines
# (& ﬁI neuen Farbmarkers

5 Stellen Sie fiir den neuen Farbmarker Weil ein. Wahlen Sie den neuen Farb-
ton aus der Palette aus, die Sie mit einem Klick auf das Farbfeld rechts
neben dem Vorschaubild 6ffnen.

r— [ Umfarben des
- % @ ﬁJ Farbmarkers

6 Nun kann der neue Verlauf ausprobiert werden. Klicken Sie also mit dem
Fulleimer wieder auf die Stelle, wo der Lichtreflex positioniert werden soll
—oben links im Kreis.

Der neu
gefullte
Kreis

7 Falls der Verlauf noch nicht perfekt passt, korrigieren Sie einfach die Ein-
stellungen und weisen Sie den Verlauf erneut zu. Unsere letztendlich ver-
wendete Einstellung und das dazugehdrende Ergebnis sehen Sie in den
beiden folgenden Bildern.

Sieht doch schon plastisch aus — nicht wahr? Und das eigentlich mit recht
simplen Mitteln und sehr wenigen Arbeitsschritten.

Fiillung | x| ) )
r"'_“mnung @I0 Die fertige
I KreistSrmiger Farbwerlauf Kugel

-é_—ﬁ

=1

Variationen

Probieren Sie doch einmal verschiedene Fullpositionen aus. So
konnten Sie den Lichtreflex beispielsweise direkt an die Auf3en-
kante der Kugel setzen — das sieht auch elegant aus. Die Ober-
flache der Kugel kénnen Sie durch den Abstand des wei3en zum
blauen Farbfeld &ndern. Bei ,,metallenen* Kugeln ist der Abstand
sehr klein — bei rauen Oberflachen groRer.
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Eine weitere Kugel in anderer Farbe

Nach diesem Prozedere ist es ein Leichtes, andersfarbige Kugeln zu erzeugen.
So wollen wir einen zweite Kugel in Rot hinzufiigen.

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

ginal.
Erstellen eines
. | Duplikats

2 Wechseln Sie zum Fiillungs-Bedienfeld und &ndern Sie den blauen Farb-
marker in Rot. Die beiden anderen Markierungen kénnen so bleiben, wie
sie sind. Wenn das Objekt markiert war, wird die Veranderung gleich zuge-

wiesen, andernfalls verwenden Sie wieder den Farbeimer zum Einfarben
der Kugel.

Fiillung x| Die neuen
({7 Infe] 27 Trai = Linid ¢% Fiillung | (2) || Verlaufs-
IKrelsformlgerFarbuerlauF elnStellunQEn

-é__ra

1=1

3 Die zweite Kugel wirkt genauso realistisch wie die erste — sie ist halt nur

Die zweite
o .l :

Einen weichen Schatten anbringen

Im nachsten Schritt soll ein weicher Schatten zu den Kugeln hinzugefugt wer-
den, um den plastischen Effekt zu perfektionieren.

Dadurch erhalt die Kugel namlich ,, Tiefe*. Wir wollen erreichen, dass es so aus-
sieht, als ob die Kugeln tber dem Untergrund ,,schweben®. Um dies zu errei-
chen, sind die folgenden Arbeitsschritte notwendig:
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1 Markieren Sie die beiden Kugeln und erstellen Sie von diesen Kopien, die
unter den Originalen positioniert werden. Sie sehen die neue Anordnung
im folgenden Bild:

Weitere
. o Duplikate

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

3 Rufen Sie die Funktion Modlifizieren/Transformieren/Skalieren auf. Danach
sehen Sie acht Markierungspunkte an den Ecken und in der Mitte der Sei-
ten. Die mittleren Markierungspunkte werden zum Dehnen verwendet. Kli-
cken Sie deshalb den mittleren Markierungspunkt oben an und halten Sie
die linke Maustaste gedruckt.

s

Schwarz
eingefarbte
Duplikate

Transformieren
der beiden
Objekte

m]

[m] ) m]
-

4 Ziehen Sie den Markierungspunkt mit gedrtickter linker Maustaste so weit
nach unten, dass aus den Kreisen ganz flache Ellipsen werden. Klicken Sie
danach in den Bereich hinein und halten Sie die Maustaste gedrickt. Nun
kdnnen die beiden Elemente verschoben werden.

Die Kreise werden
zu Ellipsen

]
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5 Schieben Sie die beiden Elemente unter die Kugeln. Als Orientierung dient

das néchste Bild. Sieht gleich noch plastischer aus! Aber es wird noch bes-

ser.
Die Schatten
. . der Kugeln

6 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 verwendet haben, damit die Schatten nicht
gréRer werden als die Kreise.

Ecken abrunden x| Weichzeichnen
des Schattens

Abstand: |1 0 px

Anzahl der Schiitte: |5 Abbrechen |

Biichtung: ™ ‘Yergrifemn

1+ Werkleinem Hilfe: |

Das war es schon. Die realistischen Kugeln sind fertig. Spater werden wir
auch diese Kugeln noch zum Leben erwecken und durch ein Banner hip-
fen lassen.

I I Das Endergebnis

Objekte zu Gruppen zusammenfassen

Nachdem wir jetzt verschiedene Elemente — alle auf einer Ebene — konstruiert
haben, kdnnen wir uns um die weiteren Fachbegriffe von Flash kiimmern, die
eventuell zu Irritationen fihren kénnten.

Die einzelnen Objekte, die wir gerade konstruiert haben, kbnnen jederzeit ge-
meinsam bearbeitet werden — so, wie wir es gerade mit den beiden Schatten
getan haben. Das ist aber nicht immer von Vorteil. Deshalb bietet Flash Optio-
nen an, um mehrere Objekte zusammenzufassen.
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1 Sokodnnte sich eine so genannte Gruppierung bei unserem Beispiel anbie-
ten, um den Schatten mit der Kugel gemeinsam zusammenzufassen. So ist
es leichter, den Schatten gemeinsam mit der Kugel zu bearbeiten —um ihn
beispielsweise zu skalieren oder zu verschieben.

2 Ziehen Sie deshalb mit dem Pfeilwerkzeug einen Rahmen um diese Ele-
mente.

Markieren mit dem
Pfeilwerkzeug

R

3 Wenn damit alle Elemente markiert wurden ...,

Die markierten
Elemente

4 ... verwenden Sie die Funktion Modifizieren/Gruppieren oder die Tasten-
kombination (Strg}+(GJ, um diese Elemente in einer Gruppe zusammenzu-
fassen. Sie erkennen die Gruppe an dem Markierungsrahmen.

— Die gruppierten
Elemente

5 Wiederholen Sie dies mit der blauen Kugel und dem Schatten. So gibt es
dann zwei Gruppen im Dokument.

Kein versehentliches Zerschneiden

Diese Gruppen haben noch einen weiteren Vorteil. Gruppen kon-
nen sich innerhalb einer Ebene ruhig tberlappen, ohne dass
die Elemente dabei zerschnitten wirden, wie dies bei ungrup-
pierten Elementen der Fall ist.
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Gruppen nutzen und dndern

Sehen wir uns gleich an einem Beispiel an, wie sich die Gruppierung innerhalb
einer Ebene nutzen l&asst.

1 Markieren Sie die rote Kugelgruppe und verschieben Sie diese so weit,
dass Sie die blaue tUberlappt. Sie sehen dann, dass Teile der roten Kugel-
gruppe nicht mehr zu sehen sind, weil diese Gruppe unter der Gruppe der
blauen Kugel liegt.

{7 Verdeckte
Teile

-

Konstruktionsreihenfolge entscheidet

Die Objekte werden in der Reihenfolge ihrer Konstruktion tiber-
einander gestapelt. Dabei z&hlt nicht die Konstruktion der Ku-
geln, sondern die der Gruppierung. Da die Gruppe der roten
Kugel zuerst entstand, liegt diese im Stapel tiefer und wird durch
Teile der anderen Gruppe verdeckt.

2 Die Reihenfolge der Objekte auf einer Ebene kénnen Sie mit den Funktio-
nen im Menu Modifzieren/Anordnen verandern. So sorgt beispielsweise
die Funktion In den Vordergrund aus diesem Menu dafir, dass nun die rote
Kugel Teile der blauen verdeckt.

Umgedrehte
Reihenfolge

d.

3 Objektgruppen kénnen beispielsweise auch mit der Funktion Modifizie-
ren/Transformieren/Skalierenverandert werden — zusatzlich ist nun noch
die Markierungslinie zu sehen.

Transformieren
einer Objektgruppe
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4 Verkleinern Sie die Gruppe nun so, dass sie perspektivisch erscheint. Zum
Skalieren dienen wieder die Eckmarkierungspunkte. Korrigieren Sie an-
schliel3end die Position, indem Sie die Gruppe innen anklicken und mit
gedrickter Maustaste verschieben.

Durch diese Anderung hat der Betrachter den perspektivischen Eindruck,
als ware die rote Kugel etwas nach hinten versetzt.

— Die perspektivische
Wirkung ist verstarkt

5 Die einzelnen Elemente einer Gruppe kénnen jederzeit verandert werden.
Klicken Sie einfach doppelt auf die betreffende Gruppe. Sie schalten damit
in den Gruppenbearbeitungsmodus um — Sie erkennen ihn an der Regis-
terkarte Uber der Zeitleiste.

Die Objekte im Dokument, die nicht zur Gruppe gehdren, werden optisch
zuriickgesetzt — sie erscheinen blass und kdnnen nicht bearbeitet werden.
Die zur Gruppe gehorenden Elemente kdnnen jetzt wieder wie gehabt aus-
gewahlt und auch ganz normal bearbeitet werden.

 Scenel 4 Guppe Der Gruppen-

=a0)] 5 R EEC R U U U ER U U Ui bearbeitungsmodus

BE & |[.4) la) &) T sl w11

6 Um den Bearbeitungsmodus fiir die Gruppe zu beenden, klicken Sie ent-
weder doppelt in einen Bereich, wo sich kein Gruppenmitglied befindet,
oder verwenden Sie die Szenen-Registerkarte tiber der Zeitleiste zum Wech-
sel.
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Nun, nachdem alle Konstruktionsarbeiten abgeschlossen sind, kommt der
néchste Flash-Fachbegriff ins Spiel: Symbole. Sie sind sehr wichtig und nitz-
lich, um Animationen effektiv zu erstellen.

Was ist nun aber ein Symbol?

Erst einmal ist ein Symbol nichts anderes als ein wieder verwendbares Objekt.
Sie kdnnen es spater beliebig oft in Ihrer Animation verwenden, ohne dass
sich die FilmgrofRe wesentlich gegentiber der Verwendung eines einzelnen
Objekts verandert.

Aber Symbole kénnen weit mehr:

e Sie schaffen Ordnung. Stellen Sie sich vor, Sie haben zig verschiedene
Objekte konstruiert—da kann die Verwaltung schwer fallen. Schnell verlie-
ren Sie die Ubersicht. Vielleicht kennen Sie das aus einigen Grafikprogram-
men, wie etwa Core|DRAW.

e Sie kbnnen auch mehrere Objekte oder Objektgruppen zu einem Symbol
zusammenfassen.

e Symbole kdnnen dokumentubergreifend verwendet werden. So haben Sie
die Mdglichkeit, sich — unabh&ngig von Dokumenten — eigene ,,Clipart-
Datenbanken* zusammenzustellen.

e Sie haben eigene Ebenen und eine eigene Zeitleiste, die wie die normale
Zeitleiste auch eingesetzt werden kann. So kdnnen Sie beispielsweise Fil-
me in Filmen erzeugen.

Symbole werden in der Bibliothek verwaltet, die Sie mit der Tastenkombinati-
on (Strg)+(L] oder der Funktion Fenster/Bibliothek aufrufen kénnen.

Flash kennt drei unterschiedliche Arten von Symbolen, was an den verschiede-
nen Symbolen in der Bibliothek bereits zu erkennen ist. Sie haben sie in den
vergangenen Kapiteln bereits Uberwiegend kennen gelernt.

Bitliothek - Kugel2fla I3 Die Symbole

| 20bjekte | Optioren der drei
verschiedenen
Typen

M arne
g Symbal 12
[ Symbol 14

]> =
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Fast wie ein Katalog

Zusammenfassend kann man sagen: Symbole kdnnen Sie wie
einen Katalog verwenden, um Filme zusammenzustellen. Im Film
wird dann nur noch ein Verweis angebracht, welches Katalog-
element verwendet werden soll.

Sehen wir uns nun die Symboltypen an, die Flash unterscheidet. Es sind die
drei, die Sie auch in dem Dialogfeld vorfinden, wenn Sie ein fertiges Objekt
oder eine Objektgruppe mit der Funktion Einftigen/In Symbol konvertieren an-
gezeigt bekommen.

Symboleigenschaften

Verhalten: % Filmsequenz Bearbeiten | Abbrechen |

Die verflgbaren
Symboltypen

Hame:

£ Sohaltfliche

 Grafik Hilfe |

Fangen wir rickwarts an:

Der einfachste Symboltyp ist das Grafik-Symbol. Hier kdnnen Sie Objekte
oder Objektgruppen unterbringen, die Sie mehrfach im Film verwenden
wollen — ohne dass es weitere Besonderheiten gébe. Das dazugehérende
Bibliothekssymbol sehen Sie links abgebildet.

Sollen solche Symbole animiert werden, werden sie immer als Ganzes be-
handelt. Das sollten Sie bei der Verwendung von Objektgruppen beach-
ten. Ein einzelnes Gruppenmitglied kann also nicht gesondert animiert wer-
den. Dazu missen Sie ein eigenstandiges Grafik-Symbol erstellen.

Komplizierter ist das Schaltflachen-Symbol. Der Inhalt kann derselbe wie
beim grafischen Symbol sein — dieser Symboltyp kann aber mehr: Er rea-
giert namlich auf den Benutzer. So kdnnen Sie innerhalb der Animation
auf Mausaktionen des Anwenders reagieren.

Die Zeitleiste dieser Symbole sieht etwas anders aus — das kennen Sie ja
schon aus den vergangenen Kapiteln. Hier werden nur vier Filmbilder an-
geboten, um die Einstellungen fur die Mausstati Auf, Dartiber, Driickenund
Aktivfestzulegen.

Der komplexeste Symboltyp ist die Filmsequenz. Hier kbnnen Sie ganze
Filmsequenzen mit Sound und Interaktivitat unterbringen. Die Integration
anderer Symbole — wie etwa Schaltflachen — ist méglich. Sie kdnnten so-
gar andere Filmsequenzen darin unterbringen und so sehr stark verschach-
telte Animationen erzeugen.

Sie finden dort eine eigene Zeitleiste vor, die unabhangig von der Haupt-
zeitleiste genutzt werden kann, um ,,Filme im Film* zu erstellen. Da Schalt-
flachen an sich nicht animiert werden kdnnen, lasst sich aber das Filmse-
quenz-Symbol dafir einsetzen.
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Es gibt noch zwei weitere Symbole, die Ihnen in der Bibliothek begegnen kon-
nen, obwohl es sich dabei eigentlich gar nicht um Symbole handelt.

@ ® Importieren Sie ein Bitmap-Bild, flgt Flash das Bild auch automatisch in

die Bibliothek ein. Es wird mit dem links abgebildeten Symbol gekenn-
zeichnet.

%’ ® Genauso verhalt es sich mit Sound: Auch diese Dateien werden sofort in

die Bibliothek aufgenommen, um fiir eine spatere Mehrfachverwendung
genutzt werden zu kdnnen.

Symbole neu erstellen

Um ein Symbol zu erhalten, haben Sie zwei Mdglichkeiten: Entweder Sie er-
stellen eines oder Sie konvertieren einfach ein bereits fertiges Objekt oder eine
Gruppe von Objekten.

Um ein neues Symbol zu erstellen, verwenden Sie die Funktion Einfiigen/Neu-

es Symbol oder die Tastenkombination (Strg]+(F8). Geben Sie in dem Dialogfeld
an, um was fir eine Symbolart es sich handeln soll.

Nach dem Bestatigen sehen Sie einen neu aufgeteilten Arbeitsbereich: Die
Buhne ist verschwunden und tber der Zeitleiste gibt es eine neue Registerkar-
te, die kennzeichnet, dass Sie sich im Symbolbearbeitungsmodus befinden.

[3} Datei Beabeien Ansicht Einfiigen Modiizeren et Steueung Fensier Hife NEET
D EH&E & BB o= B 505 &

T T A e

Werkzeuge | 2 Scene 1 [ Symbol 14 @@
[T '3 a@,g"‘5“‘"ué"'\s“‘“zu'""zs““‘au‘""ss"“‘46""45'"“sc‘.""ss'"‘éc‘.“'|»:
s . —
& A

o | =
oo |m® || 4] mle] ] v fmoss | oss | % ]
© & =

=
40

Der Symbolbearbeitungsmodus
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Hier kdnnen Sie nun ganz normal arbeiten, wie Sie es gewohnt sind. Alle Werk-
zeuge und Funktionen stehen lhnen dazu zur Verfugung. Wenn Sie fertig sind,
klicken Sie auf den Registerkartenreiter fir die Szene oder verwenden Sie die
Funktion Bearbeiten/Film bearbeiten beziehungsweise alternativ die Tasten-

kombination (Strg)+(E].

Wenn Sie die Bibliothek 6ffnen, finden Sie dort nun den Eintrag fir das Sym-
bol. Klicken Sie auf den Eintrag, um im oberen Bereich des Fensters ein Vor-
schaubild zu sehen.

=] Das neue

1 Element in Bibliothek | Optionen Symbol

Doppelklick zum Bearbeiten

Sie kdnnen das Symbol spater jederzeit bearbeiten. Klicken Sie
dazu einfach doppelt auf das Vorschaubild in der Bibliothek. Sie
wechseln damit wieder in den Symbolbearbeitungsmodus.

Symbole konvertieren

Alternativ zum Erstellen neuer Symbole kdnnen Sie auch bereits fertig gestell-
te Objekte oder Objektgruppen in Symbole umwandeln.

1

Markieren Sie mit dem Pfeilwerkzeug einzelne oder mehrere Objekte oder
Objektgruppen, die Sie in ein Symbol konvertieren wollen. Theoretisch kann
darunter auch ein anderes Symbol sein. Verschachtelungen sind namlich
auch maoglich.

Rufen Sie dann die Funktion Einfiigen/In Symbol konvertieren auf, die Sie
auch uber das Tastenkurzel erreichen. Es offnet sich wieder das Dia-
logfeld, in dem Sie angeben kdnnen, um was fur einen Symboltyp es sich
handeln soll.

Nach dem Bestéatigen sehen Sie auf der Biihne keine Anderung — auRer,
dass sich der Markierungsrahmen veréndert. Im Zentrum des Markierungs-
rahmens ist nun ein Kreuz zu sehen — zumindest, wenn Sie ein grafisches
Symbol erstellt haben.
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4 Wenn Sie in der Bibliothek nachschauen, finden Sie jetzt auch das konver-
tierte Symbol mit dem dazugehdrenden Vorschaubild. Wie gehabt kénnen
Sie das Symbol mit einem Doppelklick auf das Vorschaubild zur Bearbei-
tung 6ffnen.

Das neue
Symbol

5 Uber das Pfeilsymbol oben rechts in der Bibliothek 6ffnen Sie ein Mendi, in
dem Sie zahlreiche Optionen zur Verwaltung der Symbole finden, beispiels-
weise um Symbole zu duplizieren oder Bibliotheken untereinander zu ver-

knlpfen.
Bibliothek - Kugel2.fla Bibliothek-
£lljehliz Optionen
Meues Symbol
Mever Ordner

Meue Schriftart
Umbenennen
In neven Ordner verschieben

Laschen

Bearbeiten

Bearbeiter mit
Eigenzchaften
erkniipfung...
Sequenzparameter definieren

Micht verwendete Elemente auswahlzn
Akfuslisieren
Abepielen

Wrdrenttialte emblendern
rdneninhalte ausblenden

Alle Brdrennhalte enblenden
Alle Drdnenntiale ausbienden

Eigenzchaften der gemeinzamen Bibliothek,

Ainzahl der Zugriffe regelmalig aktualizieren
Anzahl der Zugriffe jetzt aktualisieren

Symbole aus anderen Filmen iibernehmen

Zu jeder Flash-Datei gehort nur eine Bibliothek. Anderungen in der Bibliothek
werden gemeinsam mit der Datei gespeichert. Einmal erstellte Symbole blei-
ben also verfiigbar — selbst dann, wenn sie gar nicht im Film zum Einsatz kom-
men.

Sie kdnnen aber auch Symbole verwenden, die Sie in anderen Filmen erstellt
haben. Wie das funktioniert, sehen wir uns nun an:



Mit Symbolen arbeiten

Rufen Sie die Funktion Datei/Als Bibliothek dffnen auf und wahlen Sie die
Datei aus, die die gewlinschten Symbole enthélt. Alternativ dazu kénnen
Sie auch die Tastenkombination (Strg}+(Umschalt}+(0] verwenden. Wahlen Sie
in dem Dialogfeld die gewiinschte Datei aus.

Als Bibliothek iffnen Z[x]} Auswahl einer
) - - : Bibliothek
Sucheriin: |“j K apiteld j @ EI
Dateiname: ISceneZ.fIa Oifren I
Dateityp: |Flast-Film f*.iz) =l Abbrechen |

2 Flash 6ffnet nach dem Bestétigen nicht das ausgewéhlte Dokument, son-

dern nur dessen Bibliothek. Sie kbnnen verschiedene Bibliotheken gleich-
zeitig auf der Arbeitsflache getffnet haben — beispielsweise auch von an-
deren ged6ffneten Dokumenten. Die Liste fremder Bibliotheken wird zur
Kenntlichmachung grau unterlegt.

Mehrere ge-
offnete Bib-
liotheken

- e [#] Symbol 17
F 5] kugeh ] symbol18
2] Symbol1 0| (&l sumbol1s
) | [E] spmboiz0
H@e mall owe o
4] —

Sie haben nun verschiedene Mdéglichkeiten, um ein Symbol einer anderen
Bibliothek in das Dokument oder dessen Bibliothek zu Gibernehmen:

Falls Sie ein Symbol in dem neuen Dokument verwenden wollen, ziehen
Sie es einfach aus der Bibliothek auf die Arbeitsflache. Flash fugt dann
das Symbol automatisch auch in die andere Bibliothek ein.

Soll das Symbol nicht gleich verwendet werden, kdnnen Sie es auch per
Drag & Drop in die andere Bibliothek ziehen. Klicken Sie einfach den be-
treffenden Eintrag in der Ausgangsbibliothek an und ziehen Sie ihn mit
gedruckter linker Maustaste in die andere Bibliothek.
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Kopieren von
Bibliotheks-
objekten

[N‘ame'— =T
SGymbal 16
[ symbol 17
B Symbol18
[24] Symbol 19
Symbial 20

5 Nach dem Loslassen der linken Maustaste wird das Symbol in die andere
Bibliothek kopiert und ist dann im neuen Dokument einsetzbar.

Der kopierte
Bibliothekseintrag

Mame 2

= 21| Symbol 16,
o & Symbol 18
[ Kugein [54] Symbol 17

[24] Symbol 1
[24] Symbol 19

[22] Symbol 20 =
Oga ol =

Mehrere Symbole verwenden

Falls Sie mehrere Symbole eines Dokuments verwenden wollen,
markieren Sie diese alle in der Ausgangsbibliothek und ziehen
sie per Drag & Drop in das neue Dokument. Symbole kénnen
aber naturlich nun einmal in die neue Bibliothek aufgenommen
werden. Befindet sich das Symbol bereits in der Zielbibliothek
ist ein erneutes Einfligen nicht maoglich.

Die Musterbibliotheken nutzen

Flash liefert sechs Bibliotheken mit, die verschiedene Symbole enthalten —
zum einen fertige Schaltflachensymbole und Grafiken, zum anderen beispiels-
weise Soundsymbole. Die Ubernahme von Symbolen aus diesen Bibliotheken
entspricht dem gerade vorgestellten Verfahren.
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1 Sie erreichen die Bibliotheken tiber die Funktion Fenster/Allgemeine Bib-
liotheken. In verschiedenen Unterordnern finden Sie dort beispielsweise
schicke funktionsféhige Schaltflachen.

= Eine mitgelieferte
Optionen Bibliothek
il

[Name | &t |VerknLipfung |Anderungsdaturn |=
ﬁ (30] Red Black Buttan Set Ordrier a
ﬂ [citcle] Button Set Ordrer AEI
@ tn:Tlc|a]LED Button Set Ordnes
w '[cilcle]"f«!’"CFi Buthon Set Ordrer
© % gelFast Fonward Schaltfliche Dienstag, 27, Juni 2000 225620

f@ ael Left Schaltflache Dienstag, 27, Juni 2000 225536

% gel Pauss Schaltfldche Dienstag, 27, Juni 2000 225753

5 gel Recard Schalfiche Disnstag, 27, Juni 2000 22:58:42

L gel Rewind Schaltflache Dienstag, 27. Juni 2000 22/56:53

Cg el Right Schaltflache Dienstag, 27, Juni 2000 2251.63
Ose [l _rlJ

—

Schaltflachen oder Filme abspielen

Bei Schaltflachen, Filmsequenzen sowie Sounds sehen Sie im
Vorschaubild eine Abspielschaltflache. Damit kdnnen Sie testen,
was sich hinter dem Symbol verbirgt.

2 Siesahenesimvorherigen Bild: Wenn Sie die Bibliothek stark verbreitern,
werden verschiedene Zusatzinformationen sichtbar. Neben dem Erstel-
lungsdatum sehen Sie dort auch, wie oft das Symbol im Dokument einge-
setzt wurde und etwaige Verknupfungen.

3 Die Breite der Spalten kdnnen Sie verandern. Klicken Sie den Steg an und
ziehen Sie mit gedrickter Maustaste die Spaltenbreite auf die gewiinschte
neue GroRe. Ist sie erreicht, lassen Sie die Maustaste wieder los.

Andern der
I Spaltenbreite

Standardbibliotheken

Um eigene Standardbibliotheken einzurichten, die dann im Un-
terment Fenster/Allgemeine Bibliotheken angezeigt werden sol-
len, kopieren Sie die betreffende Flash-Datei einfach in das Bib-
liotheken-Verzeichnis, das Sie standardmafig im Flash-Ordner
finden.
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5.5

Aus Symbolen werden Instanzen

Nun lernen Sie einen der letzten Flash-spezifischen Fachbegriffe kennen, der
oft zu Verwirrung fuhrt: Die so genannten Instanzen. Auch das hort sich wieder
viel komplizierter an, als es eigentlich ist.

Wenn Sie einige Symbole erstellt haben, wollen Sie diese sicherlich in Ihrem
Dokument verwenden. Dabei mussen Sie unterscheiden, wie das Symbol ent-
standen ist:

® Haben Sie das Symbol neu erstellt, ist es im Film noch nicht vorhanden.
Ziehen Sie es dazu einfach aus der Bibliothek auf die Buhne an die ge-
wiinschte Stelle.

Damit haben Sie die so genannte Instanz erstellt. Flash kopiert ndmlich
das Symbol nicht, sondern platziert sozusagen nur einen Verweis zum Bib-
liotheksobjekt. Daher kdnnen Sie auch beliebig viele Instanzen des Sym-
bols verwenden, ohne dass die Filmdatei dadurch gro3er wiirde.

® Haben Sie ein vorhandenes Objekt oder eine Objektgruppe konvertiert,
hat Flash automatisch einen Verweis — eine Instanz — auf der Biihne plat-
ziert. Und zwar exakt an der Stelle, wo sich vorher das Objekt befand. Sie
merken deshalb von der Umwandlung nichts.

Der Vorteil dieses Verfahrens besteht nur darin, dass Sie die Instanz nicht
neu zu platzieren brauchen.

Dass Sie nun mit einer Instanz eines Symbols arbeiten, merken Sie auch an
folgendem Umstand: Die Bedienfelder Instanzund Effekt enthalten jetzt Funk-
tionen, die zuvor deaktiviert waren.

Zwei verflgbare

3T Instanz|al-_] Effe] & 1] Bild] 3 Sou A Jinstd i Effeke Bedienfelder fur
[2] aelFast Forward e -] Instanzen

|
| sehieire =]

Erstes: |1
Hg| [ |5h| &

Instanzen in Schlusselbildern platzieren

Instanzen kdnnen nur in Schliisselbildern eingefligt werden. Sie
werden auf der aktuell ausgewéhlten Ebene platziert. Befindet
sich an der Position des Abspielknopfs kein Schlisselbild, wird
die Instanz in das néachste Schlisselbild positioniert, das sich
links vom Abspielknopf befindet.
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%5l

Symbole der Instanzen austauschen

Sie haben die Instanz des Symbols fix und fertig positioniert und stellen nun
fest, dass Sie doch lieber ein anderes Symbol verwenden wollen —vielleicht in
einer anders eingefarbten Variante?

Kein Problem: Sie kdnnen die Instanzen nachtréglich &ndern. Um das verwen-
dete Symbol gegen ein anderes auszutauschen, mussen Sie wie folgt vorge-
hen:

1 Markieren Sie die Instanz, bei der Sie die Verkniipfung zu dem Symbol ver-
andern wollen. Offnen Sie das Instanz-Bedienfeld und klicken Sie dort auf
die erste Schaltflache in der FuRRzeile.

Damit 6ffnen Sie ein Dialogfeld, in dem die Symbole des Dokuments auf-
gelistet sind. Welches Symbol die Instanz gerade verwendet, erkennen Sie
an dem schwarzen Punkt vor dem Eintrag.

Symbol wechszeln “ Austauschen

eines Symbols
I I [25] Symbal 7 =] |L|
T ! Abbrechen |
E__d [E] symbel 13

Symbal 16

2 Markieren Sie das Symbol, das Sie stattdessen verwenden wollen. Wir tau-
schen so unsere blaue Kugel gegen die rote aus.

Symbol wechseln “ Das neue
Symbol
I I [28] Symbal 7 =] &l
! I o [E] symboliiz bbrechen |
L
| _’lJ
=) | Hilfe |

3 Nach dem Bestatigen sehen Sie auf der Bithne nicht mehr das Symbol mit
der blauen Kugel, sondern das der roten. Denken Sie an das vorige Kapi-
tel: Mit diesem Verfahren kénnen die andersfarbigen Rechtecke, die wir
dort verwendet hatten, leicht ausgetauscht werden.

Mit der Schaltflache unter der Liste kdnnen Sie Ubrigens das markierte
Symbol duplizieren. Das ist niitzlich, wenn Sie Anderungen am Symbol
anbringen wollen.
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Instanzen verdandern

Sie missen nicht unbedingt das Symbol verédndern, um der Instanz ein ande-
res Aussehen zu verpassen. Das ist besonders bei Animationen wichtig. Wenn
Sie beispielsweise eine Instanz in einer Animation skalieren wollen, muss das
dazugehodrende Symbol natirlich unverandert bleiben.

Sie haben verschiedene Mdglichkeiten, eine Instanz zu verandern, ohne dass
das dazugehoérende Symbol verandert wird. All diese Optionen kénnen Sie dazu
verwenden, um die Instanz wéhrend einer Animation zu &ndern.

1

Dazu gehoren zuerst alle Funktionen des Transformieren-Bedienfelds. Sie
kénnen die Instanz skalieren, drehen oder neigen, ohne dass sich das Aus-
sehen des Symbols dabei verandert.

Optionen des
Transformieren-
Bedienfelds

Trangformieren

73/ Transformieren (z) u
- IIDU.Uz 4 I‘UU-UZ [~ Proportion.

{+ DOrehen 25 I o
Coneigen 27 [ o0 BT o0
| B

Spannend sind auch die Funktionen des Effekt-Bedienfelds. In der Liste
finden Sie vier verschiedene Funktionen zum Anpassen der Instanz — Sie
sehen sie nachfolgend abgebildet.

Die Effekte
der Instanzen

kein

Farbton
Alpha
Erweitert

Die Kein-Option kénnen Sie verwenden, um eventuell vorhandene Effekte
wieder zu entfernen.

Mit der Helligkeit-Funktion wird die Instanz aufgehellt oder abgedunkelt.
Positive Werte bis zu 100 % hellen auf — negative Werte bis zu - 100 %
dunkeln ab, bis die Instanz letztlich véllig schwarz ist.

Abdunkeln
der Instanz

[ Hetigh.eic
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e Mitder Farbton-Funktion wird die Instanz eingefarbt. Die Intensitat der Ein-
farbung wird Uber das erste Eingabefeld festgelegt, der Farbton entweder
Uber das Farbfeld oder die RGB-Eingabefelder. Aber Vorsicht: Bei einem
Wert von 100 % entsteht eine einfarbige Flache. Von unserer Kugel wére
dann nichts mehr zu sehen.

Einfarben
der Kugel

I Farbton

Farbtan ﬂ

® Der Alpha-Effekt regelt die Transparenz des Objekts. Je hoher der Wert ist,
umso deckender ist die Instanz. Bei 0 % ist sie dagegen vollig durchsich-
tig.

e Der Erweitert-Effekt vereint die Farbdnderung und Transparenzeinstellung.
In den rechten Feldern geben Sie den Farbwert an, mit den linken Reglern
wird die Intensitat gesteuert.

Der Erweitert-
Effekt

I Erweitert

F!ot:[lmj xF!]‘IFj
Grﬁn:[Wj ' R
BIau:[Wj xB]‘IU_j
AIpha:[Wj TSP

Immer nur ein Effekt

Sie kénnen an der Instanz immer nur einen Effekt anwenden.
Stellen Sie einen neuen Effekt ein, wird ein eventuell bestehen-
der entfernt.

Bildsteuerung bei den Symbolen

Wenn lhr Symbol aus mehreren Bildern — einer Animation — besteht, kdnnen
Sie im Instanz-Bedienfeld steuern, ob die Animation in einer Schleife ange-
zeigt, einmal abgespielt oder nur ein einziges Bild gezeigt werden soll.

Optionen fur
Symbol-
Animationen

2] symbel 12

Werhalten: I Girafik. ;I

[CTTE——
Erstes: I 1

| [ || S
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Wo bin ich? Die Ubersicht behalten

Jetzt haben Sie kraftig die Instanzen genutzt und den Uberblick verloren? Sie
wissen vielleicht gar nicht mehr, ob Sie gerade ein Symbol vor sich haben oder
nicht?

Keine Bange: Das kénnen Sie leicht feststellen.

Ein Blick in das Info-Bedienfeld zeigt, um was fir eine Art Objekt es sich bei
dem markierten Element handelt. So stellen Sie schnell fest, ob und welches
Symbol Sie ausgewéahlt haben. Der Name des Symbols wird dort ebenfalls an-
gezeigt.

[ |,  SYmbole im

(/75 o 7 Transn = Liie 55 Futang ] (2 Info-Bedienfeld
L2] sumbel 12
W 1055 oo [ 25001
r H:I141.5 Y:I1?5.1
Fi: 255
7 o +5 400
A 100z

Eine noch bessere Ubersicht erhalten Sie im Film-Explorer, den Sie mit der Funk-
tion Fenster/Film-Explorer oder der Tastenkombination (Strg]+Alt}+(M] &ffnen.
Wéhlen Sie dort einen Eintrag aus — das dazugehtrende Element wird dann
auf der Buhne markiert. Umgekehrt funktioniert es aber leider nicht.

Der Film-
Explorer

| Filrn-E splorer
g Film-Explo

Anzeiger IX . ,ﬁ ﬁ]

- Suchen: |

= % Seene 1
E}B Layer 1
= [o] i
L] symbol?
: 5] symbol 13
e [ Symbol 12
El By symboldefinition(zn]
B[] swmbal?
E| [ Layer1
g [o] Eid1
] 4] sumboi 13
e ] sumbol 12
B [B] swmbol 12
E| [ Layeri

[ Layert
L e

_S‘ciel'_w_ 1= Layer 1 -» Eild 1 ->:'."S’g‘ran1'? -» Layer 1> Bild 1 -.?'Slmbo‘l 12z




Wichtige Punkte zum Animationsaufbau

6.1

Und Action! Webanimationen,
die es in sich haben

Nachdem Sie nun die Moglichkeiten der Konstruktion kennen gelernt haben,
wollen wir uns in diesem Kapitel intensiv den Animationsfunktionen widmen.
Wir werden einen Werbebanner erstellen und als SWF-Datei sichern, sodass
Sie das Ergebnis fur Ihre Webseiten tibernehmen kénnen.

Wichtige Punkte zum Animationsaufbau

Um die Arbeitsweise von Flash zu erlautern, wollen wir zunéchst einige grund-
legende Punkte der Animationen ansprechen.

Animation (= Bewegung) entsteht durch das Aneinanderreihen von Bildern mit
unterschiedlichen Bildinhalten. Werden dem Betrachter viele Bilder innerhalb
kurzer Zeit gezeigt, entsteht der Eindruck von Bewegung. Beim traditionellen
Zeichentrickfilm sind dies 24, bei Videoproduktionen 30 Bilder in der Sekun-
de. Durch die geringe Ubertragungsgeschwindigkeit im Web werden hier meist
15Bilder in der Sekunde verwendet. Deshalb sehen diese Animationen oft leicht
ruckelnd aus.

Ruckelnde Filme

Werden dem Betrachter eines Films zu wenig Bilder pro Sekun-
de gezeigt, kann er die einzelnen Bilder erkennen. Dadurch ent-
steht der Ruckeleffekt. Beivielen Bildern in der Sekunde ist das
menschliche Auge zu trage, einzelne Bilder voneinander zu un-
terscheiden, deshalb ergeben sich dann flie3ende Bewegungen.

Wozu werden nun Animationsprogramme bendtigt?

Prinzipiell kénnen Sie alle Animationen auch mit einem reinen Bildbearbei-
tungsprogramm wie etwa Fireworks erstellen. Sie missen dann alle einzelnen
Bilder per ,,Handarbeit* herstellen. AbschlieRend bendétigen Sie ein Programm,
das die einzelnen Bilder beispielsweise zu einem animierten GIF-Bild zusam-
menfassen kann. Diese Aufgabe I&asst sich auch mit Fireworks erledigen.

Dieses Verfahren erzeugt neben viel Arbeitsaufwand unter Umstanden auch
unpréazise Ergebnisse, da die Veranderungen ja gleichmalig vorgenommen
werden mussen.
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Die Aufgabe von Animationsprogrammen

Um den Arbeitsaufwand zu reduzieren, sind Animationsprogramme wie Flash
wichtig. So legen Sie beispielsweise nur noch das Ausgangs- und das Endbild
fest. Das Animationsprogramm berechnet dann automatisch alle dazwischen-
liegenden Bilder, die ndtig sind, um die gewinschte Filmlange zu erreichen.
Sie kennen diese Funktionsweise schon vom Bewegungs-Tween.

AuBerdem sollte das Animationsprogramm eine Option zum Verwalten der ein-
zelnen Bilder anbieten. Diese Aufgabe Ubernimmt in Flash das Zeitleiste-Be-
dienfeld, das Sie Uber die Funktion Ansicht/Zeitleiste oder alternativ dazu mit
der Tastenkombination (Strg)+(Alt}+T) aufrufen kénnen.

Das Zeitleiste-
Bedienfeld

[ Ebene 2
[ Laperi

I

Hier kénnen Sie einstellen, wie lange die Bewegung eines Objekts dauern soll,
und Sie kdnnen natirlich auch jedes Einzelbild ansteuern. Aul3erdem kdnnen
Sie hier die Position der Ebenen verwalten.

Kleine Dateigré3en

Wichtig ist auch, dass Sie —wenn mdglich — nicht mit Pixeldaten
arbeiten mussen. Wollen Sie einen Flash-Film erstellen, haben
Sie durch das vektorbasierte Arbeiten den Vorteil, dass kleine
Dateien entstehen.

Sonderfunktionen fir die Animation sind nattrlich winschenswert und wer-
den auch von Flash unterstiitzt. Einige Funktionen — wie das Uberblenden von
Formen — finden Sie in Flash. Den Bewegungs-Tween haben Sie ja schon in
einigen Workshops kennen gelernt — es ist eine méachtige Funktion, weil Sie
damit viel Arbeitszeit einsparen konnen.

Andere Effekte werden von Drittanbietern angeboten. Ein interessantes Tool —
SWiSH — stellen wir Ihnen in diesem Kapitel noch in einem Workshop vor. Da-
mit kdnnen Sie sehr schnell und einfach pfiffige SWF-Filme mit tollen (Text)-
Effekten erstellen.

Sie kdnnen aber leider keine Bilder mit Effekten Giberblenden, wie Sie es viel-
leicht von Jasc Animation Shop gewohnt sind.
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6.2

Die Animationstypen

Wenn Sie sich Flash-Filme ansehen, kdnnte man vielleicht meinen, es gabe
unendlich viele verschiedene Arten der Bewegung. Dies ist aber nicht der Fall.
Die meisten Animationen lassen sich auf wenige Grundtypen zurtckfihren.

Dazu haben wir die folgende Vorlage konstruiert: Auf einem roten Hintergrund
ist ein Symbol platziert, das wir aus der Schaltflachen-Bibliothek von Flash
importiert haben.

Die Vorlage

Das Symbol soll nun animiert werden. Folgende Moglichkeiten stehen dafir
zur Verfugung:

® Die simpelste Animation besteht darin, dass das Symbol im ersten Bild
vorhanden ist, im zweiten dagegen nicht.

Was daran eine Bewegung ist?

Nun, wenn Sie die Bilder immer wiederholen, entsteht ein Blinken des Sym-
bols. Die Bildkombination kdnnte also lautenBild 1, 1,1, 2,2,2,1,1,1und
so weiter. Dabei werden die beiden Bilder je dreimal gezeigt. Anschlie-
Rend geht es wieder von vorn los. Die beiden Bilder dieser Animation se-
hen Sie nachfolgend:

Eine simple

Animation

Mindestanforderung

Zwei verschiedene Bilder sind die Voraussetzung fur eine Ani-
mation. Wirde eine Animation nur aus einem einzigen Bild be-
stehen, wiirde man dies nicht Animation nennen. Das ware dann
ein Standbild.
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Besonders anspruchsvoll war die letzte Animation nicht. Deshalb wird es
jetzt komplizierter:

Das Symbol muss nicht einfach im zweiten Bild da sein, es kann ja auch
erscheinen — zum Beispiel, indem ein weiteres Bild in die Animation ein-
gefugt wird. Dies konnte beispielsweise dasselbe Bild sein, aber in die-
sem Fall mit einem halb transparenten Symbol. Auf diese Art entsteht eine
S0 genannte Blende.

Eine Blende

Naturlich kdnnen Sie diese drei Bilder auch kombinieren: Spielen Sie die
Bilder in der Reihenfolge 1, 2, 3, 2, 1, 2, 3 und so weiter ab, blendet das
Symbol ein und aus, ein ...

Eine Variante des Einblendens wéren Effekte, die Flash leider nicht auto-
matisiert anbietet. Das mittlere Bild kann auf unterschiedliche Art aufge-
baut sein. Jasc Animation Pro bietet hier zahlreiche Optionen an. So kann
es zum Beispiel ,,gekriselt” oder zerschnitten sein und so eine ganz ande-
re Wirkung beim Erscheinen erzielen. Sie sehen ein solches Zwischenbild
in der nachsten Abbildung:

¥ Animation1.mng [1:1] - Frames

F:2 D00

Ein Uberblendungseffekt

Nach dem Erscheinen des Objekts beginnt der nachste Animationstyp: Das
Objekt kann sich bewegen.

Dabei verandert sich das Symbol nicht. Alle seine Eigenschaften bleiben
identisch — bis auf eine Eigenschaft: die Position. So kénnte sich das Sym-
bol im ersten Bild auf der linken Seite der Komposition befinden, im nachs-
ten Bild auf der rechten Seite.

In diesem Fall hatte der Betrachter den Eindruck, als wiirde das Symbol
von einer Stelle zur anderen ,,hiipfen*.
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N

Ein hupfendes Symbol

® Der néchste Schritt ist wieder aufwendiger. Soll das Symbol nicht hiipfen,
sondern wandern, ist ein neues Bild erforderlich. In diesem Bild kdnnte
das Symbol die Halfte der Bewegungsstrecke erreicht haben. Zur besseren
Ubersicht haben wir die drei Phasen in der folgenden Abbildung in einem
Bild untergebracht.

Das Symbol
bewegt sich

Was sind Phasen?

Als Phasen bezeichnet man die einzelnen Bilder einer Animati-
on. Dabei unterscheidet man zwischen Haupt- und Zwischen-
phasen. Die Hauptphasen sind das Start- und das Endbild der
Animation. Die Zwischenphasen sind die Bilder zwischen die-
sen beiden Hauptphasen. In Flash werden daftur auch die Be-
zeichnungen Bilder und Schlisselbilder verwendet.

® Der Betrachter hatte aber noch nicht den Eindruck einer flieBenden Bewe-
gung — er wirde eher meinen, das Symbol hiipft von einer zur néchsten
Stelle. Um dies zu umgehen, missen Sie weitere Phasen einfuigen, bei
denen das Symbol ,,Stiickchen fiir Stiickchen* nach rechts geschoben wird.

Im néachsten Bild sind diese zusatzlichen Bilder durch die Zwiebelschale
von Flash sichtbar gemacht, die Sie mit der links gezeigten Schaltflache
unter der Zeitleiste aktivieren kdnnen..

Das Symbol wandert
nach rechts
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Zwiebelschale

Wenn Sie in Flash die Zwiebelschale-Option aktiviert haben, wird
immer das Objekt des Schlisselbilds ohne Transparenz ange-
zeigt, die Zwischenphasen sind dagegen transparent dargestellt.
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Das Symbol wanderte zuvor auf einer geraden Linie von links nach rechts.
Das liegt daran, dass sich nur der horizontale Wert in den Transformati-
onseinstellungen geéndert hat — nicht aber der vertikale.

Die Animation kann verfeinert werden, indem sich die mittlere Phase nicht
auf derselben Hohe befindet. Wird das Objekt in der mittleren Phase zum
Beispiel héher platziert, wandert das Symbol bei seiner Bewegung zuerst
nach oben und dann wieder nach unten, bis es die Endposition erreicht
hat.

Das Symbol macht
eine Kurve

Ganz kompliziert wird die Animationsform, wenn das Symbol einen Weg
»Kreuz und quer® durch das Bild geht. Dies wére eine so genannte Pfad-
animation. Dazu sind verschiedene Hauptphasen notwendig. Aber Flash
bietet auch hier Unterstiitzung an.

Der néchste Animationstyp kann sich wieder als stehende Variante abspie-
len. Natdrlich kann sich das Symbol dabei auch zuséatzlich bewegen.

Wéhrend der Animation kdnnen sich die Eigenschaften des Symbols ver-
andern. So kann es im ersten Bild noch ein Kreis sein, im letzten aber eine
Ellipse. Diese Veranderung erreichen Sie durch Dehnen des Objekts.

Ebenso gut kann sich das Objekt durch Rotation drehen oder auch neigen.
Das gilt fur alle Einstellungen, die Sie im Transformieren-Bedienfeld vor-
nehmen.

Aus dem
Kreis wird
eine
Ellipse
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® Zuden Eigenschaften gehdért natdrlich auch, dass das Symbol mit den ver-
fugbaren Effekten verandert werden kann. So kann es beispielsweise ein-
gefarbt werden —wie nachfolgend abgebildet. Die verfiigbaren Effekte ha-
ben Sie ja schon im letzten Kapitel kennen gelernt.

Andern
durch
Effekte

® Eine besondere Animationsart in Flash ist der so genannte Form-Tween.
Dabei kann sich eine Objektform frei verandern. Im Extremfall kénnen Sie
dabei gegensétzliche Formen per Animation erzielen und so im wahrsten
Sinne des Wortes aus einer ,,Mticke einen Elefanten machen*.

Wir haben es beim folgenden Beispiel etwas bescheidener angehen las-
sen und nur die Auf3enform des Symbols bearbeitet.
Andern

von For-
men

® Einen Animationstyp kénnen wir unberiicksichtigt lassen: die dreidimen-
sionale Bewegung. Dieses Genre bleibt — meist teuren — Spezialprogram-
men vorbehalten. Da Flash keine dreidimensionalen Animationen be-
herrscht, mussen Sie auf diesen Typ verzichten.

® Eine Animationsart, die Flash auch unterstitzt, ist eigentlich keine: die Ein-
zelbildanimation, wie sie beispielsweise von Zeichentrickfilmen bekannt
ist. So kénnten Sie beispielsweise Handzeichnungen mit Bewegungsab-
laufen erstellen und diese per Einzelbild in Flash Ubertragen.

Webanimationen die es in sich haben

Dazu mussen Sie allerdings zeichnen kénnen ;-(.

Wirklich alles!

Auch wenn es zunéchst anders aussehen mag: Das sind wirk-
lich alle unterschiedlichen Animationstypen. Was immer Sie
sonst noch an tollen Animationen sehen: Alles sind Abwand-
lungen oder Kombinationen beziehungsweise Uberlagerungen
einzelner Animationstypen. Oft sind sie nattrlich schwer zurtick-
zuverfolgen — probieren Sie es einmal aus!
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Nun wollen wir uns aber unserer Bannergestaltung widmen, um die Animati-
onstypen auch in der Praxis auszuprobieren. Vorweg aber noch eine Uberle-
gung: Was ist Uberhaupt das richtige Mal? fir Banner?

6.5 Das richtige Bannermaf

Zur Klarung, wie Banner aufgebaut sind, wollen wir Ihnen zunéchst einige Va-
rianten vorstellen: Unter der Webadresse http://www.aol.com begegnen Ih-
nen zum Beispiel recht kleine Banner.

Sie haben ein Mal3 von 100 x 70 Pixeln. Trotzdem wird in dem geringen Raum
viel mitgeteilt, wie die folgende Abbildung belegt:

3 Welcome to AOL.COM - Netscape Ziemlich
Datei Beabeiten dnsicht Gehe Communicator  Hilfe k|eine
Banner

< ¢ 3 d . £ S & B @
Zuriick. o, Meuladen  Anfang Suchen Guide Diucken  Sicherheit Shop Stop:

“ TLesezeichen A Adiesse: |hllp.a‘#www aol.com/ d ﬁ' Wennandte Dbiek

ShopVW- Get yays O
F5F; P :,- Customized b g
Books! Business News Shop@aov.cau
amazoncom. m g CLICK HERE

ﬁ Try AOL 5.0 With Our Best Offer Yet -- Up To
® 700 Hours FREE In A Month! Sign Up NOW!
» AOL Mail | + My AOL.COM | » People/Chat » Web Centers | » Try ACL FREE!

Monday, September 25, 2000

Daily Essentials
TOP NEWS:
¥ Milosevic Seeks Runotf After Wote

¥ Dlympics: M. Johnzon Wins 400
hleters

Weather Hot Chats
nstan Horoscopes Love@AcL
S1M Express Sports Scores Horme Pages

Classifieds Free Greetings
Stock Portfalio ACL 5.0 FREE

STOCK QUOTE: Symbol Lookup

Gel Quale

Search (GG T
Just The Facts

oOther White Pages | Yellow Pages | Categories - et Homework Help
Searches: Maps | E-mail Finder | Home Pages | Kids Only - Online Encyclopedias LI
- Genpalnmi Research

T S )

|Dokument: Ubermittelt

Kostenfrage

Da Werbebanner meist nach ihrer Grof3e abgerechnet werden,
sind viele Webdesigner bestrebt, méglichstkleine Banner zu ge-
stalten und darin so viele Informationen wie méglich unterzu-
bringen.

Beim Internetauktionshaus http://www.ricardo.de sind die Anzeigen oben
rechts in der Ecke schon groRer. Hier ist das Mal3 der Banner 234 x 60 Pixel.
Der zur Verfugung stehende Raum wird hier durch kleinere Animationen aus-
genutzt.
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Datei Bearbeiten Ansicht Gehe Communicatar  Hilfe

< ¢ 3 A4 2. £ = & O @ m
Zuriick o Meuladen  énfang Suchen Guide Drucken  Sicherheit Shop Stop
‘t ~ Lesezeichen \‘L Adresse: |http:/ Awww ricarda. dedindes_start phiml j @' Werwandte Objek

Xtrabet Einfach vom 27.9 bis 3.10
] %" anmelden und Preis driicken

THE AUCTION CHANNEL (TRTNT] | | — %ty Card =

j Dirkop

Auktionen - Mixmaster
live moderiert Chaka-Chal
Start ab

Nominlert fr den’
OnlineStar
2000

ricardo network
FlncardoBIZE
S

ich haben

("]

£
|Dokument: Ubermittelt 7))

(Y

Eine mittlere Bannergrofi3e 9
©

Auf einer der Unterseiten von http://www.ricardo.de ist der Banner sogar dop- 5
pelt so grof3: ndmlich 468 x 60 Pixel. Dieses Mal3 wird Ihnen haufig begegnen. g
Es handelt sich dabei um so etwas wie ein Standardmalf3. =
(]

£

Datei Bearbeiten Ansicht Gehe Communicator  Hilfe .E
4 ¥ 3 B e £ o= & B @ 0
Zuriick War Meuladen  Anfang Suchen Guide Drucken  Sicherheit Shop n
‘t'Lesezelchen J‘ Adresze: [hitp:/ Aww ricardo.deindes_start phtml @'Varwandle Obijek. g

fcdidode T

THE AUCTION CHANNEL
auction channels - |

Bis dass der TUV uns
scheidet... » Auto & Co.
Flotte Flitzer: Neuwagen

Neuwagen

Computer

i & Audio

e & Konsolen

TV /Mideo ! DWYD
Telefon & Co.
Finance
Optik, Foto & Digital
Trendy
Kiiche
Wohnen
Reise & Co.
Uhren
ricardo-Kollektion
Freizeit & Sport
Life-Style
Fal

Ein grof3er Banner
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Hier und da werden Ihnen noch Banner mit anderen Malien begegnen, wie
etwa bei http://www.focus.de. Dort gibt es Banner mit unterschiedlichen Ma-
[3en — wie etwa 137 x 60 Pixel und kleiner.

3 FOCUS Online | Homepage und News - Netscape

Datei  Beaibeiten fnsicht Gehe Commuricator  Hilfe

« ¢ 3 4 a2 £ S & B @

Zurick o Meu laden  Anfang Suchen Guide Drucken  Sicherheit Shop Stop

© ol Lesseeichen B Adresse: [t ddwaa focus de/ x| @57 Vemandie bjek

Deutschland
kf[ﬂﬂkf&i(h

ETISCALI

T e

Q, prOFI-sUBHE [ IMPRESSUM

Schon schon! Berufs Interessen-Test
Die 150 besten Kostenlose Teilnahme fiir
Bildschirmschoner b

AKTIEN UND BO|

Bunde'sli‘_ga—Special
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Kick-Tipp ...
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WERELNG

4 X‘-t
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P BURSE  AKTIEN & HARKTE Llebesdszene trit Johnny Depp dbel e
o geworden o
} GELD  rrwvare Finanzen D emen, | 5782 5 . o
] Dax 12: 06 18: 00 Zum iahl! Salute! Santé!
b DIGITAL TEDHHMIK & PO - s EnEhe + Logistik-Fonds
IR =< Luste it v i o

E-Commerce

PURANKY mEsEn ]
-~ = Neuer AZ Chefredakteur

N 5 0 + MeuerMaidRiickblick

Zum Aktien-Depot Neuer-hadkd:Riciblick
Kurt Rittgen wird never Chefredakteur der e Wiundenledien — die
E— K.

» JOBS EERUF & KARRIERE

}MOBIL  autoa verkens | Minchner, Abendzeitung'.

I WEITER ¢ i ) .
»FIT GESUMDHEIT WEITERE NEWS + King-Hit Pitch Blac

Interiew mit Cole Hauser

» FUN ENTERTAINMENT kﬁKARlKAT“R + Formel 4
I = . : * Russland: Femari-Doppelsie in
¥ CHAT TREFFRLUNKT * EU warnt Milosevic Schrader besucht Putin Indianapalis
Eurapaische Union und OSZE sehen dis .+ ADSL
P FOCUS  macazma o] Opposition als Sieger der Wahl in - Anti-Falten-Cremes: Datenautobahn statt
Jugoslawien. Laut ,Oko-Test" sind sie Bit-Landstrage
: - wemer s | yitkungslos + Ausbildung nach Mak
> 5= Altuelle Lehrberufe im
GEWINN SPlE - SPD-Spitze steht hinter Riester - Siidostasien: Uberblick
=

m illionen Obdachlose + lkohol am Steuer
L & Wie viel istzu viel? =

|Dokurnent: Obermittel

Banner in ZwischengroRen

Sie haben es vielleicht bemerkt: Banner tauchen fast Giberall auf— und immer
wieder in denselben MalRen. Ganz starre Vorgaben gibt es hier nicht, aber still-
schweigende Regeln, die von der Mehrheit der Webdesigner beachtet werden.

Die wichtigsten Maf3e haben Sie gerade kennen gelernt. Wenn Sie sich an die-
se Mal3e halten, kdnnen Sie nicht viel falsch machen.

Werbeblocker Uberlisten

Werbeblocker arbeiten tibrigens nach einem einfachen Prinzip:
Sie blenden namlich einfach alle Grafiken einer Webseite aus,
die eines der Bannermal3e aufweisen. Das sollten Sie beach-
ten, wenn Sie Grafiken auf lhren Webseiten verwenden. Haben
diese zufallig eines der Bannermal3e, werden sie ausgeblendet.
Andererseits werden Banner mit einem geringfligig anderen Mald
trotz Blocker angezeigt.
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In der folgenden Tabelle finden Sie einige interessante Webadressen zum The-
ma ,,Werbeblocker*.

http://www.Werbeblocker.de Sammelseite mit Infos und Links
http://www.webwasher.de Webwasher 1.22
http://www.internetwatcher.com Internet Watcher 2000
http://www.intermute.com interMute 1.5.0
http://www.junkbusters.com Junkbuster 2.0.1

Ein animiertes Banner erstellen

Nach den grundséatzlichen Punkten zur Animationserstellung soll nun unser
Beispiel-Werbebanner gestaltet werden. Rufen Sie dazu die Funktion Datei/
Neu auf — zum Beispiel mit der Tastenkombination (Strg)+N).

ich haben

1 Unser Banner soll die StandardgréRe von 234 x 60 Pixeln erhalten. Rufen

Sie deshalb zum Anpassen des Dokuments die Funktion Modifizieren/Film :
auf, die Sie auch Uber die Tastenkombination (Strg)+(M] erreichen. Der Hin- -
tergrund bleibt zunachst weil3. o
Als Bildrate haben wir 20 Bilder pro Sekunde eingestellt. -%
Die Werte e
fur das neue g

Biidrate: [A]  BrS Dokument o

Breite Hidhe Abbrechen | =

Farmat: |234 P ® IBD pi o}

Standard speichern | ,g

Anpaszen:  Drucker | Inhalt | -

]

Hintergrundfarbe: E %
Linealeinheit: IPiHB| 'l Hilfe | ;

2 Nach dem Bestétigen iiber die OK-Schaltflache wird das neue Dokument
erstellt. Es ist natirlich noch leer und hat standardméaRig einen weil3en
Hintergrund. Und es ist recht klein. Das ist meist das Wesen von Webani-
mationen.

a|:||7"‘5 """ 0 Das neue
Dokument

& E @ |41 l5] ]
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3 Alserste Arbeitsaktion soll das Dokument jetzt gespeichert werden. Rufen
Sie dazu die Funktion Datei/Speichern unter auf. Sie kénnen alternativ dazu
auch die Tastenkombination (Strg}+(Umschalt}+(S] verwenden.

Geben Sie in dem Dialogfeld, nachdem Sie den Ordner ausgewahlt haben,
den gewlinschten Dateinamen an. Als Dateiformat wird nur das Flash-For-
mat mit der Dateiendung .fla angeboten.

Speichem unter ﬂﬁ Speichern des
Speichern in: IaKaDitEIB j EI Dokuments
o il fla [k Bannerzfla
£ Ani2.fla [k Banneiafla
2 i fla [i8) Bannerd fla
2 i fla [i£ Bannerifla
2 i fla [ Bannedifla
2 i s
[ ateiname: IBanneerH Speichem I
Dateitvp: — [Flash-Film [~ fia) x| Abbrechen |

Doppeltes Speichern

Das Dokument muss immer im Flash-Dateiformat gesichert wer-
den, damit Sie spater noch Anderungen daran vornehmen kén-
nen. Zusatzlich wird das Dokument am Ende der Arbeit im ge-
winschten Webdateiformat gesichert — beispielsweise im GIF-
Dateiformat.

4 Nach dem Speichern wird der Dateiname in der Titelzeile des Dokumen-
tenfensters angezeigt.

#% Flash 5 - [Banner2.fla] Derneue

@. Datel  Bearbeiten  Ansicht Dateiname

LSk »

5 DadasBanner sehrklein ist, stellen Sie zunéchst eine andere Darstellungs-
groRe ein. Verwenden Sie dazu das Listenfeld links unter der Biihne. Su-
chen Sie dort den Wert 200 % aus, damit das Banner doppelt so grof3 an-
gezeigt wird.

Eild anzeigen VergroRRern der

Alles anzeigen

DarstellungsgroRRe

6 Durch die doppelte DarstellungsgroRe lasst sich das Dokument nun we-
sentlich besser bearbeiten.
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CD|IHI5 ..... ‘6....‘é.‘..26...‘zé....so.‘...as...uw. Dieneue
DarstellungsgroRe

i | e e o R T R

Den Hintergrund animieren

Als Nachstes soll das Dokument einen Hintergrund erhalten. Klar, wir kbnnten
ihn einfarben — dann wére er einfach da.

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

Dazu sind einige Vorbereitungen notig:

1 Da fir den Effekt mehrere, gleich groRe Rechtecke benotigt werden, stel-
len Sie mit der Funktion Ansicht/Gitternetz/Gitternetz amzeigen oder der
Tastenkombination (Strg}+(A] das Gitternetz ein.

Das eingestellte
Gitternetz

2 Umdie Einstellungen fiir das Gitternetz zu verandern, rufen Sie die Funkti-
on Ansicht/Gitternetz/Gitternetz bearbeiten auf oder verwenden Sie die
Tastenkombination (Strg}+(Alt}JHG). Stellen Sie dort eine Hohe von 10 Pixeln
ein — der Wert fur die Breite ist egal.

Gitternetz Andern der
Gitternetz-
Fatbe: | ) Einstellungen

I

Abbrechen |
IV An Gitterretz ausrichten
— |18 Standard speicheml

T [10px

Auzrichtgenauigkeit: I Marmal = I

3 Die Flache ist nun in der Hohe in gleich groRe Bereiche unterteilt. Sie se-
hen das im folgenden Bild.
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Die neuen
Gitternetz-
Einstellungen

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

Die verwendeten
Fullungseinstellungen

Farbmizcher

R—=—

5 Zeichnen Sie mit diesen Einstellungen ein Rechteck in der Hohe eines Git-
ternetzfelds Uber die volle Breite des Banners — so, wie Sie es nachfolgend
sehen:

Das fertige
\ Rechteck

Ein Filmsequenz-Symbol erstellen

Dieses Rechteck soll nun mit einer Animation versehen werden. Dazu soll das
Filmsequenz-Symbol verwendet werden. So kénnen wir anschlielend namlich
schnell Instanzen des animierten Symbols benutzen.

Die Vorgehensweise ist der sehr &@hnlich, die Sie bereits vom Erstellen anderer
Animationen kennen:

1 Wandeln Sie das Rechteck mit dem (F8)-Tastenkiirzel in ein Symbol um.
Wéhlen Sie diesmal die Option Filmsequenz, da wir das Rechteck ja ani-
mieren wollen.

Symboleigenzchaften Umwandlung
ineine
Marme: IHechteCkI oK I Filmsequenz
Yerhalten: & Fimsequena Abbrechen |
" Schaltflache

" Grafik Hilfz |
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2 Klicken Sie doppelt auf das neue Symbol, um in den Symbolbearbeitungs-
modus umzuschalten. Wechseln Sie zum Bild 20 und erstellen Sie dort ein
Schlisselbild. Unsere Animation soll ndmlich eine Sekunde dauern.

& Scenel | [ Rechteck Ein neues
Schlisselbild

& 50|

= el T =T T T S e I

3 Erstellen Sie einen Bewegungs-Tween, indem Sie zuerst auf das letzte
Schlusselbild und dann mit gedriickter (Umschalt)-Taste auf das erste Schliis-
selbild klicken. Rufen Sie dann aus dem Kontextment der rechten Maustas-
te die Bewegungs-Tween-Option auf.

Erstellen eines
Bewegungs-Tweens

@ || +] ale] ) 0 2 e |

4 Ein Blick in die Bibliothek zeigt, dass Flash damit automatisch zwei neue
Symbole erstellt hat. Sie tragen die Bezeichnung Tween mit einem Num-
merzusatz. Da wir noch gar keine Animation eingestellt haben, sehen bei-
de Symbole im Moment noch gleich aus.

Zwei neue
Symbole

Eibliathek: - banner2 fla =]

3 Objekte Optionen

Webanimationen die es in sich haben

Narme B
[ Rechteck (=]
IE‘ Tween 1 EI
[4] Tween2

¥

m@Eae oAl >

B Stellen Sie den Abspielknopf auf das erste Schliisselbild ein. Das konstru-
ierte Rechteck bezieht sich namlich auf das Endstadium des Jalousieef-

o Wechseln zum ersten
Schlisselbild
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6 Stellen Sie im Transformieren-Bedienfeld einen neuen Wertvon 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 de-
aktiviert ist, weil die Breite unverandert bleiben soll.

Andern der
Objekthohe

Transfarmieren

72/ Transformieren (@) u
- |100.0z ¥ I 5.0:% [ Propertion.
(% DOrehen & IT

{7 Meigen 57 IT Q IT
|

7 Wenn Sie nun die (Enter)-Taste driicken, sehen Sie, dass durch das GroRer-

werden des Rechtecks der gewtinschte 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 Beginn
einblenden. Das sieht etwas eleganter aus, als wenn das schmale Rechteck
einfach da ist.

1

Das Einblenden soll im funften 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 zum Bild 5 verschoben wird. Ein
Vorschaurahmen zeigt das Verschieben an.

Verschieben
der Animation

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

1R Leere Bilder
[ i zum Anfang
r—r der Animation

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das erste Schliisselbild und ru-
fen Sie aus dem Kontextmeni 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 einftigen-Funktion aus dem Kontextmend. Flash fugt den kopierten
Inhalt ein und verbindet das Bild durch einen Bewegungs-Tween mit dem
folgenden Bild.

il s Das einkopierte
""" Schltisselbild




Ein animiertes Banner erstellen

5 Stellen Sie fiir das erste Schliisselbild einen Alpha-Effekt mit einem Wert
von 0 % ein, damit das Rechteck bis zum nachsten Schlisselbild einblen-
det.

Einblenden
[T insty = T ] Effekt] EL] Bid] [ @[] des Rechtecks
| 21pha =l e

6 Zuguter Letzt muss nun noch eine Aktion im letzten Schlisselbild platziert
werden. Damit die Animation nichtimmer wieder von vorn abgespielt wird,
bringen Sie dort eine Stop-Aktion unter.

Bildaktionen Stoppen der
[EFimewee] i stieren] @] Animation
4| =|/Bildaktioren v|4s

@ return -

set wariable
setProperty
startDirag
stop

stopAllSou... J

=topDOrag
@ kelllarget  ~
|Zeile 1: stop ()

999@0@

Keine Parameter

7 Achten Sie darauf, dass anschlieRend das Symbol fiir die Aktion in der Zeit-
leiste zu sehen ist.

e T T R Die platzierte
L """"""""""" Aktion
i — :

Verwendung animierter Symbole

Sie kdnnen jetzt mit einem Klick auf den Szenen-Reiter zuriick zur Szene wech-
seln — die Animationsarbeit ist erledigt.

Webanimationen die es in sich haben

Diese Animation soll jetzt in den verbleibenden Feldern des Gitternetzes auch
abgespielt werden. Erst durch mehrere Jalousetten entsteht der gewiinschte
Hintergrundeffekt. Die Arbeit ist jetzt durch das animierte Symbol sehr ein-
fach:
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1 Ziehen Sie das Rechtecksymbol aus der Bibliothek auf die Biihne. Die ge-
naue Position ist erst einmal egal.

Positionieren
des Symbols

i

2 Die prazise Position stellen Sie am besten tiber das Info-Bedienfeld ein.
Das zweite Symbol wird ndmlich genau 10 Pixel unter dem ersten Symbol

platziert.
[P ]| Prizises
¥ v/t oJ|  Positonieren
@Hechteck

- w:[234.0 328 w:fr7o |

o5 v:[150
B W 3070
B - ;307

7 T v g
i

3 Wiederholen Sie die Schritte, sodass fiir jedes Gitternetzfeld ein animier-
tes Rechteck vorhanden ist. Der Abstand zwischen den Symbolen betréagt
jeweils 10 Pixel.

Die einge-
fugten
Symbole

4 Nunwollen 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 (Strg)+(Enter] aus.
Dann klappt es namlich. In der Arbeitsumgebung kdnnen Sie nicht alle
Aktionen sehen.

Sie sehen in der Vorschau, dass der farbig gefiillte Hintergrund nun tat-
séachlich durch den gewinschten Jalousieeffekt entsteht. Fast so, wie es
aus Programmen wie Animation Shop bekannt ist.

Automatisches Exportieren

Mit der Tastenkombination (Strg)+(Enter) exportiert Flash den Film
im SWF-Dateiformat und spielt das Ergebnis in einem eigenen
Fenster ab. Die exportierte Datei wird automatisch in dem Ver-
zeichnis abgelegt, in dem sich der Originalfilm befand. Schau-
en Sie dort einmal nach.
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6.5

Eine Kugel hupft 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 verwenden.

Allerdings sind zuvor einige Vorarbeiten notwendig:

1 Die Gitternetzlinien haben ihre Schuldigkeit getan — sie kénnen gehen.

Deaktivieren Sie sie also mit der Tastenkombination (StrgJ+{Umschalt}+(A). Die
Anzeige des Gitternetzes schalten Sie mit der Tastenkombination (Strg)+A)
aus.

Da der Film der Rechtecke ja nicht auf der Bihne angezeigt wird, behalten
Sie einen weil3en Hintergrund, obwohl am Ende der Animation der Hinter-
grund ja eingefarbt ist. Um aber die folgenden Schritte besser beurteilen
zu konnen, ist es besser, wenn der Hintergrund wieder in der richtigen
Farbe zu sehen ist.

Dazu haben Sie verschiedene Mdglichkeiten. So kénnten Sie beispielsweise
im Instanz-Bedienfeld fur jede verwendete Instanz die folgenden Einstel-
lungen einsetzen. Da das Bild Nummer 25 ja das fertige Rechteck ist, se-
hen Sie dann den ,,einfarbigen* Hintergrund.

Instanz Andern der

Instanz-

Eigenschaften

E Fechteck

Werhalten: I Girafik ;I

IEinmaI abspielen ;I

Erstes: |25

Da letztlich aber alle Werte wieder zuriickgestellt werden missen, wahlen
wir eine andere Variante und stellen einfach voriibergehend die Hinter-
grundfarbe tber die Funktion Modifizieren/Film auf die Farbe des Recht-
ecks ein. Das lasst sich spater leichter wieder zuriicknehmen.

Vorarbeiten sind normal

Beim Erstellen aufwendiger Animationen ist es normal, dass
nach dem Abschluss eines Abschnitts neue vorbereitende Ar-
beiten notig sind. So bendtigen Sie vielleicht fiir einen Filmteil
Hilfslinien, fir den anderen nicht.

Auch die hier vorgestellten Anderungen sind tiblich, damit Sie
die Arbeit gut beurteilen kdnnen. Das lasst sich nicht vermei-
den, da in der Vorschau auf der Biihne nicht alles angezeigt wird.

243

Webanimationen die es in sich haben



6. Und Action! Webanimationen, die es in sich haben

244

Bibliothekselemente tbernehmen

Da wir ja die Kugel aus dem vorherigen Workshop tibernehmen wollen, 6ffnen
Sie die Bibliothek des Kugeldokuments mit der Funktion Datei/Als Bibliothek
offnen.

1 Ziehen Sie das Symbol der Kugel in die Bibliothek des Bannerdokuments.
Alternativ dazu kdnnen Sie sie auch gleich auf der Biihne platzieren —dann
legt Flash das Symbol aber auch in der Bibliothek ab.

Ubernahme eines
Symbols aus einem
anderen Dokument

Bibliothek, - bannerd.fla

3 Objekte Optionen

Bi 2.1l;

4 Objekte Optionen

| Mame

[24] Symbol 12
B Symbal13
[24] Symbol 16
O@e wTell

| Mame
IE‘ Rechteck

IE Twesn 1
[=4] Twe%;
E@Eo oal]

o
ol
E

-

2 Die Bibliothek des Kugeldokuments kénnen Sie danach wieder schlieRen

—sie wird nicht mehr bendtigt. In der aktuellen Dokumentbibliothek muss
aber das Symbol enthalten sein — sonst hat etwas nicht geklappt:

Das lbernommene
Symbol

Bibliathek: - banner3.fla =]

4 Objekte Optiohen

IE Tween 1

[4] Tweenz
HEe @l »

3 Das Symbol soll aber nicht iibernommen werden, wie es in der Bibliothek

gespeichert war. Zum einen soll die Farbe der Kugelverlaufsfullung veran-
dert werden.

Aber nicht nur das: Wir benétigen zuséatzlich ein getrenntes Symbol fur die
Kugel und eines fir den Schatten, da wir beide spéater getrennt voneinan-
der bearbeiten wollen. Klar, dass die Verbindung zum Symbol nicht fir ewig
sein muss. Wie das mit Verbindungen so ist ...



Eine Kugel hipft durch das Bild

Instanzen vom Symbol trennen

Erinnern Sie sich? Wir hatten seinerzeit Kugel und Schatten gruppiert und an-
schliel3end in ein Symbol umgewandelt. Wenn Sie derart gestaltete Symbole
bearbeiten wollen, missen Sie so oft doppelt auf das zu bearbeitende Ele-
ment klicken, bis es markiert werden kann. Sie sehen dann jede Menge Regis-
terkarten tber der Zeitleiste:

Durchdringen des
hierarchischen Aufbaus

ﬁScEna‘l @ngbUHS [-'*]Enq:e
aD...5....

Aber das wollten wir ja nicht: Wir wollten ja das Symbol ganz neu zusammen-
stellen:

1 Ziehen Sie daher das Symbol auf die Biihne und rufen Sie die Funktion
Modifizieren/Teilen auf, die Sie auch Uber die Tastenkombination (Strg)+(B)
erreichen. Wir haben zuvor eine neue Ebene erstellt, auf der das Symbol
untergebracht werden soll.

Mit dieser Aktion haben Sie die Verknlpfung der Instanz zum Symbol ge-

|16st. Auf der Biihne sehen Sie nun nur den Unterschied, dass das Kreuz flir
das grafische Symbol verschwunden ist.

Die Verknipfung
ist geldst

Webanimationen die es in sich haben
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2 Nun kénnen Sie sich aussuchen ob Sie die Teilen-Funktion nochmals ver-

wenden wollen oder ob die Gruppen mit der Funktion Modifizieren/Grup-
pierung aufheben beziehungsweise der Tastenkombination (StrgJ+{Umschalt)+
aufgehoben werden sollen. Danach sollten alle Elemente markiert er-
scheinen:

Die Gruppierung
ist aufgehoben

Nach der Trennung soll die Kugel eine andere Farbung erhalten. Markieren
Sie deshalb die Kugel durch Anklicken mit dem Pfeilwerkzeug. Stellen Sie
dann fir die mittlere Farbe im Fiillung-Bedienfeld ein Blau ein. Wir haben
uns den Farbwert mit dem hexadezimalen Wert #0099FF ausgesucht.

Fiilung x] Andern des
(755 e o7 Tra 2 Linid €25 Fiillng | (20 [ mittleren
IKreisfﬁrmigerFarbuerlauF ;I Farbmarkers

I [ —

=

Konvertieren Sie dann die Kugel in ein Symbol und die Schattenelemente
in ein weiteres. Denken Sie daran, den weich auslaufenden Schatten mit
einem Markierungsrahmen auszuwéhlen, um alle Objekte der Weichzeich-
nung zu erwischen.

Sie sehen die beiden neuen Symbole in der nachfolgend gezeigten Abbil-
dung.

Die neuen
Symbole
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5 Nun miissen die beiden neuen Symbole noch auf die richtige GroRe ge-
bracht werden: Sie haben sicherlich schon bemerkt, dass die Kugelgruppe
viel zu grof3 fiir unser Dokument ist.

Rufen Sie dazu nach dem Markieren beider Symbole die Funktion Modifi-
zieren/Transformieren/Skalierenauf. Nutzen Sie einen der Eckmarkierungs-
punkte, um die beiden Objekte gemeinsam zu verkleinern.

s, o Skalieren

der beiden
Objekte

6 Verkleinern Sie die Elemente so weit, dass sie gut in unseren kleinen Ban-
ner hineinpassen — orientieren Sie sich dabei am folgenden Bild. Wenn
Sie die Elemente in der Mitte anklicken, konnen Sie sie gleich auch noch
an die richtige Position verschieben.

ich haben

Die skalierten
Elemente

ieesins

7 Schieben Sie abschlieRend 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.

Die Endposition

der Symbole
Anderungen zuriicknehmen
Haben Sie mit der Transformieren-Funktion Anderungen vorge-
nommen, sind diese nichtendgultig. Flash ,,merkt* sich die Aus-
gangssituation.
Mit der Funktion Modlifizieren/Transformieren/Transformation
entfernen oder der Tastenkombination (Strg)*+{Umschalt}+(Z) nimmt
das Objekt wieder die urspriingliche Form an. Die Position wird
dabei allerdings nicht beriicksichtigt.

Webanimationen d
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Vorbereitungen zur Bewegung der Kugel

Da Kugel und Schatten in der folgenden Animation getrennt voneinander be-
wegt werden sollen, mussen sie noch auf unterschiedlichen Ebenen unterge-
bracht werden.

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

Eine neue
Ebene fir
die Kugel

[ Ebene 2
[ Layer 1

EINE

2 Markieren Sie die Kugel-Instanz und rufen Sie aus dem Kontextmenii der
rechten Maustaste die Funktion Ausschneidenauf. Markieren Sie dann die
gerade neu erstellte Ebene.

3 Verwenden Sie dort aus dem Kontextmenii der rechten Maustaste die Funk-
tion An Position einfiigen. Damit platziert Flash das ausgeschnittene Ob-
jekt genau an der urspringlichen Stelle.

4 Nungehtesan die Animationsarbeit. Zunachst werden einige neue Schliis-
selbilder bendtigt. Zunachst beim Bild 25 — Sie erinnern sich? Dort endete
unsere Hintergrundanimation.

Da wir es uns naturlich wieder so einfach wie mdglich machen wollen,
markieren Sie fir beide Ebenen das Bild 25. Sie kdnnen namlich dieselbe
Aktion auch flr mehrere Filmbilder auf einmal durchfiihren.

=a0lll s B m Mehrere markierte
"""""""""""" Filmbilder
[ Ebene 3 + s O
[ Layer1 » + [
) o || ¢ alal w1 eaoees| 00 4

5 Rufen Sie dann aus dem Kontextmenii der rechten Maustaste die Funktion
Schliisselbild einfiigen auf. Flash fligt das neue Schlisselbild dann fiir bei-
de Ebenen ein.

& 9 0O 5 10 15 20
.......................

| Ebere 2 « + [Oils 0

[ D
[ Layer o © .J

[+ [ ol | NS TS RS

Neue Schlusselbilder

4

6 Wiederholen Sie die letzten Schritte mit dem Bild 100. Auch dort soll fir
beide Ebenen ein neues Schliisselbild erstellt werden. Dort soll unsere
spatere Animation namlich enden.
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5 =5 Shloece
=t —ra— bilder

[ Laper1 « + @

BE @ || 4] la] B co fooss[ v o] ]|

Damit der animierte Hintergrund bis zum vorlaufigen Ende der Animation
zu sehen ist, verwenden Sie fiur diese Ebene die Funktion Bild einfiigen
aus dem Kontextmendi der rechten Maustaste.

S50l % w w w w w e b
[ Ebene 3 « + O 7 einfligen
0j
[ Layerd « o« [ %
& ® o || 4] alal ®f e pooees [ ess W]
—

8 Auch beim Erstellen eines Bewegungs-Tweens kénnen Sie mehrere Ebe-
nen auf einmal bearbeiten. Markieren Sie einfach mit gedriicker (Umschait}-
Taste die beiden letzten Schlusselbilder dieser Ebenen und wechseln Sie
zum Bild 25 und markieren Sie dort — ebenfalls mit gedriickter (Umschait}-
Taste — die beiden Schlusselbilder. Sie sehen die folgende Markierung:

ich haben

(7]
Die markierten £
— Filmbilder »
(V]
2 Ebere 2 o
[ Laver 1 « + [ ._a
[+) [ o || 4] alal ®f e ooees[ e o] -
— 0
c
9 Umfirdiesen markierten Bereich jeweils Bewegungs-Tweens zu erstellen, g
rufen Sie aus dem Kontextmen( die gleichnamige Funktion auf. Fullen Sie (o]
dann wieder mit Bild einfiigen die Ebene des Hintergrunds mit Bildern auf. §
Sie sollten dann die folgende Anordnung in der Zeitleiste finden: g
Die aufgefillten %
= Bilder ;

I Chene 2

2 Ebere 2
[ Layer1 » + [
) o || ¢ alal Bl el 0o zooees| 43 4

Sinnvolle vorbereitende Arbeiten

Es ist sinnvoll, die Erstellung der Schlisselbilder zuerst vorzu-
nehmen — ohne dass es irgendwelche Veranderungen im Bild
gibt. Sie kdnnen nachher noch immer zum entsprechenden Film-
bild wechseln, um die Animation einzugeben. Falls irgendetwas
,»Schief geht*, haben Sie mit diesem Verfahren deutlich weniger
Arbeit, als wenn bereits alle Veranderungen fertig gestellt wa-
ren.
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Einen Bewegungspfad zeichnen

Nun lernen Sie eine neue, interessante Bewegungsart von Flash kennen: Den
Bewegungspfad. Objekte kdnnen sich namlich nicht nur geradlinig durch das
Bild bewegen, wie Sie es bisher kennen gelernt haben. Sie kbnnen auch will-
kirliche Wege durch das Bild nehmen.

Dies wollen wir nutzen, um unsere Kugel hipfen zu lassen. Platzieren Sie zur
besseren Orientierung eine Hilfslinie, die den ,,Boden* kennzeichnen soll. Die
ungeféhre Position sehen Sie nachfolgend abgebildet.

[Ti, 4o, Jza. o, =a, Jan  Jsoy  Eine imaginare
= Bodenlinie

==

1 Achten Sie darauf, dass die Ebene der Kugel markiert ist. In unserem Bei-
spiel ist dies die oberste Ebene. Klicken Sie auf das rechte der beiden Sym-
bole links in der Ful3zeile der Zeitleiste.

]

ol

Eine neue
Fuhrungsebene

[ Ebene 2
[ Laper1

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

] Die gekoppelte
b Pfad: Ebene 3 | | Epene
[ Ebene 3 = O !.
[ Ebene 2 « + O !.
[ Layer « + d !.
BB &
—

Beliebig viele Ebenen koppeln

Sie kdnnen auch mehrere Ebenen mit der Fihrungsebene kop-
peln. Ziehen Sie die betreffenden Ebenen einfach per Drag &
Drop unter die Fihrungsebene, sodass sie ebenfalls eingertickt
erscheinen. Alle eingertickten Ebenen werden vom Bewegungs-
pfad beeinflusst.
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3 Wenn Sie auch fir die Breite eine Orientierung beim Zeichnen haben wol-
len, kdnnen Sie auch noch einige vertikale Hilfslinien platzieren, deren
Abstand nach rechts immer geringer wird.

Vertikale
Hilfslinien

4 Nun bendétigen Sie das Freihandwerkzeug aus der Werkzeugleiste, das Sie
auch mit der (Y}-Taste aufrufen kénnen. Damit konnen Sie freie Linienver-
laufe zeichnen.

Stellen Sie im Optionen-MenU Glétten ein, damit die freihandig gezeich-
neten Linien nicht ,,krickelig* aussehen. Nach dem Zeichnen korrigiert Flash
dann den Linienverlauf automatisch.

Optionen =
<)

|

Die Glatten-
Option

=
@
Eegradigen

Pfade nur mit bestimmten Werkzeugen

Fuhrungspfade dirfen nur mit den folgenden Werkzeugen ge-
zeichnetwerden: Linien-, Rechteck-, Kreis-, Freihand- und Pinsel-
werkzeug. Das praktische Stiftwerkzeug lasst sich dazu leider
nicht verwenden.

5 Die Hilfslinien sollten tibrigens zunachst nicht magnetisiert werden — sie
dienen nur zur Orientierung beim Zeichnen. Waren sie magnetisiert, erga-
ben sich unglickliche Ergebnisse, da die Linie beim Ann&hern an die Hilfs-
linie anschnappt.

Auf3erdem sollten Sie fiir eine gute Beurteilung keine allzu dicke Stiftstar-
ke einstellen — eine Breite von einem Pixel reicht aus.

Lirie =] Die verwendeten
({5 ka7 = Linie | 55 @[] Konturoptionen
IMassi\. j

A
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ieesins
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6 Nun kénnen Sie mit dem Malen beginnen. Wenn Sie auf die Biihne wech-
seln, sehen Sie ein Bleistift-Mauszeigersymbol. Klicken Sie ungeféhr auf
die nachfolgend gezeigte Stelle und halten Sie die linke Maustaste ge-
drtickt.

Beginn des
Zeichnens

Zeichnen Sie nun mit gedruckter 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? Zuge-
geben: Das ist nicht ganz einfach. Macht aber nichts ...

Eine wacklige
Freihandlinie

Nach dem Loslassen der Maustaste korrigiert Flash die Rundung wegen
der eingeschalteten Glétten-Option. Sieht schon gleich viel eleganter aus,
nicht wahr?

Die geglattete
Kurvenform

Sie brauchen die Gesamtkurve nicht in einem Sttick zu zeichnen, da Sie ja
aufeiner Ebene arbeiten. Flash ,,addiert” die Linien automatisch. So kommt
nun das zweite Teilstlick an die Reihe. Die Kurve wird etwas flacher und
verlauft bis zur nachsten vertikalen Hilfslinie. Dass die Kurvenform nicht
so ganz geglickt ist, macht nichts — sie wird spater noch korrigiert.

Das néchste
Teilstuick
‘ der Kurve
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8 Sogeht es nun Stiick fiir Stiick weiter, ...

Das nachste
Kurvensttick

... bis die immer flacher werdenden Kurvensticke alle fertig sind. Im fol-
genden Bild haben Sie eine Orientierung, wie das Ergebnis beispielsweise
aussehen konnte. Ganz exakt kommt es auf die Form noch nicht an, da sie
noch korrigiert wird.

Die fertigen Kurvenverlaufe

ich haben

9 Wenn Sie die Funktion Bearbeiten/Einstellungen aufrufen, kénnen Sie iib-
rigens auf der Registerkarte Bearbeitung einstellen, wie die Kurven geglat-
tet werden sollen. Mit der standardméf3ig vorgegebenen Normal-Einstel-
lung erzielen Sie aber meist ordentliche Ergebnisse.

Einstellungen Andern der
Voreinstellungen

ieesins

Webanimationen d

Kurvenverlaufe korrigieren

Nun, da die Form im Groben fertig ist, kann es an die Feinjustierung gehen. Wir
wollen die Kurvenverldufe jetzt angleichen und etwaige ,,Ecken und Kanten*
entfernen.
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Dazu haben Sie verschiedene Mdglichkeiten, die wir Ihnen nun in den folgen-
den Arbeitsschritten vorstellen wollen.

1

Rufen Sie das Pfeilwerkzeug auf. Wechseln Sie an die erste Stelle, an der
eine Kurvenform zu sehen ist, die korrigiert werden soll. Achten Sie dar-
auf, dass Sie das folgende Mauszeigersymbol sehen:

Andern einer

Kurvenform
Verziehen Sie die Form mit gedruckter linker Maustaste. Wahrenddessen
wird eine Vorschaulinie angezeigt.

Korrigieren Sie so Stuck fur Stuck die Kurvenform. Die Spitzen kdnnen Sie
nun auch an die Hilfslinie ziehen. Dazu sollten Sie jetzt die Hilfslinien mit
der Tastenkombination (Strg}+(Umschalt}+(U) magnetisieren. Damit Sie die
Hilfslinien nicht versehentlich verschieben, sollten Sie zusatzlich die Tas-
tenkombination (Strg)+(Alt}+{U) verwenden, um sie zu sperren. Beachten Sie,
dass Sie beim Verschieben der Spitzen das Eckensymbol sehen.

Verschieben

der Spitzen
Alternativ zum Pfeilwerkzeug kdnnen Sie auch das Unterauswahl-Werkzeug
verwenden und damit die Knotenpunkte der Kurve verandern. Dazu soll-
ten Sie aber nah an die Form heranzoomen — sonst sind die Knotenpunkte
schlecht zu erkennen.

Verziehen
der Kurve

Verandern der
Knotenpunkte
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5 Ziehen Sie mit diesem Werkzeug den Anfangsknotenpunkt etwas aus dem
Bild heraus — etwa so, wie im folgenden Bild gezeigt. Klicken Sie dazu den
ersten Knotenpunkt an und ziehen Sie ihn mit gedriickter Maustaste nach
links. Ist das gezeigte Stadium erreicht, lassen Sie die Maustaste wieder
los.

Verschieben
des ersten
Knotenpunkts

6 AbschlieRend sollten Sie in etwa den nachfolgend gezeigten Kurvenver-
lauf sehen. Ganz perfekt missen die Kurven nicht sein — schlielich hupft
ein Ball ja auch nicht mathematisch exakt ...

c
(]

Q2

o]

£

£

K

(7]

_____A .E

Die fertige Kurvenform 3

2

Die Kugel mit dem Pfad verknipfen h
(]

Nun sind alle Vorbereitungen getroffen, damit die Kugel dem Pfad folgen kann. g
Momentan steht unsere 3-D-Kugel ja die gesamte Zeit Uber auf derselben Stel- =
le am linken Bildrand. g
Schieben Sie zuvor aber mit dem Pfeilwerkzeug den gesamten Pfad nach oben. 5
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 zusatzlich die (Umschalt}-Taste gedriickt, wird das Element gleich
um acht Pixel verschoben. Sie sollten dann die folgende Pfadanordnung se-
hen:

Der verschobene Pfad
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1 Wechseln Sie zu dem Bild, bei dem die Pfadanimation beginnen soll. Also
zu Bild 25. Verschieben Sie die Kugel an den Beginn des Pfads. Sie erken-
nen nachfolgend, dass sich der Mittelpunkt nun am Beginn des Pfads be-
findet.

Bestimmen
des Startpunkts
der Pfadanimation

2 Wechseln Sie zum Ende der Animation. Im Bild 100 soll ndmlich die Pfad-

animation abgeschlossen sein. Verziehen Sie das Symbol bis an das Ende
des Pfads, sodass der Mittelpunkt des Symbols am letzten Knotenpunkt
des Pfads platziert wird.

Verschieben des Symbols zum Endpunkt des Pfads

Sichtbarer Mittelpunkt

Wenn Sie das Symbol in der Mitte anklicken, bevor Sie es ver-
schieben, sehen Sie einen Kreis um den Mittelpunkt des Sym-
bols. So wird das Positionieren etwas leichter. Sie sahen die
Hervorhebung im vorherigen Bild.

3 Wenn Sie die Maustaste nach dem Verschieben loslassen, schnappt das

Kugelsymbol am Pfad an. Sie sollten dann die folgende Anordnung im Bild
sehen:



Die Animation perfektionieren

6.6

Das Endbild der Animation

4 Nunkénnen Sie ja gleich einmal die (Enter)-Taste driicken. Und tats&chlich.
Die Kugel huipft langsamer werdend durch das Bild, bis Sie am Ende liegen
bleibt. Schon ganz witzig, oder :-)).

Die Animation perfektionieren

Die Arbeit ist aber noch nicht erledigt: Es gibt noch sehr viel zu tun, bevor das
Ballhuipfen perfekt ist. Das beginnt mit dem Schatten, der ja noch immer links
neben dem Bild steht. Er muss naturlich auch animiert werden — schlief3lich
verleiht er ja die erforderliche Tiefe.

1 Wechseln Sie wieder zum Endbild des Films und verschieben Sie den Schat-
ten mit den Pfeiltasten unter die Kugel. Der Schatten ist bewusst ein klein
wenig nach rechts versetzt — weil ja das imaginére Licht von links kommt.

Der Schatten beim
Endbild des Films

—

2 Ein erneutes Testen des Films zeigt, dass noch eine ganze Menge Arbeit
auf uns zukommt — der Schatten lauft némlich vor der Kugel weg. Und das
sieht natdrlich ziemlich unprofessionell aus. Deshalb wollen wir dies nun
korrigieren.

Der Grund ist einleuchtend: Der Schatten legt nur einen geraden Weg zu-
ruck. Die Kugel muss dagegen durch die Kurven eine viele langere Strecke
zurticklegen. Nur am Endbild treffen sich Schatten und Kugel wieder.
Falsch

positionierter
Schatten
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Schauen Sie sich die Animation vom ersten Bild beginnend an. Am besten
verwenden Sie die (}-Taste — damit geht es immer ein Bild vorwarts. 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 unserem Fall ist dies Bild 42. Die aktuelle Bildzahl kénnen Sie
Ubrigens unter der Zeitleiste rechts neben den Schaltflachen ablesen.

Markieren Sie an dieser Stelle das Bild in beiden Ebenen. Klicken Sie dazu
mit gedruickter (Strg)-Taste zuerst das Bild einer Ebene und danach mit zu-
séatzlich gedriickter (Umschalt}- Taste das Bild der anderen Ebene an. Sie soll-
ten dann beide einzelnen Bilder markiert sehen:

a0l & W 5 all e Markieren von
| . FPfadEbens3 ¢+ - O zwei Bildern
[ Ebene 3 « s O e
Qe
[ 1 Aver 1 « o« M
[+ = o || 4] &l B Ef e oees| 21 4
=

Flgen Sie an dieser Stelle Gber das Kontextmen neue Schlusselbilder ein.

aDU”I”ZS‘””:}U‘””:}S‘””-%U‘ ..45.. Elnf[]genneuel’
.................... i Schlisselbilder

[ Ebene 3 + « [0 e
Oe
[

4| e 8] L o[

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 Néchstes soll der Schatten kleiner werden. Je ndher sich das Objekt am
Boden befindet, umso kleiner wird der Schatten. Stellen Sie fir das Schat-
ten-Symbol einen neuen Transformationswert von 33.0 % ein — vorher war
der Wert 37.3 %.

Transfomigren Andern der
| 73/ Transformieren -® u Schattengroile

<+ [ 230 4 [s20% [ Propartion.

{+ DOrehen 25 I o
Coneigen 27 [ o0 BT o0
| B

Wiederholen Sie diese Arbeitsschritte bei allen Phasen, an denen die Ku-
gel auf den Boden trifft — also insgesamt siebenmal. Die dazugehdrenden
Bildnummern lauten: 59, 73, 83, 91, 96 und 100.
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Nicht ganz realistisch

Das Verfahren ist natirlich nicht so ganz realistisch: Der Schat-
ten musste scharfkantiger werden, wenn er am Boden ist, und
weich auslaufender in der Luft. Einen solchen Aufwand wollen
wir bei unserer Banner-Animation aber nicht betreiben.

7 Inder Zeitleiste hat sich so einiges getan. Sie sollten nun eine ganze Men-
ge neu hinzugekommener Schlusselbilder sehen.

T ”'55”'”36""ss'""?o'""?5‘""30”"é%”"su""'95'""160'|H1h
| FfadEbene3 -+« @ =
[ Ebene 3 + + [l . - - oy e

Lo . . . S
IFRETCS « « M@ =
o || ¢ @la| m| s moees| 2 4] | D
= S

Die neuen Schlisselbilder

Anpassen der hochsten Punkte

Nachdem die Punkte angepasst sind, an denen die Kugel auf dem Boden auf-
trifft, kdnnen Sie den Film nochmals ansehen. Sie werden dann bemerken, dass
noch weitere Bilder angepasst werden mussen.

Es gibt namlich weitere ,,Pseudo-Schlusselbilder*. Entscheidende Bilder sind
auch die, an denen die Kugel den hdchsten Punkt erreicht hat. Auch dort muss
der Schatten ausgerichtet werden. AuRerdem soll der Schatten hier wieder grof3
sein und nicht vollstandig deckend. Das sieht dann etwas realistischer aus.

1 Suchen Sie das Filmbild, an dem die Kugel das erste Mal den hichsten
Punkt erreicht hat. Das ist in unserem Fall das Bild 30. Richten Sie dort
Schatten und Kugel wieder zentriert zueinander aus.

2 Zusatzlich wird dann der Schatten auf 38 % in der Hohe und Breite vergro-
Rertund erhélt einen Alpha-Effekt von 85 %. Er wird also schwach transpa-
rent.

Webanimationen die es in sich haben

Transformieren Effekt =] Werte des

i ETransFormiereni ﬁa [ F'q @) . [ETinstg ST JErreky B Schattens

‘“‘I A ] I 3@ [ Proportion. IAIpha
(% Drehen 25 I o
C meigen w7 [ 00§ oo

5 |[ER

Ausrichten Klappt nicht

Mit dem Ausrichten kann es Probleme geben, weil eventuell die
Kugel auch verrutscht. Das soll nicht sein. Verwenden Sie statt-
dessen zum Ausrichten das /nfo-Bedienfeld. Achten Sie darauf,
dass dort das Zentrum als Bezug markiert ist, und stellen Sie
den x-Wert fur die Horizontale so ein wie den Wert der Kugel.
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3 Der bearbeitete Schatten sollte dann wie folgt aussehen:

Der angepasste
Schatten

4 Auf dieselbe Art miissen jetzt auch die Bilder der anderen ,,Huckel* bear-
beitet werden. Es sind die Bilder mit den Nummern: 50, 66, 78 und 87.

Da die letzten drei Huckel sehr flach sind, braucht die Vergréerung des
Schattens nicht mehr so stark zu sein. Hier haben wir einen Wert von 36 %
verwendet— beim letzten Huckel haben wir gar keine Zwischenphase mehr
eingefugt, da die Erhebung zu schwach ist.

5 Ein erneutes Abspielen zeigt, dass noch weitere Korrekturen nétig sind —
beim Aufsteigen und Abfallen der Kugel legt die Kugel ja kaum eine Stre-
cke zuriick — der Schatten wandert aber lustig weiter. Da hilft nichts —auch
hier miissen Sie eingreifen.

E D 1 3 10 15 20 25 20 5 40 45 B0
« Pfad: Ebene 3 « + [l
| [P Ebencd « Ol Df_" .
o O —— = -
B " & ALt sl ) 3 e ST
&0 100 120 140 160 180 200 220 240 260

Noch ein Fehler des Schattens

6 Diesen Fehler kénnen Sie beheben, indem Sie zwischen dem héchsten und
tiefsten Punkt ein weiteres Schlusselbild platzieren. Es wird allerdings nicht
immer genau aufgehen — dann verwenden Sie ungefahr das mittlere Bild.

Richten Sie hier ebenfalls jeweils den Schatten zur Kugel aus. Fur die Ku-
gel wird kein Schlisselbild bendtigt — nur fur den Schatten. Nachfolgend
sehen Sie die ersten neuen Schliisselbilder.

&40 o = w wm w8
| uPfadEbened  + v g
[ Ebene 3 « « O D%)—). .
1] F—— Tl T s
IEAETS = « @
[+ [ ar || 4] @lw| & L 5 [2oeses| 255 (4

Weitere Schlusselbilder
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Kein Ausrichten mdéglich

Innerhalb des Bewegungs-Tweens kdnnen Sie den Kreis nicht
auswéhlen —nur bei den Schliisselbildern. Deshalb missen Sie
zu einem Trick greifen: Erstellen Sie fur beide Ebenen ein Schlus-
selbild und richten Sie die Objekte zueinander aus. Ist dies er-
ledigt, I6schen Sie das Schlisselbild fur die Kugelebene wie-
der.

7 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 hupft ansprechend
durch das Bild. Eine Verbesserung wollen wir aber noch anbringen:

Die Wahrscheinlichkeit, dass unsere Kugel hiipfen konnte, 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:

1 Wechseln Sie zum ersten Schlisselbild, bei dem die Kugel auf den Boden
auftrifft. Gehen Sie von dort ein Bild zuriick — am besten mit der (,}-Taste.
Flgen Sie dort fir die Kugelebene ein neues Schluisselbild ein.

Anderungen brauchen Sie bei diesem neuen Schlisselbild nicht vorzuneh-
men. Wir wollen mit diesem neuen Schlisselbild nur das dortige Stadium
fixieren. Wechseln Sie dann mit der ()-Taste wieder zum nachsten Schlis-
selbild.

25 30 35 40 45 50 Ein neues
Schlusselbild

Webanimationen die es in sich haben

2 StauchenSie nun iiber das Transformieren-Bedienfeld die Kugel in der Hohe
auf 30 %. Das Proportion-Optionsfeld muss dabei deaktiviert sein.

Transfarmieren H Stauchen
| [ W 7/ Transformieren| L] 65 -® u der KUge|

<+ [ 772z % [ 308 [ Proparion.

(¥ Drehen &5 I oo
C meigen w7 [ o0 §[ o0
| B
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6.7

3 Verschieben Sie die Kugel dann etwas nach unten, um sie wieder auf den
Boden zu setzen. Verwenden Sie dazu am besten das /nfo-Bedienfeld, da-
mit die folgenden Bilder um den gleichen Wert verschoben werden.

[EN—]|  Vorschieben

[ el s ) o)) e Kuoe
@ Eugel
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4 DieSituation im Bild 42 sollte jetzt wie in nachfolgender Abbildung ausse-
hen:

Die gestauchte
Kugel

5 Wiederholen Sie diese Schritte bei allen anderen Bildern, bei denen die
Kugel auf dem Boden auftrifft. Bei den letzten Schlusselbildern haben wir
die Kugel immer weniger gestaucht, da sie ja dort nur ein kleines Stiick
Uber dem Boden hupft.

Normale Form annehmen

Warum wir diese Arbeitsschritte gemacht haben? Die Form kann
sich ja erst verdndern, wenn die Kugel auf dem Boden auftrifft.
Waére das vorherige Bild nicht fixiert, wirde sich die Form schon
zuvor andern. Um das Zuruickkehren zur ungestauchten Form
brauchen wir uns nicht zu kiimmern: Bis die Kugel den hdchs-
ten Punkt erreicht hat, ist die Normalform wieder erreicht, da
dort ja bereits ein Schlisselbild platziert wurde.

Einen ,Ticker” animieren

Dieser Animationsteil ist jetzt abgeschlossen. Als Nachstes soll ein Schriftzug
im Bild erscheinen — natirlich auch mit einer besonderen Animation. Wir ha-
ben uns daflr einen ,, Ticker“-Effekt ausgesucht.

Dabei erscheint —wie mit einer Schreibmaschine geschrieben —Buchstabe fir
Buchstabe nacheinander im Bild, bis der Gesamttext zu erkennen ist. Dabei
lernen Sie wieder einige interessante Flash-Funktionen kennen.
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Einen Ticker animieren

1 Wechseln Sie zum letzten Bild der Animation. Da der Pfad nun nicht mehr
bendtigt wird, kénnen Sie diese Ebene mit einem Klick auf das Augensym-
bol ausblenden.

T m o m s m s i Ausblenden
"""""""""""""""""""""" 7 des Pfads
. F——2 88— 88— B BB R BB R 8 —
[ Ebere 2 L |
[ Laperd « « @ ql|
[+ [& & || 4] all wf e e ooees| 4as 4| |

Automatisches Ausblenden

Wenn Sie den fertigen Film speichern, brauchen Sie sich um den
Pfad nichtzu kiimmern: Er bleibt namlich automatisch unbertick-
sichtigt.

2 Damit die Bearbeitung bersichtlich bleibt, haben wir wieder einige vor-
bereitende Arbeiten durchgefiihrt. Damit der Einblendeffekt des Hinter-
grunds wieder sichtbar wird, haben wir wieder Weil3 als Hintergrundfarbe
eingestellt — Sie wissen ja: Das Dialogfeld wird mit Modifizieren/Film ge-

offnet.
Einstellen der
Hintergrundfarbe

[l hinhe Abbrechen |
Fomat: [234pe | ® [50 o
Standard speichert |
Inhalt |

Arpazsen: Diucker |

Hintergrundfarbe: E

Linealeinheit; I Pizel v l Hilfe |

3 Damitesin der Zeitleiste nicht so voll bleibt, erstellen wir eine neue Szene
— extra fur den Ticker. Das ist weit leichter, als wenn Sie in einer ,,endlos*
langen Zeitleiste arbeiten.

Webanimationen die es in sich haben

Eine neue Szene
flir den Ticker

% Seene 1

4 In der neuen Szene kénnen wir nun ,,aufraumen*. Dort werden weder der
Animationspfad noch die Rechtecke des einblendenden Hintergrunds be-
notigt. Und von der Kugel wird nur noch der Endstand gebraucht —die Pfad-
ebene nicht mehr.
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5 Am einfachsten gehen Sie so vor, dass Sie Kugel und Schatten markieren

und Uber das Kontextmeni kopieren. Loschen Sie dann alle Ebenen und
fugen Sie auf einer leeren Ebene den Zwischenspeicherinhalt mit der Funk-
tion An Position einfiigen aus dem Kontextmenu wieder ein.

Die Szene
ist fast leer

Was nun noch fehlt, ist der Hintergrund — die Objekte haben wir ja gerade
geldscht. Dieses Problem I6sen wir, indem wir einfach ein Rechteck in der
Farbe #CC9900 unter die Symbole zeichnen. Eine neue Ebene bendtigen
wir dafur nicht, da diese Elemente ja statisch bleiben.

Ein neuer
Hintergrund

Das Textobjekt fur den Ticker erstellen

Nach diesen vorbereitenden Arbeiten kbnnen wir uns ganz dem Ticker wid-
men. Dafur bendétigen wir ein Textobjekt, das wir mit einigen Effekten verse-
hen wollen.

1

Erstellen Sie eine neue Ebene fiir den Tickertext. Sie ist Uiber der Ebene mit
den Hintergrundelementen angeordnet.

Die neue Ebene
fiir den Tickertext

[ Ebene 3

& &

Geben Sie fiir den Text die nachfolgend abgebildeten Einstellungen ein.
Wir haben die Buchstaben Gber das Zeichenabstand-Eingabefeld ein klein
wenig auseinander gezogen, da der Text spater eine Kontur erhalt.

Die verwendeten

£ NEn
A zeichen[ ] [BA Temopric] 2 [ ] Texteinstellungen
Schriftart: | Arisl Marrow =]

wl sl (w2
Ay IFj |7 Unterschneiden
,q'}" I Flormal - I

URL:|




Einen Ticker animieren

3 Tippen Sie den Text — www.round.de — ein und platzieren Sie ihn in etwa
so, wie es das folgende Bild zeigt.

Der fertige
Tickertext

4 Der Text soll ja eine Kontur erhalten. Dies ist aber nur moglich, wenn Sie
den Text mit Modifizieren/Teilen oder der Tastenkombination (Strg}+(B) in
ein ,,normales” Objekt umwandeln. Sie erkennen die Umwandlung daran,
dass die Buchstaben nun punktiert hervorgehoben werden.

Verlorene Texteigenschaften

Nach der Umwandlung verliert der Text seine Eigenschaften. Sie
kénnen danach weder die Schriftattribute noch den eingetippten
Text bearbeiten. Deshalb missen Sie sehr sorgsam mit dieser
Funktion umgehen.

5 Daes sich nun um ein ganz normales Form-Objekt handelt, kénnen Sie es
auch mit einer Kontur versehen. Stellen Sie daflir eine sehr diinne weilte
Kontur mit einer Starke von 0.7 Pixeln ein.

Die verwendeten
Kontureinstellungen

6 Heben Sie die Markierung des Textes auf und rufen Sie das Tintenfasswerk-
zeug aus der Werkzeugleiste auf. Klicken Sie damit Buchstabe fir Buch-
stabe an, um die Kontur anzubringen.

Buchstaben mit

i .
WW einer Kontur versehen

7 Aufpassen miissen Sie bei den Buchstaben mit einem Loch, wie etwa dem
,0". Dort sind zwei Klicks notig — einer fir das Loch innen und einer fir die
Kontur auf3en.

o7

Fallen
der Lécher
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8 AmEnde sollten Sie das folgende Ergebnis sehen.

Der gefillte
Schriftzug

WL, FOUNE),.CE

Objekte mit harten Schatten versehen

Damit der Schriftzug etwas schicker wird, soll er nun mit einem Schatten ver-
sehen werden. Auch hier bietet Flash keine Hilfe an, sodass wir einen Umweg
gehen mussen. Die Arbeitsschritte sind allerdings recht einfach:

1

Markieren Sie nach dem Aufruf des Pfeilwerkzeugs mit einem Rahmen alle
Einzelobjekte des Schriftzugs und kopieren Sie die Markierung mitder Ko-
pieren-Funktion aus dem Kontextmenda.

Die markierten
Elemente des
Schriftzugs

emn...

Schwarz
gefullte
Objekte

... wie die Kontur. Diese Objekte sollen ndmlich nun den schwarzen Schat-
ten darstellen.

Der Schatten
der Objekte

Wiirden Sie nun den Inhalt des Zwischenspeichers wieder in das Bild ko-
pieren, wére natirlich von einem Schatten nichts zu sehen, da er ja genau
unter dem Textobjekt liegen wiirde.

Also muss der Schatten zundchst einmal verschoben werden — und zwar
nach rechts unten, damit ein nattrlich wirkender Schatteneffekt entsteht.
Das erledigen Sie am einfachsten mit dem Info-Bedienfeld. Der Schatten
soll um 1.5 Pixel verschoben werde. Andern Sie dazu die Werte wie folgt:

S < Info X Die alten (links) und
neuen Werte des
1 Form i Form Schattens

- wi[1722 ggg % [36.7 ez §§§ %352

b fere i[53 i fers i [40
i 4% 1930 &: W 1955

S e ¥ BE0 S e + v 525
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Einen Ticker animieren

5 Nun kénnen Sie den Inhalt des Zwischenspeichers wieder einftigen. Ver-
wenden Sie dazu die Funktion An Position einftigen aus dem Kontextme-
ni, damit der Schriftzug genau wieder an der Stelle eingefligt wird, wo
sich das Original ursprunglich befand.

Einfugen des
alten Schriftzugs

6 Nunkonnten Sie gegebenenfalls noch Veranderungen anbringen. Nach der
Abwahl des Schriftzugs wird der darunter liegende Schatten aber zurecht-
geschnitten, da wir ja keine neue Ebene erstellt hatten. Das ist in diesem
Beispiel nicht notig.

Der fertige

s ieunekeey

Noch etwas perfekter

ich haben

Wir halten es fiir unser Beispiel nicht fiir nétig: Wenn Sie aber @
den Schatten noch etwas realistischer gestalten wollen, kdnnen s
Sie wieder die Funktion Modifizieren/Form/Ecken abrundenver- »
wenden, um den Schatten weichzuzeichnen. Das vergroRert aber o
auch die DateigrofRe der Filmdatei. %
o

2

Die Schlisselbilder fir den Ticker -%

Nun sind erst einmal alle Objekte fiir den Ticker vorhanden. Das Erstellen des || &
Tickers istrecht einfach. Bevor es losgehen kann, bendétigen wir nun die neuen g
Schlusselbilder. %

Hier ist wieder eine Uberlegung nétig, die Animationsdesignern ,,alter Schule®
bekanntist. Multimedia-Freaks tun sich damiterfahrungsgeman zunachst ein-
mal schwer.

Was wollen wir erreichen? Im ersten und zweiten Bild soll ein ,,w* zu sehen
sein. Dann erscheint fiir zwei weitere Filmbilder das néchste ,,w*“. Und so geht
es im Zweibilderrhythmus weiter, bis alle Buchstaben erschienen sind. Wenn
Sie die Buchstaben aufaddieren, kommen Sie so zum Bild 24. In Bild 23 er-
scheint der letzte Buchstabe und bleibt bis Bild 24 stehen.

Vielleicht griibeln Sie nun, wie Sie fir jedes Bild deckungsgleiche Objekte er-
stellen kdnnen, und haben schon Bammel vor der vielen Arbeit und etwaigen
Ungenauigkeiten.

Trickfilmzeichner gehen da ganz anders vor: Sie denken namlich meist ,,rtick-
warts* und gehen vom Endbild aus. Das ist weit einfacher.

267



6. Und Action! Webanimationen, die es in sich haben

268

1 Wechseln Sie zum zweiten Bild und fiigen Sie mit der Kontextmeniifunkti-

on Bild einftigen ein weiteres Filmbild ein, da ja jeder Buchstabe zwei Film-
bilder lang zu sehen sein soll. Damit der Hintergrund zu sehen ist, haben
wir im Bild 24 fur die Hintergrundebene ebenfalls ein Bild eingeflgt.

Das zweite
Filmbild

Im dritten Bild soll es nun eine Anderung geben. Deshalb wird hier tiber
das Kontextmenu ein neues Schlusselbild eingefugt.

Ein neues
Schlusselbild

Loéschen Sie nun alle Elemente des letzten Buchstabens. Hier wird auch
der Aufbau des Schattens sichtbar — die Gberdeckten Teile sind geldscht
worden.

Entfernen

der Teile des
Schriftzugs

Achten Sie darauf, dass am Ende wirklich alle Teile der Kontur und Fiillung
des ,,e* geldscht wurden.

Der entfernte
Buchstabe

Keinen Markierungsrahmen verwenden

Einen Markierungsrahmen sollten Sie nicht verwenden, da die
Gefahr zu grof3 ist, dass Sie damit eventuell einen Teil eines an-
deren Buchstabens mit erwischen, da die Buchstaben doch recht
eng zusammensitzen.

5 Dajaauch dieses Stadium zwei Bilder lang zu sehen sein soll, fiigen Sie

nun wieder ein Bild in die Zeitleiste ein — kein Schliisselbild!

Ein weiteres
Fullbild




Einen Ticker animieren

6 Und so geht es nun Bild fiir Bild weiter, bis am Ende bei Bild 24 nur noch
ein Buchstabe zu sehen ist. Hier ist ein bisschen FleiRarbeit notig. Das war
doch ganz einfach, oder?

Der (fast)
B Ebere 7 fertige
[ Ebene 3 Ticker

7 Sie konnen es ja schon einmal ausprobieren. Starten Sie die Animation
mit der (Enter)-Taste. Tatsachlich — es tickert!

Aber das ist doch verkehrt herum, denken Sie vielleicht: Hatten wir doch
besser ,,vorwarts“ gearbeitet?

Bilder umkehren

Keine Bange. Flash bietet Optionen an, die Bilder umzudrehen.

Der Trickfilmzeichner hat bei seiner Arbeit die fertigen Phasen einfach rick-
warts aufgenommen. Das kdnnen Sie naturlich in Flash nicht — aber so etwas
Ahnliches.

ich haben

(7]

1 Markieren Sie alle Bilder der Animation. Sie sehen die markierten Filmbil- ]
der der Ticker-Ebene nachfolgend. »
Markieren g

der Filmbilder ]

4] a5 &) 3 T e o A

2 Rufen Sie aus dem Kontextmen die Funktion Bilder umkehren auf. In der
Zeitleiste verandert sich gar nichts. Wenn Sie aber den Film starten, sehen
Sie, dass nun die Animation korrekt ablauft.

Webanimationen d

Damitdreht Flash namlich die markierten Bilder einmal von vorn nach hin-
ten um. Anschliel3end ist das letzte Bild das erste und umgedreht.

3 Das mit dem Riickwértsarbeiten ist aber noch nicht ganz abgeschlossen.
Wenn Sie den Film mit der Tastenkombination (Strg)+(Enter) gestartet ha-
ben, haben Sie es sicherlich schon bemerkt: Die Buchstaben sehen ziem-
lich kaputt aus.

Das liegt daran, dass wir die Textelemente ja noch gar nicht in Symbole
umgewandelt haben. Aber auch das kdnnen wir nachholen: So herum ist
es namlich leichter.

Defekte

MArelvindide] =
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Effektives Arbeiten

Dass die Buchstaben noch nicht in Symbole umgewandelt sind,
hatte einen Grund. Esist einfacher, genauer und schneller, wenn
Sie die Symbole erst am Ende erstellen. So brauchen Sie sich
namlich nicht um das korrekte Positionieren zu kiimmern — al-
les steht schon am rechten Fleck.

4 Esistempfehlenswert, die Schatten getrenntvon dem eingefarbten Schrift-
zug als Symbol zu speichern — sonst kdnnten Berechnungsfehler von Flash
auftreten. Die Vorgehensweise ist einfach. Sie miissen bei allen Buchsta-
ben dasselbe Prozedere durchfihren:

Markieren Sie zun&chst mit dem Pfeilwerkzeug alle Buchstaben samt wei-
[3er Kontur. Achten Sie genau auf die Punktierung, damit auch wirklich alle
Teile ausgewahlt sind.

Wahlen Sie zur optimalen Beurteilung am besten eine grof3e Darstellungs-
grofie — zum Beispiel 400 %.

Markieren der
Buchstaben

5 Wandeln Sie die markierten Buchstaben in ein grafisches Symbol um. Am
schnellsten klappt das, wenn Sie die (F8)-Taste verwenden.
Markieren Sie dann mit einem Markierungsrahmen die ganzen Schatten-
teile. Falls Sie Teile des Hintergrunds mit markieren, haben Sie tber das
Ebenenfeld in der Zeitleiste den Hintergrund nicht gesperrt.

Markieren der
Schattenteile

6 Klicken Sie mit gedriickter (Umschalt}-Taste auf das mit ausgewahlte Sym-
bol. Andernfalls wird das Symbol mit in das neue Symbol aufgenommen.
Das ist naturlich nicht gewollt.

Abwahlen
des Symbols
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Einen Ticker animieren

7 Vergeben Sie bei den Symbolen gleich aussagekraftige Namen — sonst fin-
den Sie sich spéter nicht mehr zurecht. So kénnen Sie bei den Schatten
jeweils einen Buchstaben voranstellen. Wir haben ,,k* fur Kontur gewahlt
und jeweils die vorhandenen Buchstaben flr die Bezeichnungen.

Symboleigenschalften Aussagekraftige
Namen vergeben
Hame: Ik 1y Ok I
Werhalten:  Fimzequenz Abbrechen |
" Schaltfliche
&+ Grafik Hiie |

8 Da das Symbol fiir den Schatten zuletzt erstellt wurde, platziert Flash es
automatisch Uber den gefillten Buchstaben. Das muss nun noch korrigiert
werden.

Falsch platziertes
Symbol

ich haben

Auch hier ist es wieder hilfreich, wenn Sie sich eine Tastenkombination
merken: Anstatt der Funktion Modifizieren/Anordnen/In den Hintergrund
kodnnen Sie namlich auch einfach die Tastenkombination (Strg}+{Umschalt}+(3]
verwenden — das geht viel schneller.

Diese Schritte miissen Sie nun bei allen Schliisselbildern wiederholen. Viel
Spal3!

Eibliothek - banners fa x|

34 Dbjekte Optionen

ieesins

9 Wenn Sie dann abschlieRend die vielen fertig kon-
vertierten Symbole in der Bibliothek noch ordent-
lich in verschiedenen Ordnern unterbringen, haben
Sie es geschafft!

Starten Sie die Animation und kontrollieren Sie, ob
alles geklappt hat.

Nun kénnen wir uns dem letzten Teil der Animation
widmen. Im oberen Bereich fehlt namlich noch ein
Textelement—daftr haben wir den Raum freigehal-
ten.

www.reund.de

Webanimationen d

[Name =
@ Fullungen o
[ 2
@ i
[E] v
lE A
[E v
[4] wara
[E4] v rous
[E] v roun
[E4] v round
IE . Taund.

K.onturen -
H@e @mell »

271



6. Und Action! Webanimationen, die es in sich haben

6.8

272

Ein Text klappt auf

Der Text, den wir oben einblenden wollen, soll in einer Art , Klapp*-Effekt er-
scheinen. Die ganze Zeit vorher soll er nicht zu sehen sein. Zu guter Letzt soll
dann der gesamte Film ausblenden, um eine Filmschleife zu erreichen.

1 Wenn Sie wollen, kénnen Sie eine neue Szene erstellen — wir verzichten
darauf, weil es noch nicht allzu voll ist in dieser Szene. Die Ubersichtlich-
keit ist noch gewahrt.

2 Erstellen Sie eine neue Ebene, auf der wir den Text unterbringen wollen.
AuBerdem brauchen wir nach der ganzen ,,Filmhektik* nun erst mal etwas
Pause. Stellen Sie deshalb bis Bild 50 Fillbilder ein. Bis dahin soll nichts
geschehen.

[ Ebene7?
[ Ebene 2

[+ &

5 = s
———

] /0] ] 3] 50 fmomve| 2% _o] ]

Die neue Ausgangssituation

3 Erstellen Sie im Bild 50 ein Textobjekt mit den folgenden Attributen. Wir

haben wieder nichts sagenden Blindtext verwendet.

Die Schriftattribute
flir den Blindtext

A Zeicken] L] E
Schriftar: | Arial =
sl -l (B 2| [ ]
avfo | ¥ Unterschneiden
whfroma o]

URL:[

4 Richten Sie den Textblock in der Horizontalen mittig auf der Bilhne aus.

Dazu muss im Ausrichten-Bedienfeld die Option An Blihne aktiviert sein.
Die Schaltflache muss also eingedrickt sein.

An der Bilhne
ausrichten

Ausrichten:

2| &[S T/ 8e|Bs| |,
Verteilen: Eiihne:
=== e e (=

Griafe anpassen:  Leerzeichen:

= 1=l
2D |ms| = sk

5 Wandeln Sie den Text in ein Symbol um. Sie sollten nun die nachfolgend

abgebildete Situation auf der Buhne sehen. Die vertikale Position des Blind-
textes ist nicht ganz so wichtig.



Ein Text klappt auf

Der fertig
Lorem ipsum dolor sit nostrud exerci tu positionierte

s ieunel,ele

Schatten aus Instanzen bilden

Auch dieser Text soll wieder einen Schlagschatten erhalten. Wir wollen aber
dieses Mal ein anderes Verfahren wéhlen.

1

Kopieren Sie das Blindtext-Symbol mit der Kopieren-Funktion aus dem
Kontextmenu. Stellen Sie dann fur das Symbol den Helligkeit-Effekt ein.
Damit aus dem weil3en Schriftzug ein schwarzer wird, stellen Sie den Ma-
ximalwert -100 ein.

Effekt =] Andern der
2 Jinstd 1" Erekr| EL] Bila| @[] Symbol-
[Hetigher [ ] -0 o] helligkeit

Das Symbol ist zwar noch weil3 — die Instanz auf der Bilhne dagegen
schwarz:

Die schwarze
Instanz

WIWWArGUNC/L0E

Verschieben Sie den neuen Schatten um einen Pixel nach rechts unten. So,
wie Sie es schon von dem anderen Text kennen. Dies klappt wieder tber
das Info-Bedienfeld am schnellsten. Unsere neuen Werte sehen Sie im
nachsten Bild.

Verschieben
des Symbols
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ich haben

ieesins

Webanimationen d
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4 Fiigen Sie den zuvor kopierten Text jetzt wieder ein — mit der Funktion An
Position einfligen aus dem Kontextmen.
Der wieder

LLoremipsum dol or St no Strid EXErcy T | EECLEEIEENSt:

5 Markieren Sie durch Aufziehen eines Rahmens beide Symbole. Sie sollten
dann die beiden dicht aneinander angebrachten Markierungslinien der
beiden Symbole sehen.

Markieren

Coremiipsum dolor st noStrid EXEre) Tl | PSS

6 Um die beiden Symbole zu einer Gruppe zusammenzufassen, verwenden
Sie die Tastenkombination (Strg}+(G). Nun kénnen Sie namlich beide Sym-
bole gemeinsam bearbeiten. Das Kreuz zur Symbolkennzeichnung ist da-
nach verschwunden.

' . . Gruppieren der
Loremipsum dolorSitnoStrid eXercy i) [ JREL IS

Gruppen animieren

Die Transformationsfunktionen, die wir gleich einsetzen werden,
sind auch fur Gruppen verfligbar. Die Funktionen der Symbole —
wie etwa der Alpha-Effekt — sind erst wieder verfligbar, wenn
ein neues Symbol erstelltwurde. Auch wenn die Gruppe aus zwei
Symbolen besteht. Sie ist nun nicht mehr als Symbol zu behan-
deln, sondern eben als Gruppe.

Neigen der Gruppe

Diese Gruppe wollen wir jetzt animieren. Sie soll geneigt werden. Das erzeugt
ungefahr den Eindruck, als wiirde der schattierte Text aufklappen. Gehen Sie
dazu wie folgt vor:

1 Das Hochklappen soll 40 Bilder andauern — also bei der von uns verwen-
deten Bildrate zwei Sekunden. Wechseln Sie also zu Bild 90. Stellen Sie
dort fir die Blindtext-Ebene ein Schliisselbild ein.

Damit der Bildinhalt der beiden anderen Ebenen zu sehen ist, verwenden
Sie dort die Funktion Bild einfiigen aus dem Kontextmenu. Aber das ken-
nen Sie ja schon ...

[ Ebene 7
[ Ebene 3 = (-

& &=

| ol Gl s ooses| sas

1

Das néachste Schliisselbild
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2 Erstellen Sie fiir die Blindtext-Ebene einen Bewegungs-Tween — wie nach-
folgend abgebildet.

[ Ebene 7 .
[? Ebere 3 o

[+ [ 4| Tl Baf [ %0 [z00Ees] a5 T«

Der neue Bewegungs-Tween

3 Wechseln Sie zum Beginn dieses Bewegungs-Tweens. Um den Schriftzug
vollstéandig verschwinden zu lassen, stellen Sie im Transformieren-Bedien-
feld eine horizontale Neigung von 90° ein. Damit wird der Schriftzug ganz
flach.

Neigen des

Transfarmieren

[ ETransformieren [ @) u Blindtextes
- IW H IW [~ Proportion.

(" Drehen £ I
& meigen z | o B[ oo
(] sl

4 Das war es schon. Schauen Sie sich die Animation an. Am besten verwen-
den Sie die (Strg)+(Enter)-Tastenkombination, um ein perfektes Ergebnis zu
erhalten.

Die ganze Szene ausblenden

Die Arbeit neigt sich stark dem Ende zu. Sie sollten eines bedenken: Die Ani-
mation wird wahrscheinlich in einer Endlosschleife abgespielt. Ist das Ende
des Films erreicht, geht es wieder von vorn los.

Deshalb sollte es das Ziel sein, am Ende der Animation wieder das Ausgangs-
bild zu erreichen. Andernfalls wirde das Ergebnis ,,hipfen“ und der Betrach-
ter erkennt sofort, wo der Startpunkt der Animation war. Das ist nicht sehr
schick.

Webanimationen die es in sich haben

Unser Film begann weil3. Also soll er auch wieder weild enden. Bevor der Film
zu Ende geht, sollten Sie aber noch Fillbilder bis zum Bild 110 einstellen. Au-
Rerdem bendtigen wir noch eine leere Ebene fur die gleich folgenden Aufga-
benstellungen.

o) Die neue
Situation
l in der Zeitleiste

B Ebenc 3

[ Ebene 8 A

O
[ Ebene 7 « O |
(7 Ebere3 5O
‘I_T;AE‘ & || 8] @ B 2 110 2008ps] 545 4
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276

Wechseln Sie mit dem Abspielknopf bis zum neuen letzten Bild der Anima-
tion. Konstruieren Sie auf der neuen Ebene ein weilRes Rechteck ohne Kon-
tur. Es sollte genauso grol3 sein wie die Buhne. Gegebenenfalls kdnnen
Sie die GroR3e Uber das Info-Bedienfeld einstellen.

Von den Elementen auf der Biihne ist nun nichts mehr zu sehen. Das ist ja
auch korrekt so, weil die Rechteck-Ebene ja Uber allen anderen Ebenen
positioniert ist.

[doleo leo. led. fso. lnoo 120 [14o Jeo [1sn eoo ja Die Biihne ist
wieder leer

LA

[=H
5l

Das Ausblenden, das wir mit diesem ,,Hilfsrechteck* realisieren wollen,
gehtbis zum Bild 120. Stellen Sie also dort nach dem Umwandeln des Recht-
ecks in ein Symbol ein neues Schlusselbild ein und fullen Sie die anderen
Ebenen mit Bildern auf, damit sie weiterhin zu sehen sind.

Erstellen Sie fir das Rechteck Uiber das Kontextmen( einen Bewegungs-
Tween.

Eine neue
W Ebere 3 . . Situation
[ Ebene 8 « « [0 o
[ Ebens 7 e o [0 ﬂ
[ Ebene 3 . O
[N @ || ] el ] Ll oogps[ s 4] ]

Innerhalb des Tweens soll das Rechteck langsam vollstéandig sichtbar wer-
den. Stellen Sie deshalb am Start des Tweens einen Alpha-Effekt mit ei-
nem Wert von 0 % ein — das Rechteck ist also noch nicht zu sehen. Bei der
Kontrolle der Animation sehen Sie, dass die Elemente nun tatséchlich ,,aus-
blenden*. Die Schleife ist damit geschlossen.

& |:||u' e w s s o 15 [ o Ausblen-
B Ebene 3 . _)|!| den der
[ Ebene 8 « + O .- L Szene
[ Ebene 7 « =+ [] a
7 Ebene 3 . O a
& @ |[4] el s w2 s Taseps Tnes T 1|
~,oloo o |eo a0 |60 [sd |100 [120 [140 160|180 |200  |220

S

w2




Den fertigen Film exportieren

6.9

Schon wieder riickwarts

Auch hier haben wir wieder ,,riickwéarts gedacht®“. Wahrend der
Betrachter meint, die Elemente des Films wiirden ausgeblendet,
haben wir in Wirklichkeit ein Rechteck in der Farbe des neuen
Hintergrunds (WeiR) eingeblendet. So kann man sich tauschen!
Wir haben diesen Weg gewahlt, weil es viel leichter ist, ein ein-
ziges Symbol einzublenden als viele auszublenden.

Den fertigen Film exportieren

Nun zum Abschluss unseres Workshops muss das Ergebnis noch gespeichert
werden. Und zwar im Flash-Dateiformat als fertige Filmdatei. Flash nennt das
Verdéffentlichen.

Der Einstellungen zum Veroffentlichen werden (iber die Funktion Datei/Einstel-
lungen ftir Verdffentlichungen angepasst. Sie kdnnen 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 exportieren.

Veroffentlichungs-
Einstellungen

Je nachdem, welche der Optionen Sie markiert haben, werden unterschiedli-
che Registerkarten sichtbar.

Einstellungen fur Veroffentlichungen Verschiedene
Toae] Dateiformate

|
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Auf der jeweiligen Registerkarte konnen Sie die spezifischen Einstellungen fur
das ausgewahlte Dateiformat veréandern. So sind beispielsweise fur das Flash-
Format SWF folgende Optionen vorhanden.

Famae Flash | HTML] Optionen fir das

Laderehenfolge: |EET gl

JPEG-Gualitst |—J— lsg—
0

StreameSudioc MP2, 16 kbpe, Mono Einztellungen
Ereignis-tudio: MP3, 16 kbps, Mono Einstellungen

Flash-Format SWF

Optionen: [~ Grbfenbercht erstelln
I™ Trace-tklionen ibergehen
™ “or Impoit schiitzen

I Fehlersuche zulassen

Passwort: I

100

™ Sound-Einstellungan iibergehen

Wersion: IFIash i) -

Folgende Auswirkungen haben die Optionen:

Die Option Ladereihenfolge legt fest, in welcher Reihenfolge das erste Film-
bild geladen wird. Nach oben 1adt zuerst den Hintergrund und dann die
darauf liegenden Ebenen, Nach unten zuerst die Ebenen von oben nach
unten und danach den Hintergrund.

Diese Option ist wichtig, wenn die Besucher gleich etwas zu sehen bekom-
men sollen.

Stellen Sie die Option Gréf3enbericht erstellen ein, wenn eine Berichtsda-
tei erstellt werden soll. Darin werden Informationen Uber die Grofl3e der
einzelnen Szenen und Symbole angezeigt.

Sie kdnnen diese Textdatei nutzen, um die Dateigro3e nachtraglich zu op-
timieren.

Die Option Trace-Aktionen libergehen bewirkt, dass Flash die Trace-Aktion
im aktuellen Film ignoriert, sodass das Ausgabefenster nicht gedffnet wird
und keine Kommentare angezeigt werden.

Vor Import schiitzen verhindert das Importieren der SWF-Datei. Die Datei
kann nicht in einen Flash-Film umgewandelt werden.

Nicht ganz sicher

Diese Option ist nicht ganz sicher: Es gab bereits fur Flash 4
Utilities, die den Importschutz aufheben konnten, wie beispiels-
weise der Swifty Unprotector. Eswird sicherlich nicht lange dau-
ern, bis weitere Utilities im Netz zu finden sein werden.
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Die Option Fehlersuche zulassen aktiviert den Debugger und ermdglicht
das Debuggen aus der Ferne.

Istdie Option Fehlersuche zulassen aktiviert, kdnnen Sie ein Kennwort fest-
legen. Bei Importversuchen erscheint ein Eingabefeld fir das Kennwort.
Dann muss das festgelegte Kennwort eingegeben werden, um die Datei zu
importieren.

Mit dem Schieberegler JPEG-Qualitdt bestimmen Sie die Standardqualitat
von Bitmap-Bildern. Individuell eingestellte Bitmaps behalten aber ihre
Einstellungen.

Hier sind Kompromisse notig: Je geringer die Bildqualitat, desto kleiner
werden die Dateien. Hohere Bildqualitat fuhrt demnach zu gréf3eren Da-
teien. Der Maximalwert 100 erzeugt die beste Bildqualitéat. Probieren Sie
verschiedene Werte , um den optimalen Kompromiss zwischen Grof3e und
Qualitat zu ermitteln.

Da in unserem Beispiel kein Ton vorkommt, Ubergehen wir die Einstellungen
fur den Sound. Daruiber erfahren Sie spater mehr.

Zuletzt kdnnen Sie noch die Flash-Version wahlen, in der das Ergebnis ge-
speichert werden soll. Entscheiden Sie sich fir eine éltere Flash-Version,
wird die Funktionalitat des Films dann aber automatisch auf die Méglich-
keiten der ausgewdhlten Version beschrankt.

Mit dem Bestétigen uber die OK-Schaltflache werden die vorgenommenen
Einstellungen in der Filmdatei mitgespeichert.

Die HTML-Einstellungen

Sie kénnen von Flash auch gleich ein HTML-Dokument mit dem daflr nétigen
Quellcode erstellen lassen. Auf der HTML-Registerkarte finden Sie dazu die
folgenden Optionen:

Folmatel Flash ~ HTML I Die HTML-
Optionen
Varlage: | EE ) Info
Giche: IAn Film anpazsen -
Breite: Hishe:

|234 X |60 Fixel

Abspiglen: [~ Beim Beginn anhalten ¥ Menli anzeigen

¥ ‘wiederhalung ™ Gersteschriftart
Lualitat: m
Fenstermodus: m
HTML [Standars =]

Ausrichtung:

Skalieren: IStandard [Alles anzeigen] 2

Huorizontal Werlikal

Elash- [} =] [Mie |

Ausrichiung:

¥ ' ammeldungen anzeigen
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Mit den HTML-Parametern geben Sie beispielsweise die Platzierung, Hinter-
grundfarbe oder Grof3e des Filmes an. Daneben werden die Attribute der OB-
JECT-und EMBED-Tags gesetzt. Diese hier im Dialogfeld vorgenommenen Ein-
stellungen haben tbrigens eine hohere Prioritat als die im Film festgelegten
Einstellungen.

Die Optionen haben folgende Auswirkungen:

e Flash erzeugt ein HTML-Dokument immer anhand einer Vorlage. Die Doku-
mentvorlage kann aus einer beliebigen Textdatei bestehen, die entspre-
chende Variablen enthélt. Dazu gehéren reine HTML-Dateien, ColdFusion-
oder Active Server-Seiten (ASP) oder eine mit Flash ausgelieferte Vorlage.

Wahlen Sie aus dem Vorlage-Listenfeld eine vorhandene Vorlage aus. Uber
die Schaltflache Infoerhalten Sie eine Beschreibung der ausgewéhlten Vor-
lage.

Eigene Vorlagen verwenden

Wenn Sie eigene Vorlagen verwenden wollen, brauchen Sie die-
se nur im Flash 5-Verzeichnis HTML abzulegen. Alle dort abge-
legten Vorlagen werden namlich in dem Listenfeld aufgefuhrt.

Es gibt hier Vorlagen, die einfach nur den fertigen Film im Webbrowser
anzeigen, oder aber komplexere Vorlagen mit Quellcode, um beispielswei-
se den verwendeten Webbrowser zu ermitteln.

Wéhlen Sie keine Vorlage aus, verwendet Flash die Vorlage Default.html.
Gibt es diese nicht, wird ersatzweise die erste Vorlage in der Liste benutzt.

® Mit den Optionen im Gréf3e-Listenfeld werden die Werte fur die Attribute
WIDTH und HEIGHT und der OBJECT- und EMBED-Tags festgelegt.

An Film anpassen stellt die Endgré3e auf die Grolie des Films ein. Die Op-
tion ist voreingestellt. Uber die Pixel-Option kdnnen Sie in den folgenden
Eingabefeldern den erforderlichen Wert in Pixeln einstellen. Die Prozent-
Option stellt die GroR3e relativ zum Webbrowser-Fenster ein.

e Furdie Wiedergabe des Films haben Sie im folgenden Optionenblock eini-
ge Parameter:

Beim Beginn anhalten startet den Film erst dann, wenn der Anwender eine
Schaltflache im Film oder die Abspielen-Option aus dem Kontextmenu auf-
ruft. Mit Wiederholungwird der Film in einer Endlosschleife nach dem Ende
immer wieder von vorn abgespielt.

Die Menti anzeigen-Option zeigt beim Klicken auf den Film mit der rechten
Maustaste ein Kontextmeni an. Ist diese Option deaktiviert, gibt es im
Kontextmenii nur den Eintrag Uber Flash.

Mit der Geréteschriftart-Option wird statischer Text mit Anti-Alias verwen-
det, was die Lesbarkeit des Textes verbessert. Die DateigrofRe wird dadurch
auch verringert.
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Im Qualitat-Listenfeld stellen Sie das Verhéltnis zwischen Verarbeitungs-
zeit und Anti-Alias ein.

Niedrig beschleunigt die Wiedergabe — es wird kein Anti-Alias verwendet.
Automatisch niedrig gibt erst einmal der Geschwindigkeit den Vorzug, er-
hoht aber dann, wenn mdglich, auch die Anzeigequalitéat. Der Film wird
dabei zundchst ohne Anti-Alias wiedergegeben. Wenn Flash dann ermit-
telt, dass der Prozessor klarkommt, wird Anti-Alias aktiviert.

Automatisch hoch setzt Geschwindigkeit und Qualitat zu Beginn erst ein-
mal gleich. Gegebenenfalls wird die Anzeigequalitat zu Gunsten der Wie-
dergabegeschwindigkeit zurtickgestellt. Der Film beginnt dabei mit akti-
viertem Anti-Alias. Sinkt die tatsachliche Bildrate unter die angegebene,
wird Anti-Alias deaktiviert, damit die Wiedergabegeschwindigkeit erhdht
wird.

Mit der voreingestellten Option Hoch wird die Darstellungsqualitat uber
die Wiedergabegeschwindigkeit gestellt. Dabei wird immer Anti-Alias ver-
wendet.

Mit Optimal wird die Wiedergabe auf die héchste Qualitat eingestellt und
die Geschwindigkeit bleibt ebenfalls unbertcksichtigt. Die gesamte Aus-
gabe wird mit Anti-Alias angezeigt. Hier werden auch Bitmaps geglattet.

Diese Option setzt tibrigens den Wert des Parameters QUALITY in den
OBJECT- und EMBED-Tags.

Die folgenden Einstellungen wirken sich nur aus, wenn Sie den Internet
Explorer ab Version 4 verwenden.

Fenstergibt den Film am schnellsten wieder. Er wird in einem eigenen Fens-
ter ausgegeben. Diese Option setzt den Parameter WMODE des OBJECT-
Tag auf WINDOW.

Undurchsichtig ohne Fenster setzt Elemente bei Verwendung von DHTML-
Quellcode hinter Flash-Filme, um sie zu verdecken. Der Parameter WIODE
erhalt den Wert UNDURCHSICHTIG.

Bei Durchsichtig ohne Fenster scheint der Hintergrund auf der Webseite
an transparenten Stellen des Filmes durch. Dies kann aber die Animation
verlangsamen. Diese Option versieht WIODE mit dem Wert TRANSPA-
RENT.

Um das Wiedergabefenster des Flash-Films zu positionieren, verwenden
Sie eine Option aus dem Listenfeld HTML-Ausrichtung:

Standard zentriert den Film im Webbrowser-Fenster. Die Rander werden
abgeschnitten, wenn das Browser-Fenster kleiner als der Film ist. Mit den
Optionen Links, Rechts, Oben oder Unten werden Filme an der jeweiligen
Seite des Webbrowser-Fensters ausgerichtet. Gegebenenfalls werden die
Réander an den jeweils verbleibenden drei Seiten abgeschnitten.

Diese Option setzt das Attribut fir ALIGN in den OBJECT-, EMBED- und
IMG-Tags.
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e Wahlen Sie eine Option des Skalieren-Listenfelds, um den Flash-Film in-
nerhalb angegebener Grenzen zu platzieren. Dies ist interessant, wenn
Sie die Originalgrof3e des Films verandert haben:

In der vorgegebenen Einstellung Standard (Alles anzeigen) wird der Film
im angegebenen Bereich komplett angezeigt. Dabei bleiben auch die ur-
spriinglichen Seitenverhaltnisse des Filmes erhalten. Sollte der Film nicht
passen, werden an zwei Seiten des Filmes Rander angezeigt.

Bei der Option Kein Rand wird der Film so skaliert, dass er in den angege-
benen Bereich hineinpasst. Das Seitenverhéltnis wird beibehalten. Gege-
benenfalls wird der Film zugeschnitten.

Mit Genau einpassen wird der Film im angegebenen Bereich komplett an-
gezeigt. Die urspriinglichen Seitenverhéltnisse des Filmes bleiben dabei
nicht erhalten. Dies kann dazu fuhren, dass der Film verzerrt dargestellt
wird.

Diese Option setzt den Parameter SCALE in den OBJECT- und EMBED-
Tags.

® Mit den Flash-Ausrichtung-Optionen positionieren Sie den Film im Fenster
und legen fest, wie er notfalls zugeschnitten wird:

Zum horizontalen und vertikalen Ausrichten gibt es jeweils die Optionen
Links, Zentriert oder Rechts.

Diese Option setzt den Parameter SALIGN in den OBJECT- und EMBED-
Tags.

® Um Fehlermeldungen bei Einstellungskonflikten der verwendeten Tags
anzuzeigen, aktivieren Sie die Option Warnmeldungen anzeigen. Dies kbnn-
te zum Beispiel sein, wenn eine Vorlage auf ein Alternativbild verweist,
das nicht angegeben wurde.

Nach dem Bestéatigen Uber die Verdffentlichen-Schaltflache wird der Film in
den markierten Formaten exportiert. Haben Sie die Einstellungen einmal fir
den Film vorgenommen, kdnnen Sie die Funktion Datei/Veréffentlichen ver-
wenden, um die Dateien erneut zu erstellen. Alternativ dazu kdnnen Sie auch

die Tastenkombination (Umschalt}+F12) verwenden.

Vorgegebene Namen verandern

Wenn Sie die vorgegebenen Dateinamen nicht verwenden wol-
len, deaktivieren Sie auf der Formate-Registerkarte die Option
Standardnamen verwenden und geben Sie den gewiinschten
Dateinamen an. StandardméRig verwendet Flash immer den
Dateinamen des Films mit der entsprechenden Dateiformat-Er-
weiterung.

282



Tolle Effekte mit Swish v15.1

6.10

Tolle Effekte mit Swish v1.51

Ein Manko von Flash haben Sie in diesem Kapitel kennen gelernt: Es werden
keine automatisch generierten Effekte angeboten. So ist es recht aufwendig,
den gezeigten Jalousien- oder Ticker-Effekt zusammenzubasteln.

Hier kdnnen Sie sich aber durch ein getrenntes Programm behelfen, das Sie
unter http://www.swishzone.com aus dem Internet als Demoversion herun-
terladen kdnnen: Swish v1.51.

Das Programm hat eine eigene Programmoberfléche, die ein kleines bisschen
an Flash erinnert.

Swish ¥1.51 - [promo._swi]
File Edit “iew Modify Control Samples Help  Purchase

D|=(E| #[®le x| 2le| el t]4] »lo|=] slal - EEEH

o

> - — : (]
promo.swi General | Contentl Tlmellnel Text I Actlonsl Expoltl 0

= 3 Seene 1 O
- T create b e it GO0 Need help? Go to the Support Forum =

<@ T Tent =

@ T eftects Movie Height: I'IDD K

- Seere 2 Y
Frames per Second: |2D . SWISH .E

g g gz::: i Background Colar: I - 3

#- 5 Scene R Click to wisit v, SwishZone.com o
-0 Scene 6 ¥ Loop Preview Animation -_a
Oty $30 €

4 » o

| |+ o

[

O

Die Swish v1.51-Arbeitsoberflache ,§
[ =1

Links sehen Sie eine Art Szenen-Bedienfeld. Uber die Timeline-Registerkarte o
kdnnen Sie den Filmablauf beeinflussen. Die aus Flash bekannten Markierun- g

gen gibt es hier allerdings nicht. Die Steuerung erfolgt Uber rechteckige Mar-
kierungsbalken.

Generall Contert  Timeline | Text I Actionsl Exportl D_Ie SYVISh_
Timeline
Mumber of Frames: ~ |200 Add Effect vI Delete Effect
AN Fovos FUUU U U TUU s U UL
Scene 3

wou can mak... | ETEN Explade
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Beeindruckend sind die vielen Effekte, die Swish anbietet: Uber die Add Effect-
Schaltflache kdnnen Sie ein Men( 6ffnen, in dem die verfugbaren Effekte auf-
gelistet werden.

Hier finden Sie nicht nur einen Ticker, sondern auch Wellen-, oder Blend-Effek-
te. Sogar das Explodieren von Schriftziigen ist kein Problem.

Die Swish-
Effekte

Zu den Effekten werden verschiedenste Parameter angeboten, um das Ausse-
hen des Effekts zu beeinflussen. Als ein Beispiel sehen Sie nachfolgend die
vielen Optionen zum Explode Effect.

Wiirden Sie eine solche Animation in Flash aufbauen, hatten Sie eine ganze
Menge zu tun.

Explode Effect Optionen des
Explode-Effekts

=

T

1

E[
-

Die aktuelle Szene wird in einem gesonderten Fenster angezeigt und auch ab-
gespielt. Hier kdnnen Sie die tolle Wirkung der Effekte gleich ausprobieren.
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So sehen Sie nachfolgend, wie ein Text sich verformt. Die Buchstaben wach-
sen an und wackeln vor sich hin.

Das Vorschaufenster

Die fertigen Ergebnisse kdnnen Sie im SWF-Format speichern. Einige zuséatzli-
che Exportoptionen kennen Sie auch aus Flash.

Generall Eontentl Timelinel Text I Actions  Export | Export-
optionen

General W ] e

¥ Clip Dbjects to Movie Window
™ Ewxport &0 Test a2 Shapes

Playback: W Show Menu W Loop Mavie

findow b ode: Iwindow

|
Cuality: I High j
|

HT ML Alignment: I Default

Copy HTML to Clipbaard |

Beim Importin Flash werden die verwendeten Symbole mitimportiert. So konn-
ten Sie beispielsweise Objekte nachtréaglich einfarben. Tweens werden aber
nicht unterstitzt — alles wird in einzelnen Schlisselbildern auf einer eigenen
Ebene abgelegt.

"""""""""""""""""""""""""" T Import
in Flash

¥ Ebene 1

Webanimationen die es in sich haben

& || 41 el ) ez Emoes e
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7. Bilder bearbeiten, Intros, Form-
Tweens und Einzelbildanimation

In diesem Kapitel geht es wieder tiberwiegend um die Animation — schlieR3lich
ist das ja die Séarke von Flash. Sie lernen die Animationen kennen, die bisher
noch nicht angesprochen wurden: Form-Tween und Einzelbildanimation.

Und so nebenbei lernen Sie noch einige bisher unbekannte Funktionen von
Flash kennen — wie den Umgang mit Bitmap-Bildern. So werden wir in unse-
rem Workshop ein Webfotoalbum erstellen.

Gerade bei gro3en Animationen ist es wichtig, den Anwender zu beschéftigen:
Sicherlich kennen Sie von lhren Surftrips die so genannten Preloader, die die
Zeit Uberbricken, bis die eigentliche Animation beginnt. In diesem Kapitel er-
fahren Sie, wie so etwas aufgebaut wird.

Spannende Intros werden lhnen 6fter begegnen: Schauen Sie sich doch bei-
spielsweise mal das Intro von http://www.flashworker.de an — sehr interes-
sant!

Form-Tweens und Einzelbildanimation

Ein interessantes Intro unter http://www.flashworker.de

Kleine Intros

Intros zeigen meist sehr kleine Animationen. Das hat auch sei-
nen Grund. Wenn das Laden des Intros schon zu lange dauert,
wird es eigentlich nicht bendtigt. Es soll ja die Wartezeit verkur-
zen — und nicht verlangern.
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Ein Fotoalbum aufbauen

Eins vorweg: Der Flash-Film, den wir in diesem Workshop erstellen, ist fur die
Prasentation im Web vollig ungeeignet — die Datei ist ndmlich viel zu groR3.
Aber dafir kbnnen wir so viel besser einige interessante Funktionen von Flash
erlautern.

1 Zuerst benotigen wir natiirlich wieder ein neues Dokument. Sie sehen die
Ausmalle im folgenden Bild. Als Hintergrund haben wir einen fast schwar-
zen Farbton mit der Nummer #330000 gewahlt.

Filmeigenschaften D_Ie Ve-rwendEten
Filmeinstellungen
Eloic hiche Abbrechen |
Format: [550 px % 400 p
Standard speichern |
Anpagzen;  Drucker | Inhalt |

Hintergrundfarbe: H

Linealeinheit; I Pixel - I Hilfe: |

2 Als Nachstes importieren wir — erst einmal — zwei Fotos. Zugegeben: Sie
sind nicht super schick — aber das werden wir im Laufe des Workshops
drastisch dndern. Lassen Sie sich Uberraschen!

Verwenden Sie zum Import die Funktion Datei/Importieren und stellen Sie
die Option Alle Formate im Dateityp-Listenfeld ein, damit die unterstitz-
ten Dateiformate angezeigt werden. Wir haben ein Bild im JPEG-Dateifor-
mat ausgesucht. Nach dem Import wird das Bild zentriert auf der Biihne
angezeigt.

B

<]

Das erste importierte Foto
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3 Erstellen Sie eine weitere Ebene und importieren Sie das zweite Foto. Es
Uberdeckt nun das zuerst importierte Bild, weil es ebenfalls zentriert auf
der Bihne platziert wird und dieselbe Grolie besitzt wie das erste Foto.

=

kil I— le

Das zweite importierte Bild

4 Blenden Sie diese Ebene nun aus — sie wird erst spater wieder bendgtigt.
Wir wollen zuerst das andere Foto bearbeiten.

Die ausgeblendete
Ebene

[ Ebere 1

5 Beide Fotos finden Sie auch in der Bibliothek wieder. Sie wurden dort au-
tomatisch nach dem Import aufgenommen.
Die beiden

Bibliotheks-
Elemente

Form-Tweens und Einzelbildanimation
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Werkzeuge fir Bitmap-Bilder

Viel kdnnen Sie in Flash nicht an Bitmap-Bildern &ndern. Einige Funktionen
sind aber schon recht spannend.

1

Bevor Sie das Bild mit den Werkzeugen aus der Werkzeugleiste bearbeiten
kdnnen, missen Sie es aber zundchst mit der Funktion Modifizieren/Tei-
lenoder der Tastenkombination (Strg)+(B) editierbar machen. Sie sehen, dass
dann das Bild markiert wird. So, wie Sie es auch von anderen Formen ken-

nen.

Das umge-
wandelte Foto

Von diesem Foto kdnnen Sie nach dem Teilen nun bestimmte Bereiche aus-
wahlen. Dazu dient das Lassowerkzeug, das auch mit der (L}-Taste aufge-
rufen werden kann. Sie sehen das dazugehdrende Schaltflachen-Symbol
links abgebildet.

Fur dieses Werkzeug gibt es einige Optionen, die Sie unten in der Werk-
zeugpalette finden.

Zusétzliche
Werkzeug-
Optionen

Sehen wir uns zuerst die Zauberstab-Option, die Sie tber das links abge-
bildete Symbol aktivieren, an. Damit kénnen Sie Bildbereiche nach Ahn-
lichkeit der Farbtone auswahlen.

Wie ahnlich die Farbtdne sein missen, bevor sie ausgewéahlt werden, kén-
nen Sie im folgenden Dialogfeld einstellen, das Sie mit einem Klick auf das
links abgebildete Schaltflachensymbol 6ffnen.

Im Schwellenwert-Feld kénnen Sie einen Wert von 1 bis 200 eingeben, mit
dem die Ahnlichkeit der aufgenommenen Farben festgelegt wird. Je héher
der Wert ist, umso mehr Bereiche werden aus dem Bild aufgenommen.

Die Glatten-Option kénnen Sie verwenden, um den Grad der Kantenglat-
tung anzugeben.

Zauberstab-Einstellungen B Einstellen der
Lassowerkzeug-
Schwellerwert: 0K I Optionen
Glatten: INormaI 'l Abbrechen |
Hilfe: |
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4 Um Teile des Fotos auszuwahlen, klicken Sie auf die betreffende Stelle im
Bild.

Markieren eines
Farbtons

5 Flash untersucht dann die umliegenden Pixel des Bilds. Alle Farbtone, die
innerhalb des festgelegten Toleranzbereichs liegen, werden mit in die Aus-
wahl aufgenommen. Die ausgewahlten Bereiche werden wie gehabt punk-
tiert dargestelt.

Sollen noch mehr Teile markiert werden, klicken Sie ein weiteres Mal in
einen Bereich, der noch nicht ausgewéahlt wurde. Die neuen Farbtone wer-
den dann zum bestehenden Bereich dazuaddiert.

Markierte
Bildteile

6 Die markierten Bildteile kénnen Sie nun auf verschiedene Arten behan-
deln. Halten Sie den Mauszeiger uber die Markierung, Sie ahnen es si-
cherlich schon: Sie sehen némlich dann einen Verschiebe-Mauszeiger. Die
Bildteile kénnen also verschoben werden.

Verschieben

des markierten
Bildteils

Form-Tweens und Einzelbildanimation

Verlorene Fotos

Vorsicht! Sie kdnnen die Fotos nach einer solchen Aktion nicht
einfach wieder ,,zusammensetzen®. Sie missen dann das Foto
neu aus der Bibliothek einfiigen, nachdem Sie die zerstorte Form
geldscht haben.
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Bestimmte Bereiche markieren

Sie kdnnen die Bereiche nicht nur von Flash selbst markieren lassen. Mit dem
Polygon-Modus, den Sie tber die links gezeigte Schaltflache in den Optionen
des Lassowerkzeugs aktivieren, haben Sie direkten Einfluss auf die ausgewahl-
ten Bereiche.

1 Klicken Sie nach dem Aufruf des Werkzeugs einmal mit dem Mauszeiger
auf die Stelle, an der der auszuwahlende Bereich beginnen soll.

= g Startpunkt des
e Auswahlbereichs

2 Wenn Sie den Mauszeiger nun bewegen, erscheint eine Vorschaulinie. Sie
zeigtan, wie die zu erwartende Auswahlkante verlauft. Simmt die Position
mit der gewiinschten Form uberein, klicken Sie erneut mit der linken Maus-
taste, um den nachsten Punkt zu setzen.

Klicken Sie so Punkt fir Punkt, um den gewtinschten Bereich zu umschlie-
3en.

Umfahren des
Auswahlbereichs

3 Um am Ende die Kurve zu schlieRen, klicken Sie einfach in der Nahe des
Ausgangspunkts doppelt. Dann verbindet Flash automatisch den neu plat-
zierten Punkt mit dem Startpunkt und schliel3t so die Flache.

: Der fertige

Auswahl-
bereich
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4 Sie konnten nun beispielsweise den ausgewahlten Bereich in einem ande-
ren Farbton einfarben.

Umfarben des
Auswahl-
bereichs

Bildteile mit dem Radiergummi-
werkzeug l6schen

Sie storen irgendwelche Bildteile oder Sie wollen einen Bildteil vom Umfeld
freistellen? Dann kénnen Sie ein anderes Werkzeug von Flash verwenden: Das
Radiergummiwerkzeug, das Sie auch mit der (E}-Taste aufrufen kdnnen. Das
dazugehorende Symbol sehen Sie links abgebildet.

1 Wenn Sie das Werkzeug aufrufen, finden Sie im Optionen-Bereich eine
ganze Menge verschiedener Zusatzfunktionen. So kénnen Sie zum Beispiel
bestimmen, ob die Fullung oder Kontur geléscht werden soll oder ob nur
die markierten Flachen bearbeitet werden kdnnen.

Auswahl der
Loschart

1
[} | Auzgewahlte Flillungen radieren

v I € Innen radigren

2 Im unteren Listenfeld kénnen Sie die RadiergummigréRRe auswahlen. Da-
fur stellt Flash einige Grof3en bereit — eigene GroRen lassen sich nicht de-
finieren.

. Auswahl einer
Radiergummi-
. groRe
®
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3 Nun kénnen Sie im Bild ,,herummalen*, um Teile aus dem Bild zu I6schen.
Zunachst ist dabei nichts von Loéschen zu bemerken — die Gibermalte Fla-

che ist weil3.

Ubermalen von
Bildteilen

Nicht nur fur Fotos verwendbar

Das Radiergummiwerkzeug ist natirlich nicht nur fur Fotos ver-
wendbar — Sie kdnnen es bei allen beliebigen Formen anwen-
den, wie etwa auch Rechtecken oder Kreisen.

4 Lassen Sie die linke Maustaste los, wird das Ergebnis sichtbar: Die Uber-
malten Bildteile sind geldscht — dort ist nun stattdessen der Hintergrund

Zu sehen.

Die geldschten
Bildpartien

Loschen durch alle Ebenen

Das Radiergummiwerkzeug l8scht nicht nur auf der aktuellen
Ebene, sondern Uber alle Ebenen hinweg. Ausgenommen sind
nur unsichtbare oder gesperrte Ebenen. Achten Sie also darauf,
dass nur die Ebenen freigegeben sind, die Sie auch wirklich be-
arbeiten wollen.

Mit Foto-Fillungen malen

Mit Fotos kénnen Sie aber noch mehr anstellen. So kdnnen Sie diese beispiels-
weise als Fillung fur andere Objekte verwenden. Vielleicht haben Sie ja schon
das Vorschaubild des Fullungs-Symbols bemerkt?

fg:r Das Foto als
E| Fullung
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1 Sie kdnnen mit dem Farbeimerwerkzeug nun beliebige Objekte fiillen. Ist
das Objekt grofer als das Foto, wird gekachelt — wie nachfolgend zu se-
hen:

=] Eine gekachelte

Fullung

Bearbeiten der Position

Wie auch bei anderen Fillungen kann die Position des Fotos in
dem Objekt mit der Fiillung transformieren-Option des Farbei-
mers gedndert werden.

2 DerFilleimer ist aber nicht alles. Sie kdnnen beispielsweise auch mit dem

Pinselwerkzeug malen, wenn Sie die Fotofiillung aktiviert haben. Den Pin-

i‘ sel kdnnen Sie auch mit der (B)-Taste aufrufen. Sie sehen das dazugeho-
rende Symbol links.

Auch hier gibt es wieder Optionen, wie beim Malen verfahren werden soll.
So konnen Sie beispielsweise im Hintergrund oder nur im ausgewéhlten
Bereich malen.

o |
| 2' F'u'IIen

-O-l Irn Hintergrund malen
[:) | In Auzwahl malen

(c] | Innen malen

Die Maloptionen

Form-Tweens und Einzelbildanimation

3 Inden beiden unteren Listenfeldern werden PinselgroRe und Form einge-
stellt. Es gibt dafur einige — wenige — Vorgabewerte.

Pinselform und
-groRe wahlen
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4 Auch hier sehen Sie beim Malen zunachst einmal nur eine farbige Linie —
wie schon beim Radiergummiwerkzeug.

L

Malen mit einer
Fotofuillung

Y

5 Aber auch hier erscheint nach dem Loslassen der linken Maustaste die ei-
gentliche Fullung: das Foto. Es wird auch hier gekachelt, wenn die bemalte
Flache groRer ist als das Foto.

=] Die Foto-
Fullung

)

Bilddaten nachtraglich anpassen

Flash hat die Originaldaten des importierten Bilds tUbernommen — wie etwa
bei unserem Beispiel die Komprimierungsdaten des JPEG-Bilds. Sie kdnnen
die Einstellungen aber noch nachtréaglich &ndern.

1 Die Einstellungen der importierten Bitmap-Bilder werden iiber die Biblio-
thek geandert. Offnen Sie also gegebenenfalls mit der Tastenkombination

(Strg*+(D) die Bibliothek.

2 Klicken Sie doppelt auf das Vorschaubildchen des Eintrags, dessen Ein-
stellungen Sie verandern wollen. Die Anderungen werden im folgenden
Dialogfeld vorgenommen.
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Bitmap-Eigenschaften | Die Bitmap—
n = | Eigenschaften
; anpassen
AFOTOS4Fotal g Abbrechen |

z Donnsrstag, 3 August 2000 1436:38 Ak’tualisiérehl
400 # 264 Pisel mit 32 Bt =

S Importisren
# ¥ Glsten LI
Komprimierung: |Foto [JPEG] 'YI Testen

¥ Impotierte JPEG -Daten venvenden

Hilfe

2 Neben dem Pfad des importierten Bilds kénnen Sie hier auch ein anderes
Bildformat einstellen, wie zum Beispiel das verlustfreie PNG-Bitmap-Da-
teiformat.

3 Aktivieren Sie die Testen-Funktion. Dann wird im unteren Bereich des Dia-
logfelds die ursprungliche DateigréRe und die Gré3e nach der Komprimie-
rung angezeigt. So haben Sie einen Eindruck, wie stark die Dateigré3e durch
die Komprimierung geschrumpft ist.

Bitmap-Eigenschaften x| Einblenden der
[Faor = Komprimierungs-
otol.jpg . I .
>~ : Informationen
AFUTUS\FDLD]JDQ Abbrechen |

Donnsrstag, 3 August 2000 14:36:38
400 » 264 Pixel mit 32 Bit

. Impartieren
b _inparteren |
Komprmierung: |Foto [JPEG] 'VI Testen I

V¥ Importierte JPEG -Daten venvenden

{Akiulisierent

Impartiertss JPEG: onginal = 422.4 KB,
kamprimiert = 22.7 kb, 5% des Originals Hilfe. I

Eine ungewohnliche Kontur einstellen

Bisher haben wir ja schon einige Male Objekte mit Konturen versehen — ei-
gentlich nichts Besonderes. Aber Flash bietet hier auch eine Besonderheit an,
die wir Ihnen nun vorstellen wollen.

Form-Tweens und Einzelbildanimation

1 Da im Vorschaubereich des Linie-Bedienfelds nichts zu sehen ist, wenn
Sie eine weil3e Linie einstellen, sollten Sie voriibergehend eine andere Farbe
fur die Kontur wéahlen — etwa Schwarz. Wenn die richtige Linie ausgewahlt
ist, wird die Konturfarbe wieder umgestellt.

2 Rufen Sie jetzt in der rechten oberen Ecke des Bedienfelds tiber das Pfeil-
Symbol die Benutzerdefiniert-Funktion auf. Im nachfolgend gezeigten Dia-
logfeld kdnnen Sie vielseitigen Einfluss auf das Aussehen der Kontur neh-
men.
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Linientyp ]} Andern der
. Linieneinstel-
Tup: | Getupft fuch g
| 2 TSN

Lo Purktgiole: |Klein hd Abbrechen |

Punktvariation: [JISHOTREI S -
I 4xZaom Dichte: | Sehr dicht e

SLEILE: 10 | Pkt

I™ Spitze Ecken

Hife |

Wie Sie im Bild zuvor sahen, bietet Flash namlich nicht nur einfache Umris-
se an, sondern auch gepunktete oder schraffierte. Je nach Auswahl im ers-
ten Listenfeld werden verschiedene Zusatzoptionen eingeblendet, mit de-
nen das Aussehen der Kontur gesteuert werden kann. Die von uns fir die
Kontur verwendeten Einstellungen sahen Sie zuvor abgebildet.

Stellen Sie danach im Linie-Bedienfeld wieder die weil3e Farbe als Linien-
farbe ein.

Die verwendeten
Einstellungen

Deaktivieren Sie die Flillungs-Option, da wir keine Fillung benétigen. Be-
vor wir mit dem Zeichnen eines Rechtecks beginnen, sollten Sie die fol-
genden Einstellungen in der Werkzeugleiste wieder finden:

Farben

Die Einstellungen

2 far Kontur und
& Z Fullung

mAD

Erstellen Sie fur das Rechteck eine neuen Ebene ...

& 5ol Eine neue
Ebene
[ Ebere 4 + [
[ Ebene 1 « « [0
[+ [ i | B

... und schalten Sie in der Standardsymbolleiste die Option An Objekten
ausrichten ein. Sie sehen das dazugehdrende Symbol links abgebildet.
Damit wird das neu zu konstruierende Rechteck an anderen Objekten des
Films ausgerichtet. So kdnnen wir schnell ein Rechteck erstellen, das e-
xakt so groR ist wie die importierten Fotos.
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Wenn diese Option aktiviert ist, sehen Sie ein Kreissymbol, wenn an einen
Knotenpunkt eines anderen Objekts angeschnappt wurde. Ziehen Sie ein
Rechteck ungeféhr in der GroRRe des Fotos auf, den Rest ...

Anschnappen

an den Rand
des Objekts

... erledigt die ,,Anschnapp“-Option fur Sie. Wenn Sie die gegenuberlie-
gende Ecke erreichen, sehen Sie wieder das Kreissymbol als Hinweis fur
das Anschnappen.

L

Aufziehen des
Rechtecks

Nach dem Loslassen der Maustaste sehen Sie die interessante Kontur. Mal
etwas anderes, als man bisher von Vektorgrafikprogrammen kannte. So
kann der Rand unseres Fotos etwas aufgelockert werden.

= Der interessante
Umriss

Form-Tweens und Einzelbildanimation

299



7. Bilder bearbeiten, Intros, Form-Tweens und Einzelbildanimation

300

Eine Umrisslinie animieren

Die Umrisslinie soll nicht einfach nur eine Kontur sein — sie soll sich auch be-
wegen. Das ist gar nicht so schwer, wie es sich vielleicht anhéren mag. Gehen
Sie wie folgt vor.

1 Markieren Sie die Linie mit einem Doppelklick. Sie erscheint dann wieder
als durchgezogene Linie. So kdnnen Sie Ubrigens die Linienstarke gut be-
urteilen.

Markieren
der Kontur

2 Wandeln Sie die Kontur in ein Filmsequenz-Symbol um. Verwenden Sie dazu
wieder die (Fg)-Taste.

Umwandeln in ein

Symboleigenschaften |
Filmsequenz-
Mare: 0K I Symbol
Werhalen & Fimsequenz Ahbrechen |
 Schaltfldche
© Girafik Hife |

3 Klicken Sie doppelt auf das Symbol, um in den Bearbeitungsmodus zu
wechseln. Beachten Sie, dass Sie auf die Kontur klicken. Knapp daneben
wechseln Sie namlich zur Ebene des Fotos.

Flgen Sie in der Zeitleiste im zweiten Bild zuséatzlich ein neues Schlussel-
bild ein.

) Saena1 [ Symbol 1 Ein neues Schlusselbild
®a0]] + © 5 @ = w % w5 in der Animation

[+ i | I EE NS R




Ein Fotoalbum aufbauen

Diese beiden Schlusselbilder sollen fiir unsere Animation ausreichen? Tja,
wir werden es gleich sehen.

4 Nach dem Einfiigen des zweiten Schliisselbilds sollte noch immer die ge-

samte Kontur markiert sein. Rufen Sie dann die Funktion Modifizieren/
Transformieren/Horizontal spiegeln auf.

Die horizontal
gespiegelte Kontur

Und siehe da: Im Bild passiert — offensichtlich — gar nichts. Und das soll
die fertige Animation sein? Ja. Probieren Sie doch einmal die Film testen-

Funktion mit (Strg)+(Enter).

Dannwird sichtbar, dass die Kontur ,,krisselt®. Es scheint ein bisschen, als
wirde es ,,schneien®. Ist doch ein interessanter Effekt, oder? Und dafiir
reichten gerade mal zwei Animationsbilder.

Wie die Wirkung entsteht

Die Kontur besteht aus unterschiedlich grof3en ,,Kugeln®. Durch
das Spiegeln sitzen nun die Kugeln an einer ganz anderen Stel-
le. So hat der Betrachter den Eindruck, als wiirden die Kugeln
gréRer und kleiner werden. In Wirklichkeit sind es ganz andere
Kugeln. Die Bewegung entsteht dadurch, dass die Kugeln nach
dem Spiegeln naturlich auch nicht an derselben 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. Damit
kdnnen Sie Pixelbilder in Vektorobjekte umwandeln. In anderen Grafikprogram-
men ist diese Funktion auch als ,, Tracen* bekannt.

Durch das Umwandeln in Vektorobjekte entsteht ein plakativer Eindruck. Das
Ergebnis wirkt etwas wie gemalt.

Mit dieser Funktion wollen wir aus unseren bisher wenig attraktiven Fotos span-
nende Vektorobjekte machen. Sehen wir uns in den folgenden Arbeitsschrit-
ten an, wie das funktioniert. Eins gleich vorweg: Das Nachzeichnen kann — je
nach verwendetem Ausgangsfoto — eine Weile dauern. Bringen Sie also ein
wenig Geduld mit. Es lohnt sich aber!
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Um ein Bitmap nachzuzeichnen, darf es nicht geteilt oder Teil einer Grup-
pe beziehungsweise eines Symbols sein.

Markieren Sie das Foto, das nachgezeichnet werden soll, und rufen Sie die
Funktion Modlifizieren/Bitmap nachzeichnen auf. Im folgenden Dialogfeld
kdnnen Sie einstellen, auf welche Art das Bild in Vektoren umgewandelt
werden soll.

Bitmap nachzeichnen | x| Optionen zum
Nachzeichnen

Farbschwelle: IF

Kieinste Flache: [T Pisel Abrechen |
Furvenanpassung: INormaI vI

Kantenzchwelle: lm Hilfe |

Die Optionen bewirken Folgendes:

Die Farbschwelle legt fest, ab wann benachbarte Pixel zu einer Flache zu-
sammengefasst werden sollen. Werte von 0 bis 500 sind hier moglich. Je
hoher der Wert ist, desto weniger &hnlich mussen die Pixelfarben sein,
ehe sie in die Vektorflache aufgenommen werden.

Die Kleinste Fldche-Option legt fest, wie viele Pixel auf einmal Uberprift
werden sollen. Angaben von 1 bis 1.000 sind hier moglich.

Mit der Kurvenanpassung bestimmen Sie, wie glatt die entstehenden Kon-
turen gezeichnetwerden sollen. Sechs verschiedene Anpassungsvorgaben
finden Sie in der Liste.

Die Kantenschwelle kann zackige Kurvenverlaufe begradigen. Stellen Sie
entweder die Normal-Option ein oder ob viele oder wenige Ecken entste-
hen sollen.

Wir haben die zuvor in dem Dialogfeld gezeigten Werte fur unser Beispiel-
foto verwendet. Nach dem Bestéatigen heif3t es: Warten, denn ehe das recht
groR3e Foto umgewandelt ist, kann es eine ganze Weile dauern.

Das Umwandeln
dauert und dauert ...

Bitmap wird nachgezeichnet

Alles dauert lange

Nach der Umwandlung werden zun&chst alle Elemente des neu-
en Vektorobjekt-Bilds markiert. Seien Sie vorsichtig: Denn auch
das Abwéhlen 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 ...
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4 Nach der Umwandlung der Objekte in ein Symbol sollten Sie die folgende
Grafik auf der Bihne sehen:

Das nachgezeichnete Foto

5 Noch spannender wird unser Sonnenuntergangsfoto nach der Umwand-
lung. Es sieht fast etwas wie ein gemaltes Bild aus. Auf jeden Fall besser
als das Ausgangsfoto:

Das zweite
umgewandelte Foto

i
!
g
i.f

A Pt St R B A g B o 4

wa&wmm-dnmmaamn -

6 Wandeln Sie nun gegebenenfalls auf dieselbe Art weitere Fotos um, die
Sie in das Fotoalbum aufnehmen wollen. Sie finden auf der Buch-CD wei-
tere Beispielfotos in denselben Malien, die Sie zusétzlich verwenden kon-
nen.

Form-Tweens und Einzelbildanimation

Esistempfehlenswert, fiir die Bilder eines Fotoalbums auch dieselben Wer-
te zu verwenden, damit die Ergebnisse auch gut zusammenpassen.

Vorsicht vor grof3eren Dateien

Es kommt darauf an, wie groR3 Ihr Ausgangsbild gewesen istund
welche Werte Sie verwendet haben: Es kann aber — wie bei un-
serem Beispiel — passieren, dass die DateigréRen nach der
Umwandlung deutlich ansteigen. Das liegt an den vielen ver-
schiedenen Objekten, die bei der Umwandlung entstehen. Da-
gegen sind komprimierte JPEG-Bilder ziemlich klein.
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Beschriftungen fir das Fotoalbum

Nun soll das Fotoalbum noch einen Titel und einen Beschriftungstext dazu er-
halten. Dabei wollen wir natrrlich wieder einen Effekt anbringen, damit die
Uberschrift etwas schicker aussieht. Dazu hatten wir im Kopf- und FuRbereich
der Bihne etwas Platz freigehalten.

1
2

Erstellen Sie eine neue Ebene, auf der die beiden Texte untergebracht wer-
den sollen.

Stellen Sie fiir die Uberschrift die nachfolgend abgebildeten Schriftattri-
bute ein:

Die verwendeten

Zeichen

Schriftattribute
Schiiftart: [Berlin Sans FE Demi =1
wf <l B[z|m
Ay ITj |7 Unterschneiden

URL:|

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.

Aufnehmen der
Hintergrundfarbe

.IBel
mf -l Bz m

s
‘e"—,-vlw | v L- [#2z0000
-‘q'ﬁll\lormal ~¢I T

Der Text fiir die Uberschrift lautet tiefsinnig ,,ALBUM*. Tippen Sie ihn ein
und platzieren Sie den Schriftzug in etwa, wie im folgenden Bild angezeigt.
Wir haben ihn in der Horizontalen zentriert zum Kontursymbol ausgerich-
tet.

Dass der obere Bereich des Textes nicht zu sehen ist, macht nichts, das
andern wir gleich.

Der einge-
setzte Text

i;mh-“ﬁ'hheébn‘-’l . T

—



Ein Fotoalbum aufbauen

Kopieren Sie den Text mit der Tastenkombination (Strg}+(C] in die Zwischen-
ablage. Farben Sie den Text nun mit Weif3 ein. Verschieben Sie ihn anschlie-
3end mit den Pfeiltasten um zwei Pixel nach rechts unten.

Der eingefarbte
Schriftzug

Flgen Sie jetzt den Inhalt des Zwischenspeichers mit der Funktion Bear-
beiten/An Position einftigen oder der Tastenkombination (Strg)+{Umschalt}+V)
wieder ein.

{:na-ﬂe- L) o L-ab_jz E}J /}m

:‘*'l‘ ; §

Wiedereinfligen
des Originals

Farben Sie dieses Duplikat wieder in Weil3 ein und verschieben Sie dieses
Duplikat um 2 Pixel nach links oben. Die neue Situation sehen Sie nachfol-
gend abgebildet.

Erneutes
Verschieben

Flgen 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.

Der fertige
Schriftzug

.'A‘t. ﬁ
F N .‘_: o

::
&

Wenn Sie wollen, kénnen Sie die drei Elemente, aus denen das Ergebnis
nun besteht, zu einer Gruppe oder einen Symbol zusammenfassen —es ist
aber nicht unbedingt notwendig. Nun kénnen wir uns der Bildunterschrift
widmen.
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Die Bildunterschrift erstellen

Far die Bildunterschrift soll derselbe Schrifttyp, aber mit etwas anderen Ein-
stellungen, verwendet werden. AulRerdem erhélt der Text keinen Effekt. Das ist
im Normalfall Uberschriften vorbehalten.

1 Stellen Sie die nachfolgend abgebildeten Schriftattribute fiir den neuen
Text ein:

Die neuen
Schriftattribute

A Zeichen| ] E
Schiiftart:|Berlin Sans FE 1=
ail—+| B[]

ﬁ Iﬂ_j F Unterschneiden
N re—

URL:[

2 Tippen Sie den Text ein. Wir haben dazu wieder nichts sagenden Blindtext
verwendet.

Der Blindtext

]
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit

3 Platzieren Sie den Text unter dem Bild. Zentrieren Sie ihn horizontal zum
Konturobjekt.

:

et AP B AP ey T AN é-#!#‘n‘-%‘h‘*“?

Der korrekt
positionierte
Blindtext

I_Lorem _i_p_sum dolor sit amet, consectetuer cdl‘piscing_e[i;_g

Eine animierte Diaschau

Nun sollen die beiden Fotos animiert werden. Dazu haben Sie vielféltige M6g-
lichkeiten. Wir wollen in unserem Beispiel aber nichts allzu Besonderes ma-
chen, da wir uns danach dem Intro widmen wollen.

Wir haben uns folgenden ,,Diaschau‘-Effekt tberlegt. Zunachst ist der leere
Bilderrahmen zu sehen. Dann ,,fahrt* das erste Foto von oben in den Rahmen
hinein und bleibt einen Moment lang im Bild stehen.

Anschliel3end fahrt das zweite Bild hinein und tUberdeckt das erste. Aulerdem
wird naturlich eine neue Bildbeschriftung fallig.

Auch das zweite Bild kann einen Moment lang betrachtet werden und féhrt
dann nach unten aus dem Bilderrahmen heraus, sodass der Bilderrahmen an-
schliel3end wieder leer ist und die Schleife geschlossen wurde.



Eine animierte Diaschau

1 Die Ausgangssituation ist die folgende: Damit es gut erkennbar ist, haben
wir die Ebenen alle mit aussagekraftigen Namen versehen. So erkennen
Sie gleich, welcher Inhalt sich auf welcher Ebene befindet.

& ool Der Aufbau
der Szene

[0 Beschifungsn  + + O
B Bildenahmen

[ Sormeruntergang

O
[ Zeichenfeder |
[+ & o

¢

2 Kopieren Sie den Bilderrahmen. Erstellen Sie eine neue Ebene iiber den
beiden Foto-Ebenen, die wir ,,Maske* nennen. Fiigen Sie den Bilderrah-
men hier wieder ein.

Zeichnen Sie zusatzlich ein Rechteck in der Grol3e der Fotos. Wenn Sie die
Option An Objekten ausrichten aktiviert haben, ist dies kein Problem. Die
Fullungseigenschaften des neuen Rechtecks sind dabei egal.

Sie kdnnten dann beispielsweise die nachfolgend abgebildete Situation
auf der Buhne haben.

a0 0 s @ = w ® w W m ® Die neue
[J Beschiitungen - - O Anordnung
(1) Bilderrahmen (|
@ Sonnenuntergang m
[P Zeichenfeder L |
BB o

Form-Tweens und Einzelbildanimation

3 Sie ahnen essicherlich schon: Die neue Ebene soll als Maske fiir die Fotos
dienen.

Rufen Sie daher aus dem Kontextmenu die Masken-Funktion auf, um diese
Ebene in eine Maskenebene umzuwandeln. Danach ist das Foto des Son-
nenuntergangs wieder zu sehen.

Die Maske verdeckt ja nur die Teile auBerhalb des Bilderrahmens. Da sich
das Foto innerhalb des Rahmens befindet, ist es wieder zu sehen.
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= i Die Maskenebene
[P Beschiiftungen + =+ [0
[J Bilderrahmen |
2

Sonnenuntergang ¢ O
[P Zeichenfeder I |

BB | KX
—

Eine Maske kann nicht nur auf eine Ebene wirken. Sie kdnnen ohne weite-
res mehrere Ebenen in die Maskengruppe eingliedern. Rufen Sie aus dem
Kontextmeni einfach fur das zweite Foto die Eigenschaften-Option auf.
Stellen Sie in dem Dialogfeld die Maskiert-Option ein und achten Sie da-
rauf, dass die Sperren-Option aktivert ist.

Ebeneneigenzchaften E-i nstellen
einer Maske
Mare: |Zeichenfeder

¥ Eirblenden W Spemen Abbrechen |
Typ © Momal Hilfe |

€ Fihungzsebens
) Susgenchtet
-

K.onturfarbe: ﬂ

[~ Ebene als Kontur anzeigen

Hihe der Ebene: I‘IDDZ = l

AnschlieRend sehen Sie, wie auch das zweite Foto in die Maskierungs-Grup-
pe eingegliedert ist.

& ool Zwei Ebenen
sind maskiert

[ Beschiftungen *
[ Bildenrahrnen .
aske

Da wir jetzt eine sehr lange Animation erstellen wollen, ist es empfehlens-
wert, in den Zeitleisten-Optionen die Sehr klein-Option einzustellen, da-
mit mehr Sekunden gleichzeitig dargestellt werden kénnen.

IDIIE

[J Beschriftungsn
7 Bildenahmen
Maske

(1) @l ] T v ens_ 4] 5]

=}

B

Umstellung der Zeitleiste
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Platzieren der Schliusselbilder

Ohne irgendetwas auf der Bihne zu verandern, wollen wir nun die nétigen
Schlusselbilder fur die beiden Fotos einfligen. Erst im Anschluss daran werden
wir uns den Animationen zuwenden.

1 Wechseln Sie zum Filmbild 75 und fiigen Sie dort ein Schliisselbild fiir das
oben liegende Foto ein — also den Sonnenuntergang. In dieser Zeit soll
das erste Foto sich spéater in den Rahmen hineinbewegen.

CBD 1 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 YO @5 &0 85 30 95 100 105 110 115 120 |[H
¥ Beschriftungen « + 0 =
7 Bilderrahmen « + [

Maske s 4@

nunter 3

(o] Ze\chnedel ¢« 5 Ml i =
‘w @‘ 4| @] ®| L[ 75 [osges] 27 4] I |

Das erste Schlisselbild

2 Ziehen Sie das bereits vorhandene Schliisselbild des anderen Fotos per
Drag & Drop ebenfalls auf das Bild 75. Das zweite Foto soll ndmlich in die-
ser Zeit noch nicht zu sehen sein.

=40
[ Beschriftungen « + O =
[ Bildenahmen « + [J I
Dmaske » o

Bl @Hﬂﬂilﬂu!_l—l_l | 3

Verschieben eines Schlusselbilds

3 Das erste Foto soll fur 15 Filmbilder zu sehen sein. Platzieren Sie daher ein
weiteres SchlUsselbild fir das erste Foto an dieser Stelle. Verschieben Sie
auch das Schliisselbild des anderen Fotos an diese neue Position.

CBD 1 6 10 16 20 26 30 35 40 46 6O 65 &0 EBR 7O VR 80 85 H0 95 100 106 110 115 120 |Hi
@ Beschriftungen « + [0

|+

Form-Tweens und Einzelbildanimation

[F Bildenahmen
| & —
=
4] (@] B Cf] 90 Joases] 44 <] | o

Die Standzeit des ersten Fotos

4 Im Anschluss soll das zweite Foto in den Bilderrahmen einfahren. In der-
selben Zeit wie das erste Foto. Platzieren Sie dafiir ein Schlisselbild in
Bild 165 — dieses Mal aber fiir die andere Foto-Ebene.

-_ H D E5 E0 EE 70 TG 20 26 40 95 100 106 110 115 120 125 120 125 140 145 150 165 1€0 (165 170 176 |H{

[V Beschriftungen « + [0 =
[F Bilderahmen L |
E ] I
b =
4] e B G 165 feooeps] szs | 4] | o

Das zweite Foto fahrt in den Bilderrahmen
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5 Auchhier ist die Standzeit wieder 15 Filmbilder. Deshalb wird das folgende
Schlusselbild bei Filmbild 180 eingefiigt.

- B D 45 100 106 110 115 120 126 130 136 140 145 160 156 160 165 170 176 180 186 130 195 200 206 210 216 (H]

[ Beschriflungen «+ + O
[P Bildenahmen © o @

|

b
(1] 0 o fomee o ] ] 0

Die Standzeit des zweiten Fotos

6 Im Gegensatz zum ersten Foto fahrt das zweite auch wieder aus dem Bild
heraus — ebenfalls wieder in 75 Bildern. Also ist noch ein Schltisselbild im
Filmbild 255 nétig. Fullen Sie die Beschriftungs- und die Bilderahmenebe-
ne auf, damit die Elemente dieser Ebenen fir die gesamte Filmdauer zu
sehen sind.

[J Beschriftungsn
7 Bildenahmen

(7] o W 2 o fomeel s ] ]

x

Das Endbild der Animation

7 AbschlieRend ist noch eine Korrektur nétig: Da das erste Foto auch noch
zu sehen sein muss, wahrend das zweite einfahrt, miissen das Schlissel-
und das davor liegende Endbild bis zum 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 definiert,
sodass wir uns nun den nétigen Bewegungs-Tweens widmen kénnen.

[J Beschriftungen -

7 Bildenahmen o
i o
& Frichenfeder L [L -
BB 4] ] ] 2] 152 ooeps] ais 4 ]

Korrektur der ersten Fotoebenen-Schlisselbilder

8 Sie kdnnen nun die Zeitleiste wieder auf die normale Ansichtsform zuriick-
stellen. Dann lassen sich namlich die weiteren Arbeitsschritte besser durch-
fuhren.

Der Abspielknopf ist verschwunden

Gerade bei langen Animationen kann es vorkommen, dass Sie
den Abspielknopf nicht sehen und sich das lastige Scrollen in
der Zeitleiste sparen wollen.
Klicken Sie dann einfach auf die erste Schaltflache unter
der Zeitleiste. Damit wird die Zeitleiste so weit gescrollt,
bis der Abspielknopf genau zentriert in der Mitte der Zeitleiste
angeordnet ist.
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Die Schliisselbilder anpassen

Nun brauchen Sie nur noch die Schlusselbilder anzupassen. Gehen Sie dazu
wie folgt vor. Wir haben naturlich auch hier wieder ,,rickwarts* gearbeitet. Was
Sie auf der Buihne sehen, spiegelt (fast) die Endsituation wider. Wir brauchen
nur noch die Anfangsstadien zu verandern.

1 Markieren Sie in der Sonnenuntergangsebene das erste Bild. Rufen Sie
dort aus dem Kontextmenu die Bewegungs-Tween-Funktion auf. Deakti-
vieren Sie dann die Sperrung dieser Ebene und blenden Sie die dann wie-
der sichtbare Maske aus — sonst sehen Sie ja auf der Biihne nicht, wie Sie
arbeiten, weil die Maske die Fotos verdeckt.

- B D 1 L] 10 15 20 25 0 35 40 45 &0 55 &0 65 To 75 an |
¥ Beschriftungen « + 0 |
7 Bilderrahmen « + [

M aske XEm
b =]
b
@ Zeicherfeder ¢ 5 @ -
| ® & || 4] @@ ®m] el 1 feosses] oos 4] [ ]
== — ——

Das erste Bewegungs-Tween

2 Verschieben Sie mit den Pfeiltasten jetzt das Foto so weit nach oben, dass
es gerade aus dem Bilderrahmen verschwindet.

Das verschobene
Foto

Z,w

TR P A B PPNy 7 i DN i R PO o

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit

Form-Tweens und Einzelbildanimation

3 Wechseln Sie jetzt zum Filmbild 90 und stellen Sie auch hier einen Bewe-
gungs-Tween ein. Hier wird ein Fehler sichtbar. Da ja nun die Zeichenfeder
Uber das Foto des Sonnenuntergangs geschoben werden soll, muss sich
die Zeichenfederebene nattrlich Gber der des Sonnenuntergangs befin-
den. Verschieben Sie also die Ebene per Drag & Drop.

- D 0 23 0 k3 20 25 95 100 106 110 116 120 126 130 126 140 |HH
[P Beschrifungen « + [0 =
[P Bildanahmen L |
Maske w =
£ .
BHE o || 4] m[o] Bl Clfl s0 fooeps| 445 4] | |
_— = e

Die verschobene Zeichenfederebene
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4 Verschieben Sie das Zeichenfederfoto nun ebenfalls nach oben aus dem
Bilderrahmen. Darunter ist dann das Sonnenuntergangsfoto wieder zu se-
hen.

= Verschieben des
zweiten Fotos

{
2

T PP e AR MDA M A
I
P

i}#ﬂ‘“'@.ﬁ”ﬂ%t#ﬂ%ﬂhm’%ﬂ -

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit

P

K]

5 Schalten Sie nun wieder die Sperrung der Foto-Ebenen ein. AuRerdem wird
die Masken-Ebene wieder eingeblendet, damit sie die Fotos wieder mas-
kieren kann.

6 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 einfligen auf den beiden Ebenen. Tau-
schen Sie den Text auf einer Ebene aus.

Der ausgetauschte
Nibh euismod tincidunt ut lacreet dolore magna Bildunterschriftstext

7 Stellen Sie die Schliisselbilder folgendermaRen um: Einer der Schriftziige
ist dann bis zum Bild 164 zu sehen, der andere ab Bild 165 bis zum Ende
der Animation.

@& 50 s s we 5: 1?0 1?5 130 Aufteilen der
B Bildunterschit 2 £ » Beschriftun-
¢ Bildunterschiift1 ~ + « [ g gen
[ Beschiiftungen = « O
[ Bilderrahmen + + [
W Maske & B
& Zeicherfeder LG | EI|-
| @ Sonveruntergang + S O e
[+ & @ || 0 ‘alo] Sl (] es ze0sps| sz 4] 1

8 AbschlieRBend soll das zweite Foto wieder aus dem Bilderrahmen heraus-
fahren, 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.
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Erstellen Sie im Bild 180 wieder einen Bewegungs-Tween fir die Zeichen-
federebene. Schieben Sie dort das Zeichenfederfoto mit den Pfeiltasten so
weit nach unten, bis es aus dem Bilderrahmen verschwindet.

@ o OF 2 ms 20 s w0 23 om0 s 0 s a0 26 |y
[P Bildunterschrift 2 « « O =1
[P Bildunterschrift 1 |
[0 Beschiiftungen + + O
L& Bilderrahmen « «+ O
[ Maske L]
@ Sonneruntergan ¢ 5 .| =
=@ & || 4] @a] B Les eoasps[ 127 o | 0|

A P e e AR B R A

g
L

wlrmm'.inﬁﬂﬁ#mwm

)

Nibh euismod tincidunt ut lacreet dolore magna

Herausfahren des Zeichenfederfotos

9 Blenden Sie abschlieRend die Maske wieder ein und sperren Sie die Foto-
Ebene. Das war es. Damit ist unsere Diaschau fertig.

Kontrollieren Sie mit der Tastenkombination (Strg}+(Enter), ob alles geklappt
hat.

Form-Tweens und Einzelbildanimation

Noch etwas zur Animation

Mit den Vektorgrafiken entsteht eine sehr grof3e Animation, die
nicht ruckelfrei abgespielt wird. Wir haben zusatzlich eine Ver-
sion erstellt, bei der anstatt der Vektorobjekte die urspringli-
chen Fotos eingesetzt wurden. Die Fotos haben wir tiber die Bib-
liothek mit einer sehr starken Komprimierung versehen. Die Da-
tei heil3t Photos!a.fla. Die SWF-Datei dieses Films ist nur ein Vier-
tel so grof und wird dadurch ruckelfreier angezeigt.

Zusétzlich kdnnen Sie auch beim Veroffentlichen noch eine nied-
rigere Qualitat einstellen, um die Filmgeschwindigkeit zu erho-
hen.
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1.3

Form-Tweens erstellen

Far unser Intro wollen wir lhnen nun eine ganz neue Art der Animation vorstel-
len: Das so genannte Form-Tweening. Das ist ein Effekt, der dem so genannten
Morphing &hnlich ist: Eine Form verandert sich in flieBenden Bewegungen in
eine andere Form.

Daflr erstellen wir eine neue Szene, die im Szene-Bedienfeld tiber der bisheri-
gen angeordnet wird:

Ein neue Szene

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 kdnnen nicht gemorpht werden.

Je nachdem, wie kompliziert der Aufbau der Form ist, kann das
Berechnen eine Weile dauern. Deshalb eignen sich besonders
einfache Formen gut fur diese Funktion.

Aufbau der Intro-Szene

Bevor wir die Form-Tween-Funktion einsetzen kénnen, bendtigen wir natdrlich
zunéachst einige Formen. Dazu wollen wir in Formen umgewandelte Texte ver-
wenden.

1 Fir die Schrift verwenden wir zwar dieselbe Schrifttype wie bei der Album-
Uberschrift—allerdings mit anderen Attributen. Sie sehen sie nachfolgend
abgebildet. Als Farbe haben wir den hexadezimalen Wert #CC8C8C ver-
wendet.

Die verwendeten
Schrifteigenschaften

A Zeichen| ] E
Schriftart;IBellin Sans FE Demi ;I
atfien - B| | 7

ﬁlw j ¥ Unterschneiden
.q"'r" I Mormal - I

URL: [
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2 Tippen Sie den Text ein. In unserem Fall einfach eine ,,3“, weil wir einen
Countdown erstellen wollen.

Die erste Zahl

3 Kopieren Sie das Textelement und wandeln Sie es mit der Tastenkombina-
tion (Strg)+(B) in eine Form um. AnschlieBend haben wir mit dem Tinten-
fasswerkzeug eine zwei Pixel starke weil3e Kontur zugewiesen. Richten Sie
das fertige Objekt zentriert zur Buhne aus. Achten Sie dabei darauf, dass
die Option An Biihne im Ausrichten-Bedienfeld aktiviert ist.

Ausrichten des
fertigen Objekts

Ausrichten:
2| &S| mee|m |,
Verkgilen: Biihne:

=== mb| e (=

Grife anpassen:  Leerzeichen:

I= 0T |Es| 2/ db|

Reservekopie

Wir haben sicherheitshalber eine Kopie des Textobjekts neben
der Biihne abgelegt. So kénnen Sie gegebenenfalls nochmals
darauf zurtickgreifen, um beispielsweise den Text nochmals zu
editieren, was ja nach der Umwandlung in eine Form nicht mehr
maoglich ist.

Sie sollten dann die folgende Situation auf der Biihne sehen:

Das fertige
Form-Objekt

Form-Tweens und Einzelbildanimation

4 Wechseln Sie zum Filmbild 6. Erstellen Sie dort ein neues Schliisselbild.
Fligen Sie dort das zuvor kopierte Textobjekt wieder ein. Andern Sie den
Text nun in eine ,,2*.
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Der editierte
Text

5 Wiederholen Sie die vorherigen Schritte und wandeln Sie das Objekt in
eine Form um. Richten Sie es auch wieder zentriert zur Bihne aus. Das
Ganze wird dann noch zweimal wiederholt: Im Filmbild 11 wird eine ,,1*
eingefugt und abschlielRend im Filmbild 16 wieder die urspringliche ,,3,
damit am Ende der Animationskreis wieder geschlossen werden kann.

Sie sollten dann in der Zeitleiste die folgende Schlisselbild-Anordnung
wieder finden:

Die Schlisselbilder
flirden
Form-Tween

6 Nun bringen wir noch ein klein wenig grafischen ,,Schnickschnack* an.
Unterhalb der Zahlen bringen wir ndmlich Punkte an — und zwar in einer
Anzahl, die jeweils zum dazugehdrenden Text passt.

Wir haben die Punkte jeweils zu Gruppen zusammengefasst und zentriert
unter der jeweiligen Zahl ausgerichtet. Platzieren Sie diese Punkte auf ei-
ner eigenen Ebene — sie sollen nicht mitanimiert werden.

Verzierende
Punkte

Voraussetzungen fir einen Form-Tween

Um einen Form-Tween einzustellen, missen Sie erst einmal in
mindestens zwei Schliisselbildern unterschiedliche Formen un-
tergebracht haben. Ein spateres Andern, wie wir es haufig bei
den Bewegung-Tweens gemacht haben, funktioniert hier nicht.
Sie mussen also ,,vorwarts* arbeiten.
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Die Schritte zum Form-Tweening

Nach diesen vorbereitenden Arbeiten kann es losgehen. Um die Formen inei-
nander zu ,,iberblenden*, mussen Sie in den folgenden Arbeitsschritten vor-

gehen:

1 Klicken Sie auf das erste Schltsselbild und markieren Sie die Zahl-Form
mit der dazugehorenden Kontur. Offnen Sie das Bild-Bedienfeld. In dem
Tweening-Listenfeld sehen Sie drei Eintrage. Markieren Sie dort die Form-

Option.
Einstellen
2 L des Form-
Bezeichnung:l TWeeningS
Tweening: | Keine ;I

2 Siesehendannin der Zeitleiste die hellgriine Markierung fir diese Tween-

Art.
2300 5[], 0 ®
[ Ebene 3 - - O DH O nt‘
- — 0= [j
[+ ) ﬂililﬂﬂ’TZﬂ.ﬂBpS'

Hervorhebung
eines Form-Tweens

3 Nunkonnten Sie sich das fertige Tweening schon ansehen —so ganz hat es
aber noch nicht geklappt. In der Mitte der Verformung sieht das Ergebnis
schon recht merkwurdig aus.

Um die Korrektur kiimmern wir uns spater. Jetzt wollen wir erst einmal die
weiteren Form-Tweens erstellen.

CET I

7 Ebere 3 * Olls Ole O Oje
e —l 0j

B & ||| ®la] & E e o

Ein ,,verdrehtes*
Zwischenergebnis
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4 Markieren Sie nun das zweite Schliisselbild der Formen-Ebene 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 Umwand-
lung 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 Zwi-
schenstadien.

& o0 s o 18 & 901 = w | ] s
[J Ebene 3 + + Ol Oe Ole [lsl [ Ebere 3 + + Ol Ole Ole Ol

o —— o o —— o e e L o e ]

HE ol | KO e HE @ |14 @A) e [

Eine gute und eine schlechte Umwandlung

Automatische Anpassung

Wenn Sie eines der Schliisselbilder verschieben oder eine der
Formen &ndern, passt Flash automatisch die Zwischenphasen
neu an. So, wie Sie es auch von den Bewegungs-Tweens ken-
nen.

Den Form-Tween mit Formmarken anpassen

Die fehlerhafte Uberblendung der Formen muss natirlich nicht so bleiben. Flash
bietet dafur ein besonderes Hilfsmittel an: Die so genannten Formmarken.

Damit legen Sie Punkte im Anfangs- und Endbild fest, die zusammengehdren
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 aufldst. Bei unserem Beispiel sind es genau drei. Sehen wir
uns an, wie es funktioniert:
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1 Rufen Sie die Funktion Modifizieren/Transformieren/Formmarke hinzufii-
genauf, die Sie auch Uiber die Tastenkombination (Strg)+(Umschalt}+(H] errei-
chen.

Danach sehen Sie einen roten Kreis im Zentrum des Form-Objekts. Es ent-
héalt eine Bezeichnung: ,,a“.

2 Diese Formmarke kénnen 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 Maus-
taste wieder los. Sie sehen die neue Position im rechten Bild.

Verschieben
einer Formmarke
(-
k-%}-
00 @00

3 Wechseln Sie zum néachsten Schliusselbild. Dort finden Sie die Formmarke
mit derselben Bezeichnung automatisch auch — nur in einer anderen Far-
be: Hier ist sie ndmlich griin. Sie wird auch hier zunachst im Zentrum der
Form angeordnet.

Verschieben Sie die Formmarke hier mit gedrickter linker Maustaste auf
die Stelle, die mit der des ersten Schlusselbilds tberblendet werden soll.
Sie sehen sie nachfolgend im rechten Bild.

Eine neue
Formmarke

Form-Tweens und Einzelbildanimation

Ein Blick in eine Zwischenphase zeigt, dass die Anderung noch nicht allzu
viel bewirkt hat. Sie sehen die Zwischenphase nachfolgend rechts abge-

bildet.
Verschieben
im zweiten
% Schiusselbild
0o
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4 Also muss die ndchste Formmarke helfen. Wechseln Sie wieder zum ersten
Schlisselbild. Formmarken werden ndmlich immer im Anfangsbild gesetzt
— rickwarts funktioniert das nicht.

Verwenden Sie am besten wieder die Tastenkombination (Strg]+{Umschalt}+(H)
zum Einfiigen einer neuen Formmarke — damit klappt das Einfligen am
schnellsten.

Verschieben Sie die neue Formmarke, die wieder im Zentrum angeordnet
wurde, an die nachfolgend abgebildete Position.

Im rechten Bild sehen Sie, dass das Ergebnis nun viel besser geworden ist:
Die Form verwandelt sich sehr ,,weich®.

Die zweite
Formmarke
h
k+
(ONO)] 00

5 Die dritte Formmarke, die wir platzieren wollen, ist eigentlich nicht mehr
zwingend erforderlich —dennoch wollen wir die Animation noch etwas ,,run-

der“ machen.
Platzieren Sie die dritte Formmarke so, wie Sie es nachfolgend abgebildet
sehen.

Eine weitere

Formmarke

p—
pa

Farbgebung der Formmarken

An den Farben der Formmarken erkennen Sie, wo Sie sind. Gel-
be Formmarken werden im Ausgangsbild verwendet, griine im
Endbild.

Formmarken, die nicht auf einer Linie sind, werden mit Rot ge-
kennzeichnet. Sie sollten diese auf die AuRenkontur der Form
ziehen, damit sie korrekt wirken kann. Die Knotenpunkte der
Form wirken Ubrigens magnetisch, sodass die Formmarken dort
leicht platziert werden kénnen.
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6 Nach demselben Prinzip werden auch bei der Verwandlung von der ,,1“ in
die,,3"“ Formmarken platziert. Sie sehen die Formmarken der beiden Schlis-
selbilder nachfolgend abgebildet.

Die Formmarken
des zweiten

; Form-Tweens

@00

Formmarken ausblenden

Wenn die Arbeit des Platzierens erledigt ist, kdnnten die Form-
marken vielleicht stéren. Sie kénnen sie mit der Funktion An-
sicht/Formmarken anzeigen ein- und ausblenden. Verwenden
Sie alternativ dazu die Tastenkombination (Strg]+(Alt)}+(H).

7 Klicken Sie doch eimal eine Formmarke mit der rechten Maustaste an. In
dem Kontextmenii finden Sie interessante Funktionen. So kdnnen Sie die
angeklickte oder alle Formmarken I6schen oder eine neue Formmarke hin-
zufligen.

Sie kdnnen eine Formmarke auch deaktivieren, indem Sie diese anklicken
und von der Bihne ziehen.

Die Optionen
des Kontextmenus

Marke hinzufuigen

e Marken [dechen

v Marken einblenden

Nur eine Variante

Die vorgestellte Anordnung der Formmarken ist nur eine mogli-
che Variante. Genauso gut klappt auch die Anordnung der Form-
marken an den oberen Eckpunkten bei der ,,3". Probieren Sie
einfach aus, in welcher Variante Sie das ,,rundeste Ergebnis
erzielen und in welcher Zusammenstellung Sie die wenigsten
Formmarken bendtigen.

321

Form-Tweens und Einzelbildanimation



7. Bilder bearbeiten, Intros, Form-Tweens und Einzelbildanimation

7.4
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Zusatzliche Form-Tween-Optionen

Wenn Sie ein Form-Tween-Objekt markieren, sind im Bild-Bedienfeld einige zu-
satzliche Funktionen verfiigbar:

Optionen des
Form-Tweens

Abbremsen: IU j

i n H
Bezeichnung:l

Tweening:l Form - I
EFFekt:I Werteilt - I

Mitdem Abbremsen-Schieberegler konnen Sie einstellen, ob die Bewegung
gleichmaRig verlaufen soll oder ob sie beschleunigt beziehungsweise ab-
gebremstwerden soll. Solche Anderungen wirken natiirlicher als ein gleich-
maRiges Andern.

Ziehen Sie den Regler einfach nach unten, wenn das Form-Tweening lang-
sam beginnen und zum Ende der Animation schneller werden soll. Alter-
nativ dazu kénnen Sie auch einen Wert zwischen -1 und -100 eingeben.

Ziehen Sie den Regler nach oben, wenn das Form-Tweening schnell begin-
nen und zum Ende der Animation langsamer werden soll. Geben Sie alter-
nativ dazu einen Wert zwischen 1 und 100 ein.

Im Effekt-Listenfeld finden Sie zwei Funktionen:

Mit der Verteilt-Option wird eine Animation erstellt, in der die Zwischen-
formen glatter und unregelméRiger sind.

Die Winkelférmig-Option erzeugt dagegen eine Animation, die erkennbare
Ecken und gerade Linien in den Zwischenformen beibehalt.

Option fur bestimmte Formen

Diese Option eignet sich nur fir das Morphen von Formen, die
Ecken oder beispielsweise gerade Linien enthalten. Wenn die
gewahlten Formen keine Ecken haben, kehrt Flash automatisch
zur verteilten Option zurtick.

Das Intro mit dem Hauptfilm koppeln

Nun kommt die n&chste interessante Aufgabenstellung: Das Intro soll mitdem

Fi

Im gekoppelt werden. Der Form-Tween soll so oft in einer Schleife abgespielt

werden, bis die eigentliche Animation geladen ist. Erst danach wird der Haupt-
film gestartet.

Die — auch oft als Preloader — bezeichneten Sequenzen sind lhnen sicherlich
schon vielfach begegnet.



Das Intro mit dem Film koppeln

Sie lassen sich mit Hilfe der Aktionen realisieren. Aktionen haben Sie ja schon
einmal kennen gelernt. Dieses Mal sehen wir sie uns ein kleines bisschen ge-
nauer an. Den notwenigen Action Script-Quellcode kdnnen Sie quasi im Bild-
aktionen-Bedienfeld ,,zusammenklicken* — wir stellen Ihnen aber vor, was da-
bei passiert.

Die wichtigen Schliisselbilder ermitteln

Machen wir uns zunéchst 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 abgeschlos-
sen, wenn das letzte Bild der Animation geladen wurde: Bild 255.

Y D| 40 245 280 o8E | Das letzte Bild
.................. der Animation

O Feichenfedsr # (] !

o Sonnenuntergan *

‘IE@ ﬁr|ﬂi|i|!|ﬂlTM|

So lange, wie das letzte Bild noch nicht geladen ist, soll der Besucher den Film
noch nicht zu sehen bekommen. Dafur haben wir ja gerade die Intro-Szene
erstellt.

Wéhrend des Ladens soll die Intro-Szene gezeigt werden — und zwar in einer
Schleife. Also sind noch zwei Bilder wichtig: Das erste und letzte Bild der Intro-
Szene.

Die nachsten

wichtigen Schlusselbilder
BEbene2 * * . )—)i:)—).)—)
[+ & ol | EE G SR

Bei diesen drei Schlisselbildern muss Flash also Anweisungen erhalten, was
Zu tun ist.

Formulieren wir zunachst einfach einmal mit ,,normalen Worten“, was beim
Filmablauf passieren soll:

e 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.

® |Ist das Ende der Intro-Szene erreicht, spiele die Szene erneut von vorne
ab.
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Die Anweisungen von Action Script sind nicht viel anders als diese Formulie-
rungen. Sehen wir uns der Reihe nach an, in welchen Arbeitsschritten Sie vor-
gehen mussen.

Filmbilder benennen

Bisher haben wir immer mit Filmbildnummern gearbeitet. So ist das letzte Bild
der Animation das Filmbild 255. Es wére doch aber leichter, einfach vom Ende
des Films zu sprechen. Flash weil3 dann alleine, dass dies das Bild mit der
Nummer 255 ist.

Dazu bietet Flash eine Option an: Sie kdnnen namlich Filmbilder auch mit Na-
men versehen.

1 Wechseln Sie zum letzten Filmbild. Klicken Sie auf das Schliisselbild der
Zeichenfederebene.

& a0 = 0 s ' Das Ende
[? Bidenrahmen . . der Animation

L 7 ey « @
@ Sonnenuntergan * O

[x] [#] o || ¢ @l wf el s zooees| 127s

2 Offnen Sie das Bild-Bedienfeld. Dort kénnen Sie fiir das markierte Bild ei-
nen Namen vergeben. Tippen Sie hier in das Eingabefeld beispielsweise
die Bezeichnung ,,Ende” ein.

Vergeben
eines Namens

Bezeichnung:IEndel
Tweening:l Keine - I

3 Nach dem Bestéatigen mit der (Enter}-Taste sehen Sie ein neues Symbol in
der Zeitleiste. Dort sind jetzt ein Fahnchen und die Bezeichnung des Film-
bilds zu sehen.

Ab jetzt brauchen Sie also nicht mehr vom Filmbild 255 zu sprechen, son-
dern kénnen einfach die neue Bezeichnung ,,Ende* verwenden. Flash weil3
janun, welches Bild Sie damit meinen.

s T w T w Das benannte
Filmbild

HE jool | I j_lﬁlﬂﬂ\ 1 [enneps[ 0os 4] |




Das Intro mit dem Film koppeln

Bildaktionen festlegen

Nun missen 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 Kom-
mentar abzugeben — das erledigt Flash automatisch. Hier missten wir gege-
benenfalls das Gegenteil mitteilen: Wenn der Film nicht automatisch gestartet
werden soll.

Als Néchstes sollte gepriift werden, ob das letzte Filmbild geladen ist. Das kann
im Moment nattrlich noch gar nicht sein — wir haben ja gerade erst mit dem
Laden angefangen.

1 Die Prifung soll im ersten Filmbild stattfinden. Klicken Sie also doppelt
auf das erste Filmbild der Intro-Szene. Welche der beiden Ebenen Sie da-
bei verwenden, ist vollig egal. Es kommt ja in unserem Fall auf den Zeit-
punkt an, nicht auf eine einzelne Ebene.

=50 s W s Markieren

S S s des ersten

7 Ebene 2 | ‘ . . . Filmbilds
® a1 |4 @le] & G 1 [z008ps] o0s m

2 Klicken Sie doppelt auf dieses Filmbild. Damit wird das Bildaktionen-Be-
dienfeld gedffnet.

Das Bildaktionen-
Bedienfeld

|;_.;|: . : F Eildaktionen _@ u
ﬂ  — | Bildaktionen v -

@ Basizaktionen —
@ Akkionen
@ Operataren
@ Funktionen H

@ Eigenschaften

@] obiekre =

| Keine Aktion ausgewahlt.

Keine Parameter

Form-Tweens und Einzelbildanimation

3 Jenachdem, 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 Bedien-
feld dann wieder.

Verkleinern
des Bedienfelds

325



7. Bilder bearbeiten, Intros, Form-Tweens und Einzelbildanimation

326

[EJ Basisaktionen =]
@ GoTo
@ Play

@ sop

Taggle High Busiity

Get URL

Stop il Sounds H
FSCommand

Load Mavie

@ O Mouse Event

| Keine Aktion ausgewahlt

Ksine Parameter

4 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 Loaded
— wenn Filmbild geladen ist. Das hort sich fur unsere Aufgabenstellung
doch schon ganz interessant an.

Die Basisaktionen

5 Wenn Sie mit dem Mauszeiger einen Moment tiber dem Eintrag verweilen,

erscheint ein Hilfeschildchen. Dort wird beschrieben, was bei der Aktion

passiert.

| F.eine Aktion auzgewahlt.

J | Ein Hilfe-
[ rrem— — - - - schildchen
Aktionen nur ausfubren, wenn bestimmtes Bild geladen ist

Um eine der Aktionen zu tbernehmen, klicken Sie doppelt auf den Eintrag.
Flash Gibertragt dann den entsprechenden Quelltext in die rechte Liste des
Bedienfelds. Gleichzeitig werden im unteren Bereich einige Zusatzoptio-
nen sichtbar, mit denen die Parameter der ausgewahlten Aktion verandert

werden kénnen.

+| =| Bidaktionen

[E] Basisakrionen -
@ GoTo
@ Flay
@ sop
@ Toagle High Guality
@ sStop Al Sounds
@ GetURL
@ FsCommand
@ LosdMovie
@ Unload Movie
@ Tell Target
@ 1FFrame Is Loaded

@ OntouseEvent [®

ifFrameloaded (13 L

| Zeie 1: iFrameloaded [1){

Seene. |<a>uueue Szenes

Ty | Bildnummer

Eild |n

Die eingefugte
Aktion
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Die erste Anweisung, die eingefiigt wurde, kann recht leicht ibersetzt wer-
den. Sie lautet:

ifFrameLoaded (1) {
}

Zuerst kommt der Befehl — i fFrameLoaded. Damit erfahrt Flash, was zu
tun ist. Namlich: Priifen, ob ein bestimmtes Bild geladen wurde. Um wel-
ches Bild es sich handelt, wird danach im Klammerzusatz angegeben. Stan-
dardméRig wird hier (1) angegeben. Diesen Wert werden wir gleich an-
passen.

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 umschlie3en.

7 Beginnenwir, die Parameter zu verandern. Das erste Optionsfeld dient dazu
anzugeben, aufwelche Szene sich die Angabe bezieht. Geben Sie hier ,,Sze-
ne 1* ein — so heil3t die Szene unserer Hauptanimation.

Daruiber wird der Quelltext der aktuell markierten Zeile angezeigt. Sie se-
hen dort, dass sich der Klammerzusatz verandert hat. Dort finden Sie nun
den Namen der Szene wieder.

| Zzile 1: ifFrameLoaded ["Szene 17 1]{ Angaben des
Szenen-Namens

Szene: ISzene 1

Typ: I Eildnummer
Eild: | 1

8 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 Bildbezeich-
nung ein.

| Zsile 1: ifFrameLoaded [‘Szene 17, 1) { Angeben
des Typs

Seene: I Szene 1

Typ: I Eildnummer

Form-Tweens und Einzelbildanimation

Texte oder Zahlen

Vielleicht ist es Ihnen ja aufgefallen: Die Zahl hinter der Szenen-
bezeichnung ist nun in Hakchen gesetzt: ,,1*“. Das ist fir Pro-
grammiersprachen typisch: Wenn es sich um eine Zahl handelt,
erhdlt sie keinen Zusatz. Texte werden dagegen in Hakchen ge-
setzt. Die in Hakchen gesetzte ,,1* wirde bedeuten, dass ein
Filmbild die Bezeichnung 1 tragt.
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9 Im letzten Feld geben Sie an, welche Bezeichnung das betreffende Bild
tragt — also ,,Ende*. Nun weil3 Flash genau, welches Bild gemeint ist.

| Zeile 1: ifFrameloaded ['Szene 1", "Ende"] § ADQEben_ der
Bildbezeichnung

Szene: ISzene 1

Tup: | Eildbezeichnung

Eild: |Ende

Grof3- und Kleinschreibung

Esist nicht so wichtig, wie Sie die Bezeichnung angeben. ,,Ende*
wird genauso erkannt wie ,,ende* oder auch ,,enDe“. Flash un-

terscheidet bei Bezeichnungen nicht zwischen Grof3- und Klein-
schreibung.

Zu einer bestimmten Stelle wechseln

Da Flash nun weif3, welches Bild geladen sein soll, miissen wir angeben, was

passieren soll, wenn diese Situation eingetreten ist: Es soll der Hauptfilm ge-
startet werden.

1 Dazu dient der Befehl GotoAndP lay, den Sie ebenfalls in den Basisak-
tionen finden. Klicken Sie diesen Eintrag ebenfalls doppelt an, damit er
zwischen den geschweiften Klammern aufgenommen wird. Stellen Sie in
den Optionen die gezeigten Werte ein.

Wechseln zur
Hauptanimation

iFFraneloaded ( Grene 17, '
gotodncPl ay (' Szens 1", 1)

Play
Stop
Tagale High Guslitg
Stop All Sounds

@ GetURL H

mmmmm

4] | »

| Zeile 2 gotabndPlay [ Szens 1.1

Seene: [Saene 1

Tup: | Eildnummer
Eid: [1

[¥ Gehe zuund sbplslen

2 Der Eintrag lautet nun:

ifFrameLoaded (*'Szene 1", "Ende')

{
gotoAndPlay ('Szene 1", 1);

}
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Das Intro mit dem Film koppeln

3 AlsNachstes muss die Anweisung folgen, was passieren soll, wenn bei der
Uberpriifung festgestellt wird, dass das betreffende Endbild noch nicht
geladen ist.

Dazu brauchen wir gar nichts anzugeben: Flash prift ndmlich 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 tiber dem ersten Schlisselbild. Es zeigt an, dass hier eine Bildak-
tion angegeben wurde.

=50 T 5 Die fertige
: Bildaktion
[ Ebene 2 « + O
= ol | =T T O T

Eine Schleife einstellen

Der erste Teil unseres Anweisungsblocks ist nun abgearbeitet, sodass wir uns
dem zweiten Teil widmen kdénnen: Das Intro soll erneut von vorn abgespielt
werden.

1 Wechseln Sie zum letzten Bild der Intro-Animation und klicken Sie wieder
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 Uberlegung ist
aber eine andere.

2 Sie kénnen Flash namlich auch einfach anweisen, wieder zum ersten Bild
zuriickzukehren und die Animation erneut abzuspielen. Das ist genau das-
selbe. Geben Sie dazu folgende Einstellung an:

Wechseln zum

Form-Tweens und Einzelbildanimation

[ S ersten Bild
+| =|[ Bidsktioren i der Animation
4@ Basisaktionen B ootofndPlay (1):

@ GoTo

@ Flay

Stop

@ Toggle High Quality

(@ Stop All Sounds

@ GerURL H

@ FsCommand

Load Movie o

@ Uniosd Movie

@ Tell Tager

@ i Frame s Loaded

@ ontouseEvent |

| Zeile 1: gatandFlay (11

Seene. |<ak|ueue Szene:

Topt [ Bitdnummer
Eild: |

|7 Gehe zuund abspicten
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Und Sie erreichen damit noch etwas anderes: Es wird wieder geprift, 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 kdnnen ihn nun abschlie-
Rend veroffentlichen oder erst noch einmal testen.

3 Wahlweise kénnen Sie auch in der Hauptfilmszene noch im letzten Bild
dieselbe Bildaktion angeben, damit der Hauptfilm ebenfalls in einer Schlei-
fe abgespielt wird und Flash nicht mehr zum Intro zurtickkehrt.

®a0/  Bs| | Eineweitere
Schleife

(2 Bilderrahmen

o Sonnenuntergan *

! [

4| ‘aln) B (25

Funktioniert nicht?!

Sie probieren es auf lhrem 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 groR ist — 255 KByte — so ist sie doch fiir Ihren PC ziemlich
klein, da hier ja die langsame Ubertragungsrate entfallt. Des-
halb werden Sie kaum in den Genuss kommen, das Intro mehr-
fach zu sehen.

3-D-Filme mit Einzelbildanimationen

3-D und Flash? Das geht doch gar nicht! Flash bietet doch gar keine 3-D-Funk-
tionen —werden Sie vielleicht denken.

Stimmt!

Und dennoch: Im letzten Workshop dieses Kapitels werden wir Ihnen zeigen,
wie Sie dennoch zu lhrer 3-D-Animation kommen — wenn auch nur mit einem
kleinen Umweg.

Was Sie dazu bendtigen, ist lediglich ein Programm, das 3-D- oder Pseudo-3-
D-Effekte beherrscht. Das kann ein aufwendiges Grafikprogramm — wie etwa
Adobe Dimensions — sein oder ein Vektorgrafikprogramm wie etwa CoreIDRAW
oder Freehand. Es sollte nur Funktionen wie beispielsweise das Extrudieren
von Objekten beherrschen.

Es geht aber noch viel einfacher:
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Haben Sie vielleicht ein Office-Paket — zum Beispiel Microsofts Office 2000
oder auch nur Word 2000? Gut — das reicht schon. Glauben Sie nicht? Also
schauen wir uns an, wie es funktioniert.

3-D-Filme mit Word 2000

Word bietet neben der Textbearbeitung auch Funktionen zum Zeichnen kleine-
rer Grafiken an. Diese kdnnen dann mit einem 3-D-Effekt versehen werden.
Und genau diese Maglichkeit wollen wir fir einen Flash-Film verwenden.

Auf die genaue Funktionsweise von Word 2000 werden wir dabei nicht einge-
hen — das bleibt anderen Buichern vorbehalten :-).

1 Starten Sie Word 2000. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf eine der
Schaltflachen und aktivieren Sie die Zeichnen-Symbolleiste.

Verwenden Sie die letzte Schaltflache in dieser Symbolleiste, um zuséatz-
lich die 3-D-Einstellungen-Symbolleiste zu 6ffnen.

sichne Aktivieren der
Zeichnen = [ 5 ‘ AgioFormen » . w [ O 4 Symbolleiste

d-d-A-==nBE fir 3-D-Einstellungen

3D-Einstellungen. .

3D-E\r\stellunqenb

2 Damitsind die Vorbereitungen schon getroffen. Sie sollten nun in etwa die
folgende Situation auf der Arbeitsflache vorfinden:

2 Dokument1 - Microsolt Word
Datei Bearbelten fnsicht Einfigen Format Extras Tabelle Eerster 7

Dﬁrﬂ‘é@?’“ﬁ ﬁ§|nvn-|@,5@§m‘m q o0% ._Ez:[v|

Standard - Tmestewiomn 0 | F XK U|E===EEEEg-g-a-
N 1

q-\-l-l‘Z‘\‘B-\-‘?-I‘S 9‘|‘1n-|‘11‘\‘12-\-13-|‘14‘\‘15‘|‘_3

¥ 3D-Einstelungen Zeichnen t:f c‘l| AdtoFarmen = N w DO"IE
%L powri-| B-L-A-=SEgag

1

&

Form-Tweens und Einzelbildanimation

Die Ausgangssituation in Word 2000
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3 Word bietet einige Formen an. So gibt es dort Pfeile oder andere Symbole.
Sie werden als Autoformen bezeichnet. Klicken Sie auf die AutoFormen-
Schaltflache. Das Men, das dann erscheint, kénnen Sie ebenfalls in eine
Symbolleiste verwandeln. Klicken Sie dazu auf den blauen Balken am obe-
ren Rand und ziehen Sie die Symbolleiste auf die Arbeitsflache.

_ 4\’7 Linien % » I Umwandlung
=

Fenster 2 E} ctandardf Zizhen Sis das Meni, um es loszulisen E“ Inemne

& B O 2[4 B sedereie YN Symbolleiste
B Xg‘:_zzggﬁlussdiagramm r O-£-A-.

L %; Sterne und Banner b

I E :QII%ngenden 3

* Zeichnen ¥

Zeichren = % C‘} ‘ AutoFormen = S a (Rl 4
H.4-A-==2BE

4 Wwahlen Sie aus den Autoformen fiir unser Beispiel den nachfolgend ge-
zeigten Pfeil aus.

AutaFarmen [X] Auswahl eines
20D B Pfeil-Symbols
“—
= @ 4
it &
RS
€ 3w

oy |5 Cr T
A

A T
E Gestreifter Pfeil nach rechts b

Zeichnen von Autoformen

Nach der Auswahl der gewiinschten Autoform kann es mit dem Zeichnen los-
gehen. Das funktioniert gar nicht so viel anders, als Sie es von Flash kennen.
Gehen Sie wie folgt vor:

1 Klicken Sie auf die Stelle, an der Sie den Pfeil platzieren wollen, und zie-
hen Sie die Autoform mit gedruckter linker Maustaste auf. Eine Vorschauli-
nie zeigt dabei die zu erwartende Grof3e an.

2 st die gewiinschte GroRe erreicht, lassen Sie die linke Maustaste wieder
los. Word zeichnet dann den Pfeil mit einer Umrisslinie, aber ohne eine
Fallung.

Il

Aufziehen einer
Autoform

+
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3 st der Pfeil fertig, wird er von Markierungspunkten umgeben. So, wie Sie
es auch aus Flash kennen. Zuséatzlich sehen Sie aber einen gelben Punkt.
Mit diesem kdnnen Sie die Form der Pfeilspitze veréandern.

Verziehen Sie den Markierungspunkt mit gedrtickter Maustaste. Eine Vor-
schaulinie zeigt wahrend des Verschiebens die neue Form an. Sie sehen
dies in den beiden folgenden Abbildungen:

o a [m} a [m}

Hut b
il

"o
o a =] o [=] L

Veréndern der Pfeilspitze

4 Mitden anderen Markierungspunkten kann die Form skaliert oder gedehnt
werden. Auch das kennen Sie schon von Flash. So verwenden wir den rech-
ten, mittleren Markierungspunkt, um die Form zu verlangern.

o o o o o

Verlangern des Pfeils

5 Nun wird es aber spannender, weil wir jetzt aus dem zweidimensionalen
Pfeil einen plastischen dreidimensionalen Pfeil machen wollen.

Die Einstellungen werden tber die abgebildete Schaltflache der Zeichnen-
Symbolleiste vorgenommen. Hier finden Sie verschiedene Voreinstellun-
gen. Die von uns verwendete sehen Sie ebenfalls im folgenden Bild.

Form-Tweens und Einzelbildanimation

Zuweisen eines
@ 3-D-Effekts
™
caEm

ggﬁﬁnmz
AT

3D-Einstellungen. ..

Q«
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6 Word versieht nach dem Zuweisen des 3-D-Effekts die Form automatisch
mit einer Fillung — sonst wiirde ja der plastische Effekt gar nicht zu sehen

sein.

= o o Der plastische Pfeil
ry & )

3 o

a a o

Verandern der Objekteigenschaften

Nach der Fertigstellung kdnnen wir uns um die Objekteigenschaften kimmern.
Sie kdnnen neben der Farbe auch Einstellungen wie Licht, Oberflachenbeschaf-
fenheit oder die Tiefe des Objekts beeinflussen. Aber immer der Reihe nach:

1 DieFarbe des Objekts verandern Sie (iber die nachfolgend gezeigte Schalt-
flache in der Zeichnen-Symbolleiste. Damit klappen Sie eine Farbpalette
auf. Die von uns ausgewahlte Farbe sehen Sie eingedriickt.

Ist die Farbe, die Sie suchen, nicht dabei, verwenden sie die Weitere Flill-
farben-Option, um in einem Farbwéhler die betreffende Farbe einzustel-
len.

Auswahl
zeichren + 3 (4 | AutoFor einer Farbe

D L-b-==

weitere Follfarben. ..

Fllleffekre. ..

2 Danach sieht der Pfeil folgendermaRen aus: Die fiir die dreidimensionale
Wirkung notwendige Schattierung der verschiedenen Objektteile nimmt
Word automatisch vor.

o o o Der umgefarbte Pfeil
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Die Beschaffenheit des Objekts und die Einstellungen fiir den 3-D-Effekt
werden in der 3-D-Einstellungen-Symbolleiste vorgenommen.

Andern der 3-D-

* 3D-Einstellungen Einstell
Insteliungen

% S C PP DRww -

Mit der abgebildeten Schaltflache 6ffnen Sie ein Meni, um das Material
auszuwahlen, aus dem das Objekt bestehen soll — wir wahlen hier die
Option Plastik, damit die Kanten des Objekts ,,spiegeln® — sie sind dann
dort heller.

* 3D-Einstellungen =]

%o Crdgwwia-
€9 Drahtrahmen Einstellen des
9 matt Materials

oo

IMetall

Uber die Schaltflache links daneben steuern Sie, von wo das Licht einfal-
len soll und wie hell das Umgebungslicht ist. Sie sehen nachfolgend die
von uns verwendeten Einstellungen.

’?J 7 - h Die Lampeneinstellung

PAY
3
hy4d

[ el

O Tormal

@ Abblenden

Wenn Sie wollen, kdnnen Sie tUber die nachfolgend gezeigte Schaltflache
noch die Tiefe des 3-D-Objekts anpassen — wir belassen es bei der Stan-
dardvorgabe von 72 pt.

S e Festlegen der

-’? ;." 3£~ ) Objekttiefe

S
@ e
L4t
& 233 pt.
ﬂ Unendlich

Anpassen: RN

Form-Tweens und Einzelbildanimation

Sind diese Einstellungen vorgenommen, speichern Sie das Dokument und
kopieren Sie das 3-D-Objekt mit der Tastenkombination (Strg)+(C)in den Win-
dows-Zwischenspeicher.
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Objekte in Flash importieren

Das 3-D-Objekt soll nun in Flash importiert werden. Dazu haben wir ein neues

Dokument erstellt und dies mit einer dunkelblauen Hintergrundfarbe gefullt
(#000066).

1 Rufen Sie die Funktion Bearbeiten/Inhalte einfiigen auf. Wahlen Sie in dem

Dialogfeld die Option Bild (Metadatei) und bestatigen Sie die Auswahl mit
der OK-Schaltflache.

Einfiigen Einfugen des
Zwischenspei-
Guelle:  Unbekannte Duelle cherinhalts
Az Abbrechen I
* Einfiigen PMG-Bitmay
! Link einfiigen I~ | &z Suribol anzeiget
Ergebni

Fiigt den Inhalt der Zwischenablage als ein Bild in

Ihr Dokurment gin.
B

2 Das 3-D-Objekt wird nun zentriert in das Dokument eingefiigt. Die Farb-

einstellungen werden dabei Ubernommen, da wir keine Sondereffekte von
Word verwendet haben — wie etwa Verlaufs- oder Texturfiillungen. Diese

werden namlich beim Import ignoriert. Solche Objekte erscheinen dannin
Flash ebenfalls einfarbig.

a0l 5 T 4 Dasimportierte
3-D-Objekt

BB o [t e & v fasses| s 1] ]
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Kein (Strg}+(v]) versuchen

Wenn Sie zum Einfuigen des Zwischenspeicherinhalts einfach die
gewohnte Tastenkombination (Strg}+(V] verwenden, wird ein
Pixelbild eingeftigt. Damit kdnnen Sie schon allein deshalb
nichts anfangen, weil Sie dann an den Objektkanten Treppen-
stufen sehen — Word unterstitzt ndmlich die Antialias-Anzeige
nicht.

3 Wwahlen Sie zum Import die vorgeschlagene Option, werden Vektordaten
eingefigt. Dies kdnnen Sie leicht prifen, indem Sie die Funktion Modifi-
zieren/Gruppierung aufheben verwenden. Dann erkennen Sie die einzel-
nen Elemente, aus denen der Pfeil zusammengesetzt ist.

Die aufgehobene
Gruppierung

4 Theoretisch kdnnen Sie die einzelnen Elemente der Gruppe bearbeiten,
um beispielsweise die Farben zu &ndern oder Farbverlaufe zuzuweisen.

Das ist in unserem Fall aber nicht empfehlenswert, da wir ja eine Einzel-
bildanimation erstellen wollen. Dann missten Sie alle einzelnen Bilder der
Animation bearbeiten — das kann sehr aufwendig werden.

Wenn Sie einzelne Elemente verschieben, kdnnen Sie sich den Aufbau des
»3-D“-Objekts anschauen. Dann erkennen Sie schnell, dass es natirlich
kein echtes dreidimensionales Objekt ist, sondern nur eine geschickte Zu-
sammenstellung bestimmter Formen, durch die die Plastizitat entsteht.

Ein verschobenes
Einzelobjekt

Form-Tweens und Einzelbildanimation

Kleine Filmdateien

Dass es sich beim Import um Vektordaten handelt, hat natirlich
auch den Vorteil, dass dadurch spéter kleine Filmdateien ent-
stehen. Deshalb sollten Sie bei der Wahl des Programms darauf
achten, dass Sie Vektordaten importieren kdnnen.
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Erstellen der Einzelbildanimation

Nun kommt die FleiRarbeit — von Animation ist ja noch nichts zu erkennen.
Und Giberhaupt: Was heif3t denn Einzelbildanimation?

Tja, das heil3t nichts anderes, als dass Sie jedes einzelne Bild erstellen mus-
sen. Sie kdnnten es zeichnen, malen oder wie auch immer selbst gestalten.
Auf jeden Fall bedeutet es eine Menge Arbeit.

1

Wechseln Sie zuriick zu Word. Mit der nachfolgend abgebildeten Schaltfla-
che in der 3-D-Einstellungen-Symbolleiste kbnnen Sie den Pfeil ein Stiick
nach links drehen. Klicken Sie dazu diese Schaltflache an.

Drehen des
3-D-Objekts

 3D-Einstellungen
%5 e DY 9 E-

Mach links kippen

Kopieren Sie das veranderte 3-D-Objekt und kehren Sie zu Flash zurtick.
Bevor Sie das Element dort einfligen kdnnen, mussen Sie ein neues Schlius-
selbild einfiigen.

Klicken Sie also auf das Filmbild 2 und rufen Sie aus dem Kontextmen( die
Funktion Leeres Schliisselbild einfligen auf.

Einfugen eines
neuen Schlusselbilds

Im neuen Schlisselbild kénnen Sie jetzt wieder das neue kopierte Objekt
einfligen.

Das zweite
Schlusselbild

Und so geht es nun Schritt fir Schritt weiter. Wechseln Sie immer hin und
her. Drehen Sie in Word das Objekt einen Schritt nach links, kopieren Sie
es und flgen Sie es dann in Flash in einem neuen Schlisselbild wieder
ein.

Und das wiederholen Sie immer wieder, bis es in Word nicht weitergeht.
Wenn Sie namlich die folgende Einstellung erreicht haben, kann das Ob-
jekt nicht weiter gedreht werden. Eine ,,Rundumdrehung* ist so also nicht
moglich.
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Das Endstadium
der Drehung

o

5 In der Zeitleiste gibt es nun schon eine ganze Menge Bilder — insgesamt
sind es 19 Stiick. Diese Bilder sollten reichen, um daraus eine Animation
zu machen.

""""""""" W 3 Die neuen Schlisselbilder

& || ¢ alel ) 2 e ennes] os |

6 Im Prinzip ist die Animation schon fertig — probieren Sie doch einmal die
(Enter}-Taste aus. Der Pfeil bewegt sich tatsachlich realistisch. Was aber noch
nichterfulltist: Es ist keine Schleife machbar. Beim letzten Filmbild springt
der Pfeil an den Anfang zurtick und beginnt von vorn.

Schleifenbildung bei Einzelbildanimationen

Nun dreht sich der Pfeil in der Animation nach links. Es ist aber nicht sehr
schwer, ihn auch wieder zurtickdrehen zu lassen.

1 Figen Sie mit der Funktion Bild einfiigen aus dem Kontextmeni zunachst
einmal vier Bilder nach dem ersten Bild ein. Das erste Bild soll namlich
einen Moment verweilen, damit es spater nicht zu hektisch hin und her
geht.

Einfigen von
Standbildern

Form-Tweens und Einzelbildanimation

2 Rufen Sie — ebenfalls aus dem Kontextmenii — die Option Alles auswéhlen
auf, um alle Bilder der bisherigen Animation zu markieren.

"""""""""""" Markieren
aller Bilder

W' Ebene 1

& |[ ¢ @) @) 2 T ool as
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3 Rufen Sie aus dem Kontextmenii die Option Bilder kopieren auf.
4 Klicken Sie nun mit der rechten Maustaste auf das Filmbild Nummer 28

und rufen Sie dort die Option Bilder einfiigen aus dem Kontextmeni auf.
Damit flugt Flash erst einmal einige neue Bilder bis zum Bild 28 ein und
danach die zuvor kopierten Filmbilder.

[+ & ol | = TS N T R | I

Die eingefuigten Bilder

Die gerade eingefligten Bilder sollen aber naturlich nicht vorwarts laufen
—dann ergibt sich ja keine Schleife. Markieren Sie also alle soeben einge-
fugten Filmbilder.

Sie missen sie dazu von Filmbild 28 an der Reihe nach mit gedrickter

(Umschalt}-Taste anklicken.
= 50|

=3

BB @ || ¢ ‘ale] Bl 0 o fzeoses| 24 ] ] 2

Die markierten Filmbilder

Rufen Sie die Funktion Bilder umkehren aus dem Kontextmenu auf. Damit
sortiert Flash die markierten Filmbilder um — der Pfeil dreht sich jetzt zu-
rick. Damit ist die Schleife fertig gestellt.

1) ] ) 3 w0 ool 2 4] |

Die umgedrehten Filmbilder

Experimentieren Sie doch noch etwas weiter: Vielleicht kippen Sie ja den
Pfeil anschlielend noch nach oben und zurick. Viel Spaf!



JavaScript-Schaltflcichen contra Flash

Aufwendige interaktive
Navigationen gestalten

In den vorigen Kapiteln haben Sie Schaltflachen bereits im Schnelldurchgang
kennen gelernt. In diesem Kapitel sollen diese interessanten Funktionen de-
tailliert beschrieben werden.

Anhand einer aufwendigen Navigationsleiste erfahren Sie, wie Sie Schaltfla-
chen sinnvoll einsetzen kdnnen.

JavaScript-Schaltflachen contra Flash

Sie finden die Schaltflachen toll, die auf Webseiten ihr Aussehen verandern,
wenn Sie mit der Maus dartber fahren oder darauf klicken?

Diese Effekte werden meist mit Java realisiert, einer ,,Programmiersprache*
fur Webseiten. Diese Programmiersprache ist zwar relativ einfach zu erlernen
— fur ,,Nicht-Programmierer® ist der damit entstehende Quelltext doch sehr
verwirrend.

Nachfolgend sehen Sie eine HTML-Datei mit etwas Java-Quelltext, der in Note-
Pad ged6ffnet wurde. Es handelt sich némlich um reine Textdateien. Sieht ganz
schon kompliziert aus, nicht wahr?

&) UserChoice. html - Editor (O] x]
Datei  Bearbeiten Suchen 7

<SCRIPT LANGUAGE=JavaScript> :J
<t
var UseFlash = 8;
if (mavigator.mimeTypes && navigator.mimeTypes["application/x-shockwave-flash"] ) {
/7 Check for Flash version 5 or greater in MNetscape
var plugin = navigator.mimeTypes[“application/x-shockwave-flash].enabledPlugin;
if (plugin &&
parselnt{plugin.description.substring{plugin.description.index0f{"."}-1))>=5)
UseFlash = 1;
} else if (navigator.appMame && navigator.appName.index0F{"Hicrosoft") 1= -1 &&
navigator .userAgent.index0f ("Windows™) 1= -1 &&
navigator .userfgent .index0f{"Windows 3.1") == -1) {
// nssume any Windows IE except for Windows 3.1 supports the DBJECT tag
UseFlash = 1;

Interaktive Navigationen

¥

// Allow the cookie to override

if (document.cookie && (document.cookie.indexOf("FlashRenderOption=pP") >= 8)) {
UseFlash = 1;

} else if (document.cookie && (document.cookie.index0f("FlashRenderOption=I"} >= 8)) {
UseFlash = @;

H

if ( UseFlash ) {

// Use Flash player

document .uwrite{ &1t ;0BJECT
classid=&quot;clsid:D27CDB6E-AEGD—11cf-96B8-444553548000kquot; ) ;

document .uwrite("

q ;http://download.macromedia.com/pub/shockwave/cabs/flash/swflash.cabiversio

n=5,0,0,8&kquot;");

document.write(® ID=$TI WIDTH=$WI HEIGHT=$HE&gt;');

document .write{'$P0");

document .write{'&1t;EMBED $PE');

Bl

Eine HTML-Webseite mit Java-Text
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Mit Flash haben Sie die Mdglichkeit, weitestgehend auf die komplizierte Pro-
grammierung zu verzichten. Zugegeben: Hier und da werden Aktionen beno-
tigt. Die lassen sich aber relativ leicht ,,zusammenklicken. Die meiste Pro-
grammierarbeit nimmt Ihnen Flash hierbei ab.

Eine Menustruktur konstruieren

Wir wollen im Workshop dieses Kapitels eine aufwendige Menustruktur kon-
struieren und funktionsfahig machen.

Der Aufbau soll etwas an die Windows-Menus erinnern — nur dass unsere Me-
nis etwas schicker sein werden. Wie bei Windows soll dann nur die Meniileis-
te zu sehen sein. Die einzelnen Menlpunkte werden farblich unterschieden.

Klickt der Anwender auf einen Menupunkt, erscheinen die MenUeintrage, von
denen er dann einen aussuchen kann. Wird es angeklickt, wird beispielsweise
zu einer anderen Webseite verzweigt oder eine E-Mail verschickt.

Dazu sind vielseitige Konstruktionen nétig. Neben dem Meni werden zahlrei-
che verschiedene Schaltflachen bendtigt.

Vorbereitung des Dokuments

Da unsere Menustrukturen einiges an Konstruktionsarbeiten nach sich ziehen,
mussen wir zunéchst einmal das Dokument entsprechend vorbereiten. So sol-
len beispielsweise eine ganze Menge Hilfslinien verwendet werden.

1 Die MaRe des neuen Films sehen Sie in der folgenden Abbildung — wir ha-
ben keine Standardmalle verwendet.

Als Hintergrundfarbe wurde ein dunkles Grau eingestellt. Es hat die hexa-
dezimale Nummer #666666.

Filmeigenzchaften Die Mal3e des
Dokuments

Breite Hghe Abbrechen |
Farmat: |5au P ® |250 P
Standard speichern |
Anpazzer:  Drucker | Inhalt |

Hintergrundfarbe: ﬂ

Linealeinheit: I Fixel - I Hilfe |

2 Blenden Sie mit Ansicht/Lineale oder alternativ dazu mit der Tastenkombi-

nation (Strg}+(AltHUmschalt}+(R) die Lineale ein und ziehen Sie vertikale so-

wie horizontale Hilfslinien heraus.
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Die von uns verwendeten Hilfslinien finden Sie in der nachfolgend gezeig-
ten Abbildung:

L T PO OO PO - OO O OO DO . OO . DO O

Die verwen-
deten
Hilfslinien

N o

=]
E

=

[

=]

=

2

=]

3

ks
-ﬂ

3 Aktivieren Sie die Funktion Ansicht/Hilfslinien/An Hilfslinien ausrichten,
damit die Hilfslinien magnetisiert werden. Damit die Hilfslinien nicht ver-
sehentlich verschoben werden kénnen, sperren Sie diese mit Ansicht/Hilfs-
linien/Hilfslinien sperren.

4 Stellen Sie die Ansichtsqualitat mit Ansicht/Anti-Alias zuriick, damit die
spater verwendeten Texte nicht mit Anti-Alias versehen werden — das ist
typisch fur Windows-Mentis. Da alle Formen, die wir verwenden werden,
rechteckig sind, wirkt sich dort das Anti-Aliasing sowieso nicht aus.

Konstruieren der Grundformen

Nun bendtigen wir fur die Menis einige Grundformen. Dazu verwenden wir
das Rechteckwerkzeug, das Sie ja schon zur Gentige kennen.

1 Ziehen Sie — jeweils auf einer eigenen Ebene — die nachfolgend gezeigten
Rechtecke auf.

Sie haben eine schwarze Kontur von einem Pixel Starke erhalten. Als Fil-
lung haben wir ein helles Grau mit der hexadezimalen Nummer #CCCCCC
verwendet.

e, 158, [t J150 200, 1260 o0, [0 00 450,

Interaktive Navigationen

oo, 1560 1500 Aufziehen
von zwei

Rechtecken
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2 Nun sollen die Rechtecke leicht plastisch gemacht werden. So, wie es von

den Windows-Meniis auch bekannt ist. Das ist recht einfach zu realisieren.
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 (StrgJ+U) aus. AuBerdem ver-
gréRern Sie die Darstellungsgrofie auf mindestens 200 %, um die Details
auch wirklich erkennen zu kdnnen. 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 An-
derung der Konturfarbe entsteht. Hier hilft der Aufbau von Flash-Formen.
So kann nicht nur die Kontur insgesamt umgeférbt werden. Wenn Sie wol-
len, lasst sich jedes Teilsegment mit einer anderen Farbe versehen.

Markieren Sie dazu mit gedriickter (Umschalt}-Taste das linke und obere Teil-
segment der Rechteckkontur. Beachten Sie die gepunktete Markierung im
folgenden Bild.

Markieren

von zwei
Teilsegmenten

Stellen Sie nach der Auswahl eine weil3e Kontur ein — zum Beispiel Gber
das Farbmischer-Bedienfeld.

Wiederholen Sie die Schritte auch fur das zweite Rechteck. Schon diese
wenigen Schritte reichen aus, um die Flachen leicht plastisch erscheinen
zu lassen.

Zwei ,,erhabene*
Rechtecke




Eine Menustruktur konstruieren

Lichtrichtung beachten

Wird die linke und obere Kontur weil3 eingeféarbt, wirkt das Ob-
jekt erhaben. Beim Einférben der rechten und unteren Kontur
mit Weif3 wirkt es dagegen eingedriickt. Das liegt daran, dass
das natirliche 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 Kante ,,be-
leuchtet” — also weil3 — erscheint. Ist das Objekt eingedruckt,
kann die linke Kante vom Licht nicht erreicht werden. Weil sie
dann im Schatten liegt, muss sie schwarz sein.

5 Konvertieren Sie die beiden Formen nun in grafische Symbole. Wir haben
beide Symbole gleich mit einem aussagekréaftigen Namen versehen, da wir

im Lauf der Arbeit noch einige Symbole hinzubekommen werden.

B nulfla  E1 Die konvertierten

il ul.
2 Objekte Optiohen Symbole

M ame
[#4] Hauptmenii

B Untermenii

i
B@e a4l _>l_I

Objekte schnell duplizieren und ausrichten

Nun benétigen wir ja mehrere Unterments. Da diese alle mit dem ersten Sym-
bol identisch sind, kénnen sie durch neue Instanzen des Symbols sehr schnell
erstellt werden. AulRerdem helfen die Hilfslinien bei der Positionierung.

1 Da die Hilfslinien auch wirken, wenn sie nicht zu sehen sind, kénnen Sie
diese ruhig ausgeblendet lassen.

Klicken Sie das Rechtecksymbol beispielsweise an der oberen linken Ecke
an, wenn Sie dieses an Hilfslinien ausrichten wollen. Sie sehen dies nach-
folgend abgebildet.

Verschieben
des Symbols

Eg
£
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2 Driicken Sie die (Strg}Taste, um ein Duplikat zu verschieben. Neben dem
Mauszeiger wird dann ein Plussymbol angezeigt. Wenn Sie sich nun einer
Hilfslinie ndhern, sehen Sie einen Kreis. So erkennen Sie gut die richtige
Position.

Verschieben
eines Duplikats

3 Erstellen Sie mehrere Duplikate und positionieren Sie diese an den Hilfsli-
nien, wie Sie es nachfolgend abgebildet sehen:

|— ‘D |SD |1DD |1SD |QDD |QSD |SDD |SSD ‘400 450 s00 S50 GO0
QN T i NN i O AT I I e BT it ST i ORI i SR I s DT I R it TR e DT R t

s

Die Anordnung der Duplikate

4 Markieren Sie nun alle gerade erstellten Instanzen und verschieben Sie
die ausgewahlten Objekte mit den Pfeiltasten um genau zwei Pixel nach
unten.

Warum wir diesen Weg gewahlt haben? Nun, es ist leichter, die Objekte um
zwei Pixel zu verschieben, als eine weitere Hilfslinie zwei Pixel unter der
ersten zu platzieren.

e Bt B s OB O e R S

|soo,  Die verschobenen
Rechteck-Symbole

Fi VTR DO . ROV P
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Durch das Versetzten wird die Plastizitat noch etwas erhoht, wie das fol-
gende Bild belegt:
[ o g oo 1o Jeoo feso fsgo s l4go  [esn lsoo [ssn o ledo Die ver-

schobenen
Untermenis

AL

T

|

I O L I PO T

5 Da wir spater die Meniis animieren wollen, benétigen 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 Unter-
meni aus und fligen Sie es auf der neuen Ebene mit der Funktion An Posi-
tion einfiigen wieder ein.

6 Wiederholen Sie diese Arbeitsschritte fiir alle einzelnen Untermeniis. Wir
haben auch gleich die Ebenen mit entsprechend aussagekraftigen Namen
versehen, sodass wir uns spater gut zurechtfinden.

Die fertigen und

umbenannten
neuen Ebenen

BB Urtemnenii 5
[ Untermerii 4
D Untermerii 3
D Untermeriii 2
& Untermeriii 1
[ Hauptmenii

LB

Bmoommollo

B EENS zu.uvB;

Interaktive Navigationen

Einfigen der Menueintrage

Nun kommen die Felder fur die MenUeintrage an die Reihe. Sie werden ebenso
wie die spateren Eintrage fir die Untermenis aus Schaltflachen gebildet.
SchlieRlich wollen wir ja spater darauf klicken und damit bestimmte Aktionen
ausfuhren.

Die verschiedenen Menus erhalten dabei unterschiedliche farbige Hervorhe-
bungen, sodass die Ments auch optisch voneinander getrennt werden. Inner-
halb der Schaltflache werden sie dann bei unterschiedlichen Mausaktionen
ihr Aussehen verandern.
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Far die Beschriftungen der Menis verwenden wir nichts sagenden Blind-
text und die nachfolgenden Schrifteinstellungen. Die Schrift Verdana ist
gerade sehr modern und fur die Bildschirmprasentation sehr gut geeig-
net.

Die verwendeten
Schrifteinstellungen

A Zeichen| ] [2
Schiiftart:| Verdana =
sl - [ | I

b IU_j I- Unterschneiden
,q"'r" I Marmal - I

URL:[

Im Augangszustand sind alle Bezeichnungen erst einmal mittelgrau
(#999999). Wir haben die Texte jeweils vertikal zum Hauptmenirechteck
ausgerichtet und horizontal zum Unterment, sodass sich die folgende
Anordnung ergibt:

¥Yolutpat Aliguam

Die Hauptmenueintrage

Die Beschriftungen miissen nun jeweils in ein Schaltflachen-Symbol kon-
vertiert werden.

In unserem Beispiel wollen wir alle vier Zustande der Schaltflache verwen-
den —und zusétzlich eine neue Ebene hinzufugen. Klicken Sie doppelt auf
das neu erstellte Symbol, um in den Symbol-Bearbeitungsmodus zu ge-
langen. Den ersten Zustand kdnnen wir unbericksichtigt lassen. Er kenn-
zeichnet den Normalzustand — also den, dass sich kein Mauszeiger Uber
der Schaltflache befindet.

Beginnen wir deshalb mit dem Dariiber-Zustand. Der tritt ein, wenn Sie
den Mauszeiger Uber die Schaltflache bewegen. Erstellen Sie hier fur die
Textebene ein neues Schliisselbild.

In diesem Schlusselbild soll der Schriftzug seine Farbe dndern. Markieren
Sie also den Schriftzug und stellen Sie die folgenden Farbwerte ein. Wir
haben dabei den HSB-Farbmodus verwendet (Farbwert, Sattigung, Hellig-
keit). Warum, erfahren Sie gleich.

Auswahl der
Textfarbe

Alpha: [10032 | |

R
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So sollten Sie jetzt die folgende Situation wieder finden:

Der fertige
5 1 Haupt 1
& Seenel Gg Dariiber-Zustand

- |:||| Zuf | DariberCriicken] Akt |

BB @ || +] Ble %l )7 e |
[T, Jo . Jzo, |so |60, |e0, |100 120|140

Der Driicken-Zustand tritt ein, wenn der Surfer auf die Schaltflache 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 Schlisselbild fur diesen Zustand. Hier soll ein
weiteres Element dazukommen. Dazu erstellen Sie unter dem Text eine
neuen 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 fir die Sattigung wird jetzt auf 20 % gestellt. Die Farbe wird also
sehr hell.

Die Farbe flr
das Rechteck

Farbmizcher

® ] 1o =
L1 Alpha: Wﬂ

R

Das Rechteck wird in der H6he einen Pixel kleiner als das Rechteck des
Hauptmenis. Auf der rechten Seite erstreckt es sich bis zum Rand des Un-
termenas.

Auch hier farben wir die ein Pixel breite schwarze Kontur ein. Dieses Mal
werden aber die beiden Segmente oben und links weil3 geféarbt, sodass
eine eingedrickte Wirkung entsteht.

Eine eingedriickte
Schaltflache

Volutpat
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Darstellungsgrof3e anpassen

Damit Sie das Rechteck genau in der richtigen GréR3e zeichnen
kénnen, sollten Sie die Darstellungsgrofie anpassen. Mindes-
tens 200 % sind hier angebracht.

8 Indiesem Beispiel wollen wir auch den Aktiv-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-Mens soll bereits neben den Schriftzug ge-
klickt werden kdnnen, um das Menu zu 6ffnen.

Dazu wird eine Form bendétigt, die den aktiven Bereich kennzeichnet. Wir
haben ein Rechteck gezeichnet, nachdem wir ein Schlisselbild eingefiigt
haben. Die Fullungs- und Konturfarbe ist egal, da diese Flache im Film nicht
angezeigt wird.

Der aktive

é Szene 1 % Haupt 1 )
Bereich

& |:||| Auf | Darijber [Driicken]_Akti |
- | - - |
[ Ehene 2 « + [ .

M@@ i || 4] &|E] S 1 e [ooses]]
8. 0002088, 08, 080, 008, 1120, 180

=B
Iz
= ©
H o
o
=+:

9 Daswar esschon—die erste Schaltfl4che ist fertig. In der Ebene des Recht-
ecks darf dabei nur der Driicken-Zustand mit einem Schlusselbild verse-
hen sein, da in allen anderen Zustdnden das eingedriickte Rechteck nicht
zu sehen sein soll.

Nun kdnnen Sie das Ergebnis nach der Ruckkehr zur Szene gleich testen.
Dazu brauchen Sie aber die Funktion Steuerung/Film testen nicht zu ver-
wenden — Schaltflachen kdnnen auch innerhalb der Arbeitsumgebung aus-
probiert werden. Verwenden Sie dazu die Funktion Steuerung/Schaltfla-
chen aktivieren, die Sie auch Uber die Tastenkombination (Strg)+(Alt}+(B) er-
reichen.

Sie sehen dann im Bild das bekannte Handsymbol, wenn Sie tiber dem
aktiven Bereich sind. Naturlich funktionieren dann auch die eingestellten
Zusténde. Sie kénnen das Schaltflachen-Symbol aber erst dann wieder
bearbeiten, wenn Sie die Funktion wieder deaktivieren.
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Schaltflachen
in der Arbeits-
umgebung testen

Volutpat

Alle anderen Schaltflachen anpassen

Nun folgt wieder etwas Flei3arbeit — alle anderen Schaltflachen miissen nam-
lich mit immer wiederkehrenden Arbeitsschritten nacheinander bearbeitet
werden. Folgende Arbeitsschritte sind noétig:

1 Klicken Sie das jeweilige Symbol doppelt an. Fligen Sie im Dartiber-Zustand
ein neues Schlisselbild ein. Farben Sie dann den Text um. Dabei erhalt der
zweite Schriftzug die hexadezimalen Werte #CCOOCC, der dritte #0000FF,
der vierte #339900 und der letzte #CC9900.

2 Figen Sie dann jeweils fiir den Driicken-Zustand ein neues Schliisselbild
ein. Fugen Sie auf einer neuen Ebene — die unter dem Schriftzug angeord-
net ist — das Rechteck ein. Wir hatten es einfach im ersten Bild kopiert. So
sparen wir uns das Umfarben der Kontursegmente.

Die Flachen erhalten Fillungen mit den folgenden HSB-Werten: Die Flache
der zweiten Schaltflache 301°, 5 %, 80 %, die dritte 240°, 20 %, 100 %, die
vierte 109°, 20 %, 90 % und die letzte 41°, 20 % und 90 %.

GrofRe der Rechtecke variieren

Bei den beiden duReren Rechtecken betrégt die Breite der Recht-
ecke 97 Pixel, bei allen anderen dagegen 100 Pixel. Die GroRen-
anderung koénnen Sie am einfachsten uber das /nfo-Bedienfeld
erledigen.

Damit ergeben sich fur die Schaltflachen die nachfolgend abgebildeten Er-
gebnisse.

| Lacreet | Dalore

Die fertigen Schaltflachen
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Die einzelnen Schaltflachen fir die
Untermenus konstruieren

Die einzelnen Menueintrage sollen ebenfalls jeweils aus Schaltflachen beste-
hen, damit wir hier Aktionen zuweisen kdnnen und die Zustéande der Schaltfla-
chen eingestellt werden kénnen.

Etwas komplizierter wird es deshalb bei diesen Schaltflachen fur die Unterme-
nis, da wir uns eine komplexe Variante ausgesucht haben. Und zwar soll — wie
beim Windows-Menu — der jeweilige Menueintrag farbig unterlegt werden,
wenn der Anwender mit dem Mauszeiger daruber fahrt.

AuBerdem soll die Beschriftung der Schaltflache dieselbe Farbe annehmen wie
der Hauptmendieintrag.

Nach dem Anklicken soll natirlich eine Aktion ausgefiihrt werden — aber dazu
kommen wir spater.

Das Problem besteht in der Ausrichtung der einzelnen Balken, mit denen der
Menueintrag versehen ist. Die Hilfslinien helfen uns dort nur sehr bedingt,
weil sie in der Symbolbearbeitung nicht so funktionieren wie in der Bearbei-
tung der Szenen. So kann es zu merkwurdigen Ergebnissen kommen.

Daher haben wir uns das folgende Verfahren ausgesucht:

1 Erstellen Sie eine neue Ebene, die tiber allen Ebenen angebracht ist. Diese
wollen wir nur als ,,Hilfsebene* verwenden, um unser Symbol zu konstru-

ieren.
& 5 |:|| i s Eine Hilfsebene tiber
B Ehene 12 - .« o 'EEEEE allen anderen Ebenen
[ Untermenii 5 . O
[J Untermnenii 4 + + [0
[@ |Intermenii 3 . =
[+] [ o | AT

2 Stellen Sie die Farbe des ersten ,,Wanderbalkens* ein — sie entspricht der
Farbe des Menubalkens fur den ersten MenlUpunkt. Eine Kontur bendtigen
wir nicht.

Die verwendete
Farbe fir den Balken

R
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3 Zeichnen Sie jetzt mithilfe der wieder eingeblendeten Hilfslinien ein Recht-
eck. Die Position ist egal — wir I16schen das Objekt sowieso gleich nach der
Fertigstellung des Symbols wieder.

Ein neues
[ | Lacred Rechteck

4 Das Rechteck soll die Licht- und Schattenkante des Meniis nicht mit bede-
cken. Daher ist es etwas zu grol3, wenn es zwischen den Hilfslinien kon-
struiert wird. Verkleinern Sie es mit Hilfe des /nfo-Bedienfelds deshalb auf
eine Breite von 98 Pixel —das Menii ist 100 Pixel breit, die Licht und Schat-
tenkante jeweils einen Pixel.

(P ]|,  Andern

& e et S rim) o Jf  der Male
Si Form
o w:fpen | §§§ wfon |
H:W Y:IF

M MED

5 Konvertieren Sie das Rechteck jetzt mit der (F8)-Taste in ein grafisches Sym-
bol. Denken Sie daran, wieder einen aussagekraftigen Namen zu verge-

ben.
Symboleigenschaften _Um\{vandlung
in ein Symbol
Name: [Rechteck 1. Menii 0K |
Yethaler: £ Fimsequenz Abbrechen |
" Schaliléche
& Giraf Hife |

Interaktive Navigationen

6 Nun konnen Sie die Hilfsebene samt Symbol wieder léschen. Klicken Sie
dazu im Ebenen-Fenster der Zeitleiste auf das Papierkorb-Symbol. Dazu
muss naturlich die Hilfsebene markiert werden.

Neues Symbol erstellen

Hatten Sie anstatt der Hilfsebene die Funktion Einfiigen/Neues
Symbolverwendet, hatten Sie auf die bereits bestehenden Hilfs-
linien verzichten mussen — die werden namlich nicht mit ange-
zeigt. Deshalb haben wir diese Variante gewahlt.
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Symbole in Symbolen verwenden

Nachdem der ,,Laufbalken* fertig ist, wollen wir die eigentliche Schaltflache
konstruieren: den Text. Dort werden wir erneut auf das gerade erstellte Schalt-
flachen-Symbol zurtickgreifen. Sie kdnnen namlich Symbole verschachteln und
innerhalb eines Symbols ein anderes Symbol verwenden.

1 Erstellen Sie auf der Ebene des ersten Untermeniis einen Schriftzug mit
den Schriftattributen der Menlbeschriftung. Die Position ist hier ebenfalls
egal —wir justieren das Objekt erst spater.

2 Konvertieren Sie den fertigen Text in ein Symbol. Dieses Mal muss der
Schaltflachen-Typ verwendet werden. Da es letztendlich sehr viele verschie-
dene Symbole geben wird, ist auch hier wieder eine sinnvolle Namensge-
bung wichtig.

Symboleigenschaften Umwandlung
des Textes in
Hare: 1. Meni ok | ein Symbol
Werhalten: ¢ Fimsequenz Abbrechen |

& Schaltflache

 Grafik Hilfe |

3 Klicken Sie dann doppelt auf das neue Symbol, um in den Bearbeitungs-
modus zu wechseln. Ziehen Sie das zuvor erstellte Rechteck-Symbol auf
die Buhne. Da dieses Symbol als Letztes platziert wurde, wird es erst ein-
mal Uber dem Textobjekt angeordnet.

P eee,.  Einsatz des

I Symbols
I Plng'l". riel |‘
1

s =

4 Um das Rechteck hinter dem Schriftzug zu platzieren, verwenden Sie die
Funktion Modifizieren/Anordnen/In den Hintergrund. Sie sehen die neue
Anordnung im folgenden Bild.

NI Ew,.  Umschichten

I des Rechtecks
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Verschieben Sie nun die Schaltflache grob in Richtung Schriftzug — auch
hier kommt es nicht auf die absolute Prazision an. Wir richten das Objekt
namlich gleich aus.

PNmEm.  Grobpositionieren
des Symbols

[
I Nostrud HI
! |

Markieren Sie nun beide Objekte und richten Sie diese mit Hilfe des Aus-
richten-Bedienfelds aus. Und zwar zuerst nach links und dann in der Verti-
kalen zentriert. Anschlieend wird der Schriftzug um 10 Pixel nach rechts
verschoben, damit er gentigend Abstand zum Rand hat.
P mw,  Aurichten

der Objekte
zueinander

Diesen Normalzustand, den wir nun haben, benétigen wir eigentlich gar
nicht — er dient spater nur zum genauen Ausrichten. So kénnen wir uns
jetzt den anderen Zustanden widmen.

Im Dariiber-Zustand ist das Rechteck passend — hier wird es namlich wirk-
lich bendtigt. Der Schriftzug erhalt hier wieder die Farbe des Hauptmeni-
eintrags: #FF0000.

. [ [ Der Darliber-
Zustand

Den Driicken-Zustand sparen wir uns — da spater gleich eine Aktion ausge-
fuhrt wird, ist er sowieso nur kurz zu sehen. Diesen Service bieten Win-
dows-Menus auch nichtan ...

Im Aktiv-Zustand brauchen wir ebenfalls keine Angabe zu machen, da ja
das Rechteck den aktiven Bereich bereits vollsténdig bestimmt.
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Viele verschiedene Schaltflcichen erzeugen

Nun ist es nicht mehr allzu schwer, viele verschiedene Schaltflachen zu kon-
struieren, die auf diesem Symbol basieren. Allerdings ist es eine ganze Menge
Arbeit.

1 Die fertige Schaltflache kann auf der Arbeitsflache geléscht werden — sie
dient nur als Muster fur alle kommenden Schaltflachen. Deshalb haben
wir ihr nun auch in der Bilbliothek den Namen ,,Muster* verpasst.

Die fertige Muster-
Schaltflache

Bibliothek. - wmenul. fla x|

9 Objekte Optiohen

Nostrud

29 Haupt 4
% Haupt 5
IE Hauptmerii
B pduster

Mame ﬁ

I

[Z] Pechteck 1. Menii
IE Untermenii

HEe @Al >

2 Fir die ganzen Meniieintrage verwenden wir nun dieses Muster-Symbol.
Durch das Rechteck im Normal-Zustand kann es leicht korrekt positioniert
werden.

Ziehen Sie das Symbol auf die Buhne. 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 Unterments eben-
falls um zwei Pixel nach unten verschoben.

Korrektes Platzieren
des Schaltflachen-Symbols

Volutpat

e ]

‘ Nostrud

Jetzt kommt wieder eine ganze Menge FleiRarbeit, um die ganzen anderen
Schaltflachen zu erstellen. Dazu sind jeweils die folgenden Arbeitsschritte
notwendig:
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Da jede Schaltflache eine andere Beschriftung erhélt, missen jeweils neue
Schaltflachen erstellt werden. Trennen Sie deshalb nach dem Verschieben
die Instanz vom Symbol — mit der Funktion Modifizieren/Teilen oder der
Tastenkombination (Strg)+(B). Das Rechteck-Symbol bleibt dabei als Sym-
bol erhalten, da es ja in das Schaltflachen-Symbol integriert war. Sie mis-
sen dann zwei markierte Objekte sehen.

Aufteilen
des Symbols

Volutpat

‘Nostrud‘ X ‘

Wandeln Sie die beiden markierten Objekte nun gleich wieder in ein neues
Symbol um und vergeben Sie dabei einen aussagekraftigen Namen fir das
neue Schaltflachen-Symbol. Wir nummerieren die Schaltflachen einfach
durch.

Symboleigenschaften Ein neues
Schaltflachen-
Mame: [1. Menii 2 K. Symbol

@ Schaltfliche
1 Grafik. Hilfe

[ o |
Werthalter: ¢ Filmsequenz Abbrechen |

Jetzt missen die Zustande der Schaltflache neu erstellt werden, da sie beim
Teilen ja verloren gegangen sind. Erstellen Sie ein Schlisselbild im Da-
riiber-Zustand. Loschen Sie das Rechteck im Auf-Zustand. Farben Sie den
Schriftzug im Dariiber-Zustand so ein wie den Schriftzug im Men(: mit Farb-
nummer #FF0000.

Sie sehen die fertigen Situationen beider Zustande in den beiden folgen-
den Abbildungen:

Interaktive Navigationen

= Gzenel g 1. Menii2 & Szerel (g 1 Menii 2
@y D|| BuF_| Drariiber [Dridcken| Aktiv -y D| Auf | Daridber| Oriicken]  Aktiv
| . |
& E || 6] ®| E 1 oo = E oy | BN T E:
Colooj2o o |enjg0|ad 100|120 [140 T Joojea 40 B0 |aD 100|120 140

Veniarmn

Die fertigen Zusténde der Schaltflachen
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6

7

1

Fuhren Sie diese Schritte nun fir alle Schaltflachen des ersten Menus durch.
Wir erhalten danach die nachfolgend abgebildete Version. Zwei Felder sind
noch leer geblieben: Feld 1 und Feld 7 — das hat seinen Grund.

Das erste
volutpat Zwischenstadium

Yeniam
Feugat
Ipsum

Nostrud

Wisis

Autem
Olvupad

Dolorsiten

Im ersten Feld miissen Sie auch das Rechteck teilen, da es hier eine neue
Hohe erhalt. Dort muss ja der eine Pixel der Untermeni-Lichtkante abge-
zogen werden.

Teilen des

Volutpat Rechteck-
Symbols

Stellen Sie im Info-Bedienfeld eine neue Hohe von 19 Pixeln fiir das Recht-
eck ein.

=] Andern der
Rechteck-Héhe

w:f30 | e
B A EET wfres |
F: o 2945
”E +5 0

A

Eine Trennlinie erstellen

Die zweite Liicke brauchen wird deshalb, weil hier eine Trennlinie eingesetzt
werden soll. So, wie sie auch aus Windows-Menus bekannt ist.

Dies wird mit dem Linienwerkzeug erledigt, das Sie auch mit der (L}-Taste aus
der Werkzeugleiste aufrufen kdnnen:

Markieren Sie die Ebene fur das erste Unterment, da die Linie dort plat-
ziertwerden soll. Stellen Sie eine weilRe Kontur fur die Linie ein. Die Starke
der Linie betragt 1 Punkt.
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2 Ziehen Sie mit gedriickter linker Maustaste die Linie auf. Die exakte Positi-
on und Lange sind erst einmal egal. Die korrigieren wir gleich Uber das
Info-Bedienfeld.

Zeichnen einer
Trennlinie

Volutpat

Nonummy

Veniam

Zeichnen neben der Bihne

Sie haben sich gewundert, warum wir neben dem Untermeni
gezeichnet haben? Der Grund ist einfach. Wirde die Linie auf
dem Untermenu gezeichnet, wére sie nicht zu sehen, da sie au-
tomatisch hinter dem Menil-Symbol angeordnet wiirde. Deshalb
verschieben wir die Trennlinie erst nach dem spéateren Umwan-
deln in ein Symbol an die richtige Position innerhalb des Unter-
menus.

3 Skalieren Sie die Linienbreite Uiber das Info-Bedienfeld auf eine Breite von

96 Pixeln.
[T | Skalieen
[ ol e e S Fmma) c]§ e Linie

Si Form

Interaktive Navigationen

4 Duplizieren Sie die Linie und farben Sie das Duplikat in Schwarz ein. Es
muss oberhalb der weif3en Linie platziert werden, damit eine eingedriick-
te Wirkung entsteht.

Die duplizierte

Linie

Volutpat

Nonummy

Veniam

5 Dasgenaue Positionieren der zweiten Linie wird ebenfalls wieder tiber das
Info-Bedienfeld vorgenommen. Die Linie wird genau einen Pixel Gber der
weil3en Linie angeordnet. Sie sehen die dazugehdrenden Werte im folgen-
den Bild:
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T |  ~ordnung
& e e i rmna) | der zweiten Linie

J4 Form

w350 oo %z |
S

¥ 2835

B -
2 v s
&

6 \Verschieben Sie dann — nach der Umwandlung in ein grafisches Symbol —
das Linien-Symbol an die nachfolgend gezeigte Position im ersten Unter-
mendl.

Die fertige
volutpat Trennlinie

Nonummy

¥eniam
Feugat
Ipsum
Nostrud

Wisis

Autem

Olvupad

Dolorsiten

7 Nachdem die Arbeiten fiir das erste Untermenii nun abgeschlossen sind,
kdnnen 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. Unsere Anordnung in der Bibliothek sehen Sie
nachfolgend abgebildet.

Die umsortierte
Bibliothek

H fla

[Name [t
(1 Menii Order
‘ cs] 1. Merii 1 Schaltflache 1 Mithiwnch, 4. Oktober 2000 14:15:41
....... Gg 1 Menii2 Schaltflache 1 Mittwoch, 4. Oktober 2000 14:22:08
g 1 Menii3 Schaltflache 1 Mittwoch, 4. Oktober 2000 14:00:38
(ﬁ 1 Merii 4 Schaltflache 1 Mithwnich, 4. Oktober 2000 14:00:28
(:Q 1. Merii & Schaltlache 1 Mittwnich, 4. Oktober 2000 14:02:23
g 1 Meni& Schaltflache 1 Mittwoch, 4. Oktober 2000 14:04:41
Gg 1 Menii Schaltflache 1 Mittwoch, 4. Oktober 2000 14:06:28
9 1 Menlia Schaltflache 1 Mittwach, 4. Oktober 2000 14:05:06
(:Q 1. Menii 10 Schaltlache 1 Mittwnich, 4. Oktober 2000 14:11:03
@ Rechteck 1 Grafik 1 Mittwoch, 4. Oktober 2000 141213
[E] Rechteck 1. Merii Grafik 10 Mittwoch, 4. Oktober 2000 01:2%13
€9 Haupt 1 Schaltfldche 1 Mittwoch, 4. Oktober 2000 01:25%10
(-Sl Haupt 2 Schaltlache 1 Dienstag, 3. Dktober 2000 23:52:18
% Haupt 3 Schaltflache 1 Dienstag. 3. Oktober 2000 23:52:32
g Hauptd Schaltflache 1 Dienstag, 3. Oktober 2000 23:52:45
€9 Haupts Schaltfldche 1 Mittwoch, 4. Oktober 2000 00:02:09
@ Hauptmenii Grafik. 1 Dienstag, 3. Dktober 2000 23:50:32
% uster Schaltflache 1} Mithvwaich, 4. Oktober 2000 14:08:10
[#] Trennlinie Grafik 1 Mittwoch, 4. Oktober 2000 145514
Untermenii Girafik g Mittwoch, 4. Oktober 2000 01:40:24 =
ag0 o o
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Aufbau der anderen Untermenis

Nun haben Sie noch eine Menge zu tun: Auch die anderen Meniis miissen mit
entsprechenden Eintrégen versehen werden.

Viel Unterstltzung gibt es nicht — Sie missen immer wieder dieselben Arbeits-
schritte machen:

1

N 01 A NN

7

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 Menueintrag.

Korrektur der Grol3e im ersten Eintrag. Hier muss jeweils das Rechteck ei-
nen Pixel kleiner werden.

Platzieren einer Trennlinie, falls Funktionsgruppen voneinander getrennt
werden sollen.

Ordnen der Bibliothek. Legen Sie alle Eintrage eines Men(s in einem eige-
nen Ordner ab.

Testen der fertigen Menustruktur. So sehen Sie nachfolgend beispielswei-
se das fertige zweite Untermenil. Wahlweise in der Arbeitsumgebung oder
mit der Tastenkombination (Strg)+Enter).

| % Flash (O] x| Das fertige
Datei dnsicht Steuerung  Hilfe zweite
Menu
Volutpat Lacrget Dalora Aliguam Im Test

Nonummy Vero Eros
Veniam Delenit
Feugat Blandit
Ipsum Aue guv@uls
Nostrud Hendrerit
Wisis

Eufsmode

Autem Duis Autem

Olvupad Facilisis

Dolorsiten Commondo

Und wieder geht esvon vorne los: Dieselben Arbeitschritte missen fir das
néachste Untermen( durchgefuhrt werden. Viel SpaR3!

Wechsel der Ebenen beachten

Denken Sie daran, bei jedem neuen Mentaufbau auch die da-
zugehdrende Untermenu-Ebene zu markieren. Falls Sie ein Sym-
bol nach dem Platzieren nicht mehr sehen, haben Sie den
Ebenenwechsel vermutlich vergessen — dann verdeckt namlich
ein Untermenu-Rechteck vielleicht das gerade eingefligte Sym-

bol.
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8 Die Trennstriche verteilen wir willkirlich. Im dritten Menii haben wir ihn

beispielsweise wieder an der siebten Stelle untergebracht. Sie sehen dies
im folgenden Bild.

4 Flash (O[] Die fertige
Datei Ansicht Steverung Hile - | dritte
Menu-
Valutpat Lacreat Dalore Aliguam struktur

Nonummy
Veniam
Feugat

Ipsum

Nostrud
Wisis

Vero Eros
Delenit
Blandit

Aue gue duis
Hendrerit

Sequat

Val Iium
Velitesse
Adipiscing
Consectetuer

a

Autem
Olvupad

Dolorsiten

Eul
Duis Autem
Facilisis

Commeondo

i

Nibh Diem
Exarcl

Dignissim

Im vierten Meni haben wir die Trennlinie zur Abwechslung schon im funf-
ten Feld platziert.

Volutpat

Lacreet

Dalore

Magna

Die fertige
vierte
Menii-

aliis struktur

Nonummy
Veniam
Feugat
Ipsum
Nostrud

Wisis

Autem
Olvupad
Dolorsiten

Vero Eros
Delenit
Biandit

Aue gue duis

Hendrerit

Sequat
Vel Illum

Velitesse
Adipiscing
Consectetuer

Euismode
Duls Autem
Facilisis
Commando

Ac

Mibh Diem
Exercl

Dignissim

Tutional
Seda Diem
Uilamcorper
Lobortis

l.umlu&
Allguipedis

Minim
Feugifacilisi
Erad Sed

9 Ein Menii noch —dann sind alle Eintréage fertig. Sie sehen das Endstadium

nachfolgend abgebildet. Probieren Sie die einzelnen Menueintréage noch-
mals aus, ob alles geklappt hat. Nun kdnnen wir uns nach diesen aufwen-
digen Konstruktionsarbeiten der Funktionalitat des Gesamt-Menus wid-

men.

4 Flash (O[] Die fertige
Detei Ansichl Stevening Hile - | Meni-
struktur

Vaolutpat

Lacreat

Dalore

Magna

Aliguam

Nonummy
Veniam
Feugat
Ipsum
Nostrud
Wisis

Vero Eros
Delenit
Blandit

Aue gue duis
Hendrerit

Sequat

Val Ium
Velitesse
Adipiscing
Consectetuer

Accumsan

Autem
Qlvupad

Dolorsiten

Eul
Duis Autem
Facilisis

Cammeondo

Nibh Diem
Exercl

Dignissim

Tutional
Seda Diem
Ullamcorper
Lobortis

Luptatum

Aliquip Duis

Minim
Feugifacilis
Erad Sed

Accumsan
Tution Nisl
Nulla at Vero
Vulpuenim
Molestien

Heﬁnduls
Vel ma

LHlamaelit
Praesanti
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Ordnung in der Bibliothek

Gerade, wenn Sie mit derart vielen Objekten, Symbolen und deren Instanzen
arbeiten, ist es wichtig, Ordnung in der Bibliothek zu halten. So haben wir je-
weils die Symbole eines Untermentis in einem eigenen Ordner platziert. Auch
die Hauptmen(-Symbole sind gesondert in einem Ordner untergebracht.

Sie sehen die Anordnung nachfolgend in der linken Abbildung. Rechts haben
wir zur Demonstration einen Ordner aufgeklappt.

Bibiiothek - wneru fia Bibiiothek - wnenul fia ] Die fertig
74 Objekte Opticnen 74 Objekte Optionen strukturierte
Bibliothek

Nostrud

| Name £ | Mame
1. Menii a Bl 1. Menii
i}
@ 2 Menii = 133 1. Merii 1
@ 2 Menii 139 1. Merii 2
@ 4 Menii 139 1. Merii 3
5. Menii ‘% 1. Merii 4
@ Hauptmenu ‘% 1. Menii 5
@ Untermenii % 1. Merii &
139 1 Meriia
g 1 Merii 10
g Muster
[54] Rechteck 1
[54] Rechteck 1. Menii
¥ @ 2 Menii
E@2oe sl ;l_l o @il

Stiick fur Stiick einordnen

Es ist leichter, wenn Sie nach der Fertigstellung eines Unterme-
nis gleich den neuen Ordner erstellen und die Symbole dort
einsortieren. Wirden Sie erst alle Symbole erstellen, hatten Sie
eine sehr lange Auflistung, in der das Umsortieren weit schwe-
rer fallen wiirde.

Interaktive Navigationen

Menus verandern

Nun haben Sie vielleicht festgestellt, dass der Balken des zweiten Menus zu
wenig aufféllt. Deshalb soll er nun noch etwas kréaftiger gestaltet werden.

Bekommen Sie jetzt einen Schreck, die ganze Arbeit noch einmal von vorne
erledigen zu miissen? Keine Bange: Das ist ja einer der Vorteile, wenn Sie mit
Symbolen und Instanzen arbeiten. Es reichen ganz wenige Arbeitsschritte aus,
um alle Eintrége eines Menus zu verandern.
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Sie brauchen nur die beiden Rechteck-Symbole zu editieren. Sie kdnnen
dies wahlweise mit einem Doppelklick auf das entsprechende Vorschau-
bild in der Bibliothek tun ...

Editieren eines
Symbols

Bibliothek - wmenul .fla =]

74 Objekte Optionen

[Hame B
g 2Meniib ]

o

g Muster 2 —

IE Rechteck 2

3 Menii J
ﬁ 4. Menli =

Ao @al |

... oder Sie verwenden die Schaltflache oben rechts Giber der Zeitleiste. Die
verschiedenen Ordner sind hier in entsprechende Untermenis aufgeteilt,
sodass sich das gewtinschte Symbol schnell auffinden l&sst.

allel
T A Menii v b
2 el 2 Merii 1 Die Menustruktur
I Menii > 2 Menii10 der Symbol-Ordner
4, Menii 4 2. Menii 2
5. Mendi 3 2. Menii 3
Hauptrneru ¥ 2 Menii 4

Trennlinie 2 Menii 7
Untermenii 2. Menii 8
R 2 Menii 9
2Menii 5

Muster 2

Rechteck 2. gen'u'

Sie wechseln dann in den Symbolbearbeitungsmodus. Das Rechteck-Sym-
bol wird gleich markiert ...

Arbeiten im Symbol-

& Szenel  [74] Rechteck 2 Menii
— e T bearbeitungsmodus
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4 ... sobrauchen Sie nur noch im Farbmischer-Bedienfeld die Werte wie folgt
zu verandern. Wir haben dabei den Sattigungswert um 10 % auf 15 % er-
hoht — so fallt die Farbe mehr auf.

Einstellen des
neuen Farbwerts

5 Andern Sie auf dieselbe Art auch das Rechteck im Driicken-Zustand des

Hauptmenus.

B Szenel | (g Haupt? Andern des
@ & O] fo [oawe e | letzten

[ Ebere 1 « + b - | . | | i | Rechtecks

Weiter verschachteln

Wir hatten naturlich die Rechtecke in den Symbolen noch weiter
verschachteln kdénnen, sodass es ausreicht, nur ein einziges
Rechteck zu verandern. Wir haben dies aber absichtlich nicht
getan, weil man schnell den Uberblick verliert, wo welche In-
stanz mit welchen Veranderungen verwendet wird.

6 Diese Anderungen fithren dazu, dass samtliche Meniieintrage des zweiten

Menus angepasst werden:

Volutpat

Lacreet

Interaktive Navigationen

Der veranderte

Bakore Balken im Menti

Nonummy
Veniam
Feugat
Ipsum
Nostrud
Wisis

Autem

Vero Eros
Delenit
Blandit

Aue gue duis

Hendrerit [ﬂ_"‘

Euismode

Duis Autem

Sequat

Vel Illum
Velitesse
Adipiscing
Consectetuer

Accumsan

Nibh Diem
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7 Falls Sie Symbole nicht wieder finden, kénnen Sie auch auf den tibersicht-

lichen Film-Explorer zurtickgreifen, den Sie mit Fenster/Film-Explorer oder
der Tastenkombination (Strg)+(AltJHM) aufrufen kdnnen. Hier werden alle
verwendeten Objekte und Symbole des Films in hierarchischer Form auf-
gelistet.

Sie kdnnen hier sogar Texte editieren. Wenn Sie doppelt auf einen der Text-
eintrage klicken, wechselt Flash automatisch in den Symbolbearbeitungs-
modus. Tippen Sie im Film-Explorer den neuen Text ein — Sie brauchen dies
nicht auf der Biihne zu tun. Nach dem Driicken der (Enter)-Taste wird der
Text automatisch auf der Bihne aktualisiert.

Der Film-
Explorer

Filmn-E #plorer

ﬁl—'um-Exmore:iﬁ (7} : |

N NEIE IR

Suchen: I

=&

w
i
i
=]
£

Untermenii &

- [o] B

Untermenii 4

GESESESESE-RS

Unkermenij 2
Untermenij 2
Untermenij 1

Hauptmenii

o

ymboldefinition]zn)

Untermenij

&

8. Menii 2
E| [ Ebenet
E [ au
A Tution Miz|
E| B Diariiber
! ’E Fechteck §
- A Tution Mizl, [Verdana, 11 PEL) :I

Szene 1-» Untermenii & -3 Bild 1-: 5. Menii 2 -» Ebene 1 -2 Bild 1 - Tution Ris]

Ist Ihnen die Auflistung zu voll, blenden Sie Uber die Schaltflachen im Kopf-
bereich des Bedienfelds einfach nur die betreffenden Objekttypen ein —
wie etwa die Texte. Danach werden ausschlie3lich die Textobjekte ange-
zeigt. So konnen Sie schnell die Texte austauschen:

Anzeige der

Film-E #plorer

[Somevew{oiomimend o]l Teobjekte

R

Suchen: I

% Szene 1 ﬂ
B B symboldefinition(en)

ETQ_-TI 5. Menii 2

- A Tution Misl, [Verdana, 11 PkL)

- A Tution Misl, [Yerdana, 11 Pkt]
Et% 5. Menii
© L A MullaatVero, [Verdana, 1 Pkt
o A Ml st ers, [verdana, 11PkL] =l




Aufbau von Rolldown-Meniis

8.3

Aufbau von Rolldown-Menus

Nun kénnen wir uns daranmachen, das Meni mit Funktionen zu versehen. Wie
bei Windows-Menis tiblich, soll es natiirlich bei einem Mausklick auf den Ein-
trag im Hauptmeni aufklappen und bei einem erneuten Mausklick wieder zu-
klappen.

Wir wollen das Ganze noch verschonern, indem das Menu nicht einfach auf-
klappt, sondern ,,herunterfahrt*.

Die Strategie zum Aufbau des Menus

Bevor es losgeht, sollten Sie sich genau tiberlegen, wie die Funktionsfahigkeit
gestaltet werden kann. Dafuir haben Sie verschiedene Méglichkeiten — wir wol-
len nattrlich die einfachste Variante wahlen.

Zunachst kdnnte man meinen, es wéare doch ganz leicht, wenn in den Schalt-
flachen-Symbolen der Hauptmenueintrége einfach die Untermenus enthalten
waren. Dann wéren sie nur zu sehen, wenn die Schaltflache des Hauptmentis
angeklickt wird.

Gut: Aber wir wollen die Untermenis animieren. Das ist doch auch kein Prob-
lem. Wie wir ja schon erfahren haben, kdnnen in Schaltflachen auch Filmse-
quenz-Symbole untergebracht werden.

Das Problem ist ein ganz anderes: Sie kdnnen néamlich keine Schaltflache in
einem Schatflachen-Symbol unterbringen — deshalb ist diese Variante der fal-
sche Weg.

Eine andere Moglichkeit besteht darin, mit verschiedenen Szenen zu arbeiten
und in jeder Szene ein anderes Untermenu unterzubringen. Dies funktioniert —
es ist aber etwas aufwendig, weil die Ubersicht durch die verschiedenen Sze-
nen leidet.

Avufteilung der Zeitleiste

Deshalb haben wir uns fiir einen ganz anderen Weg entschieden. Wir teilen
namlich die Zeitleiste des Films einfach in unterschiedliche Bereiche auf und
lassen die unterschiedlichen Untermeniis nur in bestimmten Bereichen sicht-
bar werden.

Mit den Mausklicks auf die Schaltflachen springen wir dann einfach zwischen
den verschiedenen Bereichen in der Animation hin und her. Dies ist die ein-
fachste Mdglichkeit fur unsere Aufgabenstellung. Um dies zu realisieren, ge-
hen Sie folgendermaf3en vor:
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Markieren Sie bei den funf Untermeni-Ebenen jeweils das Bild 20. Das
erreichen Sie, indem Sie das Bild einer Ebene anklicken und danach die
Bilder der anderen Ebenen mit gedriickter (Strgj+{Umschalt}-Taste hinzufii-
gen. Sie mussen dann alle hervorgehoben sein.

Markieren mehrerer

& 94 0Olp 5 10 15 20
B Untemenii5 NN ARRR RPN I | Filmbilder tber
[ Untermenii 4 « O 1 verschiedene
[ Untermenii 3 « « @ I Ebenen hinweg
[ Untermenii 2 « + [0 I
D Untermerii1 « + [ I
[J Hauptmenii « + @
=B g |[ ¢] @] B G 1 f2ossps]

Rufen Sie dann aus dem Kontextmenu die Schltisselbild einftigen-Funkti-
on auf, damit bei allen markierten Filmbildern ein neues Schlusselbild ein-
gefugt wird.

"""""""""" e Einfligen mehrerer
Schlusselbilder
in einem ,,Rutsch*

L]
Lo

Bmoooedo

B Urtermenii 5

D Untermenii 4
D Untermenii 3
D Untermenii 2
D Untermenii1
[ Hauptmerii

& [

Markieren Sie nun mit einem Klick zwischen zwei Schliisselbilder eine Se-
quenz. Fugen Sie durch Anklicken mit gedriickter (Umschalt-Taste das zwei-
te Schlisselbild zur Auswahl hinzu — dies wurde namlich beim ersten Kli-
cken nicht mitmarkiert. Halten Sie dann nach dem Anklicken die linke Maus-
taste gedrickt ...

& Untermeriii 2 « + M|l EI|.| Auswahlen der
B Untermerii 1l f + H Animation einer Ebene
[ Hauptmeni « « @

I®® @ || 1] /o] B (5 foosss| oss |

... und verziehen Sie die Auswahl nach rechts — und zwar so weit, dass
anschlielend das erste Bild bei Filmbild 20 platziert ist. Ein Vorschaubal-
ken zeigt die Aktion an.

[ Untermerii 2 + o+ e |:||0| Verschie-
B Urtermenii 1 L] ) ben der
[ Hauptrenii + + I Auswahl
B @ ([ o) ) e a4

Nach dem Loslassen der Maustaste wird die Auswahl verschoben und der
Bereich davor mit leeren Filmbildern aufgefullt.

& Untermenti 2 + + [l Dl'l Der ver-
B Uintermerii 1 [ R schobene
[ Hauptmenii « o M J Bereich
BE @ |[[+] o) ] 6] 5 porse 6 o]




Aufbau

von Rolldown-Meniis

Wiederholen Sie dies mit den anderen Ebenen. So beginnt die Animation
der zweiten Ebene im Bild 40.

- 50 5 10 15 20 25 20 5
[ Untermenii 5 « + Ofls el
& Untermenii 4 « « M|l m
D Untermenii 2 « « @l -
B Untern 2 L
& Untermenii 1 + + [ |.
[ Hauptmenii + + M|l
[+ & @ |4 |lE| ®| E s [oses] 25 4 |

Verschieben der nachsten Auswahl

Nachdem alle Ebenen-Animationen auf diese Art verschoben worden sind,
sollten Sie die folgende Anordnung in der Zeitleiste sehen. Wir haben da-
bei die Sehr klein-Zeitleisten-Darstellung gewahlt.

B Untermenii 5 L

2 Untermenii 4 « s« [0 L
& Untermenii 3 + +« @ Iﬂ
[ Untermerii 2 =« O L E“

[ Untermerii D | L E“

[@ Hauptmenii « + @ J

B e o |[ ] ‘| @ i s 5 ]

Verteilung der Animationen

Flgen Sie Uber das Kontextmend fur die Ebene des Hauptmenis im letzten
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 MenUs — bis auf das letzte — nicht mehr

zu sehen.

Interaktive Navigationen

CI|1 5 10 15 20 25 o0 35 40 95 50 55 60 B5 70 75 80 85 90 95 100 105 110 118[|nd
B Unteimenii 5 ] 5
[ Untermenii 4 L | L [“
& Untermenii 3 | L dl
[ Untermenii 2 | L 1l
[ Untermerii 1 © o (| L [“
[ Hauptmenii + o« @, =
BB A e T - 3
| [ 9. LA L NI e TP L EOr RN i PPN L L LR F .

L

Yolutpat
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Die fertige Aufteilung

Aliguam
Accumsan
Tution Nisl
Nulla at Yero
Yulpuenim

Molestien

Hendreduis

Yelilluma
Ullamelit

Praesanti
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Bewegungs-Tweens einfigen

Wirden Sie nun den Film starten, wiirde jede Sekunde ein neues Untermen(
erscheinen — mehr nicht. Deshalb sollen nun Vorbereitungen getroffen wer-
den, damit Einfluss auf den Ablauf des Films genommen werden kann.

Da spater die Untermends herunter- und hinauflaufen sollen, figen wir erst
einmal Bewegungs-Tweens ein.

1 Markieren Sie fiir die erste Ebene die Animation. Achten Sie darauf, dass
sowohl beide Schlisselbilder als auch die Bilder dazwischen markiert sind.
Das erreichen Sie am schnellsten, indem Sie zuerst das letzte Schliissel-
bild markieren und anschlieBend mit gedriickter (Umschalt}-Taste auf das
erste Schlisselbild klicken.

=380 = w & w ® o w [p) Markern
[@ Untermerii 5 D | der Se-
& Untermeni 4 « « [ quenz
@ Untermerii 3 L |
[ Urtermerii 2 + + O L
' Untermendi 1 | |
@ Hauptmeni + + Hls
(NE jm} |MEEIEHWI2U-UBDSW;|_|
—

2 Rufen Sie dann aus dem Kontextmenii die Funktion Bewegungs-Tween er-
stellenauf. Innerhalb des Bewegungs-Tweens erstellen Sie dann zwei wei-
tere Schlusselbilder — und zwar im Bild 30 ...

=] D N T
& Untermenii 5 e [ Sflhll:ISSd—
& Untermeni 4 «+ + [0 bild im
[ Urtermerii 2 « « I Bewe-
2 Uniemenii2 _+ « O . | gungs
B Urtermerii1 [ |. . Tween
[P Hauptmenii + + [H|ls
[ & (] |ﬂ EEEEEN ISR

3 ...unddann noch im Bild 29. Spater nutzen wir diese Schlusselbilder, um
das Untermeni nach dem Herunterfahren wieder heraufzufahren. Sie soll-
ten danach in der Zeitleiste die nachfolgend abgebildete Situation wieder

finden:

&40Or s w s w [k E Ein
[ Untermerii 5 DN | Weltg_res
[J Untermeni 4 « o O Sf:hlussel—
@ Untermerii 3 «+ « [ bild
0 Untermenii2 M| .
B Untermenii 1 n |. H. :
[ Hauptmenii v o+ Wl |
[+ jm} rﬂ EEEEE R

=
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4 Wiederholen Sie die Schritte fuir alle Untermeni-Ebenen, sodass sich die
folgende Anordnung ergeben sollte:

"5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 G0 €6 70 75 80 95 90 95 100 105 110 115 v
B Untermenii 5 * et e el
[ Untermenii 4 + + [ L>—>u>—>u
[ Untermenii 2 « + [ L>_,._,J
@ Untermenii 2 « + W L>_>..>_>
@ Untermerii 1 « + [ L)—nn—)
W) Hauptmenii L | i
& & mil | 1 %’T 0085|005 4| | ,

Die fertigen Bewegungs-Tweens mit Schlusselbildern

Bilder bezeichnen und Stop-Bilder einfigen

Um bestimmen zu kdnnen, zu welchen Stellen im Film gesprungen werden soll,
muss der Film jetzt angehalten werden. Und das nicht nur an einer Stelle, son-
dern immer wieder:

1 Zuerst muss verhindert werden, dass der Film gleich startet. Klicken Sie
also doppelt auf das erste Schlisselbild der Hauptmeni-Ebene, um die
Aktionen zu 6ffnen.

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 Giber-
nehmen.

Bildaktionen Anhalten
3 Bildaktionen des Films

4| = Bidaktianen v|a
@ Easizaktionen =
@ GoTo

@ Flay |—
@ Stop

@ Toaggle High Quality

@ Stop All Sounds

(@) Ger URL hd

Interaktive Navigationen

| Zeile 1: stop (]

Keine Farameter

Wozu zwei Schlusselbilder im Bewegungs-Tween?
Haben Sie sich schon gefragt, wozu wir zwei Schlusselbilder in
der Mitte der Bewegungs-Tweens erstellt haben? Der Grund ist
einfach. Im ersten Bild soll das Herunterfahren des Menus ge-
stopptwerden. Im zweiten wird das Herauffahren gestartet. Gébe
es nur ein Schliisselbild, konnten diese beiden Aktionen nicht
verwendet werden. Entweder der Film stoppt oder er wird abge-
spielt.
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2 Nunsollenan einigen weiteren Stellen Stopps eingefiigt werden. Und zwar
einmal beim zweiten Schltsselbild jedes Bewegungs-Tweens —dort ist das
Menu heruntergefahren.

AuBerdem beim Ende jedes Bewegungs-Tweens — dort ist das Meni wie-

der heraufgefahre

n. Also kommt wieder etwas FleiRarbeit auf Sie zu: Ins-

gesamt mussen am Ende elf Stop-Aktionen platziert sein — zehn fur die
Ebenen und eine fur das Hauptmenii:

T AN
@ Untermenii 5 .

[ Untermenii 4 | b s e

[ Untermenii 3 + + @ L—> 2->—>ﬂ

[ Untermerii 2 + + [0 4>2.4>ﬂ

B Lntermenii 1 + + N

@ Hauptmenii « « W

BB o |V W a o o > ] ]

Jede Menge Stop-Aktionen

Menis rauf- und runterfahren

Nach diesen Schritten
mation widmen: Die M

Das geht aber nicht ,,e

der Stop-Aktionen wollen wir uns erst einmal der Ani-
enus sollen in Bewegung versetzt werden.

infach so*. Dann wiirden namlich die Untermenis Gber

das Hauptmen fahren. Um das zu verhindern, missen Sie eine Maske ver-

wenden.

1 Erstellen Sie dazu

eine neue Ebene und zeichnen Sie darauf ein Rechteck,

das genau an das Hauptmeni anstof3t:

& Szenel E%égj 4,
@90l s w s B s w0 a0 e 50 s e B o 7 |
B -
[P Untermenii & < O
[P Untermenii 4 o | L
[ Untermenii 2 | L>—>2->—»ﬁ
[0 Untermenii 2 + + O L)—)E-)—)ﬂ
D Untermenii 1 + + [ L
[ Hauptrnenii + +« WG j
[ & o |[ 4] als w e e e o 3] ] T
|—,.....|9..J...M\59.......|1.°.°......|1?59"...|?.°.°......|?.5.°..‘m‘\?P.U......|?.5.°......\‘?PQ.....l‘.‘?P......l?PR‘m.|$.5.°......|'.3.°.°:|.
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Eine Maske
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Aufbau von Rolldown-Meniis

2 Klicken Sie doppelt auf das Symbol der neuen Ebene, um die Ebenenei-
genschaftenaufzurufen. Stellen Sie dort den Maske-Typ ein und aktivieren
Sie das Sperren-Optionsfeld. Deaktivieren Sie aul3erdem die Einblenden-
Option, damit die Ebene nicht mehr angezeigt wird.

Ebeneneigenschaften Die Einstellungen der
Masken-Ebene
Mame: IMaske
[~ Einblenden W Spemeri Abbrechen |

Typ: € Mormal Hilfe |

) Fiitrungsebene
! Lusgerichies
% Maske

£ faskier

Konturfarbe: D

™ Ebene ks Kontur anzeigen

Hihe der Ebene: I‘IDU“/° 'l

3 Wechseln Sie zum Bild 20. Dort soll das erste Meni noch nicht zu sehen
sein.

a0y s w s B 25 a0 35 40| Die Ausgangsposition
haske T des ersten Untermenis
[ Untermenii & + o+ [
[ Untermenii 4 « « [
[ Urtermenii 3 « oW
[ Urtermenii 2 + +« [0 le
' Untermeni 1 L L = 2
[ Hauptmerii « + WL
[+ &l & |[ 4] ale) m) [ 20 Roosps| oss ‘| |

4 Markieren Sie die Ebene des ersten Meniis. Sie konnen dann zum Umposi-
tionieren das Info-Bedienfeld verwenden. Die neue Position l&sst sich
schnell errechnen. Sie mussen den Wert fur die y-Position auf -158 einstel-
len.

Interaktive Navigationen

Der Wert ergibt sich aus der alten Position (42.5) abzuglich der Héhe des
Symbols (200). So wird das Symbol nach oben versetzt, sodass nun die
untere Kante an der ehemaligen Position der oberen Kante sitzt.

]| Verschicben

|7 il e ) o] cr Ebene
@ Tween 4
[0 | op Rifzon |
R:
28 +5 %
A,
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5 Das Menii sollte dann wie nachfolgend zu sehen platziert sein:

Das verschobene
% Szene 1 .
........................................ Untermenti
& 405 s 10 15 25 a1 3B 40
Maske w Ol
[ Untermerii 5 « +« [
[ Urtermerii 4 « +« [0
[ Untermenii 3 « « @
[ Urtermerii 2 « « [0 i
' Urtermenii 1 u oo .4
[ Hauptmerii + « WG
& B @ ||t Blo) B il e fosees[ 0ss 4] ]
R TN TP LTI e W
E Autem

Olvupad

Dolorsiten

L

Wechseln Sie dann zum letzten Schliisselbild dieser Ebene und stellen Sie
dort denselben Wert ein.

&0l 5 w1 a2 am; w | Andern des letzten
T L m | =1 Schlisselbilds
[ Untermerii & « o« ]
[J Urtermenii 4 « + [
' Untermenii 3
& Untermenii 2 « « O P
[ Untemenii1 « o+ [] L 2
[ Hauptmeriii + +« WML
BE & |[1) lo ) 135 fooesel 5 ]

Wiederholen Sie dies nun bei allen anderen Ebenen. Jeweils das erste und
letzte Schlisselbild mussen auf den neuen Wert umgestellt werden.

Das Umstellen tber das Info-Bedienfeld ist nicht nur genauer als das Ver-
schieben ,,pi mal Auge” — es geht auch wesentlich schneller, weil immer
dieselbe Position eingestellt werden muss. Fiir das letzte Schliisselbild der
Gesamtanimation sollten Sie folgende Situation sehen:

& Szene @@,

B Unterment 5

& Untermenti 4
& Untermerii 2
& Untermerii 2
& Untermenti 1
[P Hauptrnenii

e ] alel B L)1 foosps| sss o | |

[0 50,08 00 1290, 12 i i i i R [399,.... 1500

&
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Das letzte Bild der Animation
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Zwei Pixel Abstand beachten

Eines mussen Sie bedenken: Nach dem Umpositionieren mis-
sen die Untermenus jeweils noch um zwei Pixel nach oben ge-
schoben werden, wenn Sie den Abstand beibehalten wollen, den
die Menus zuvor vom Hauptmenu hatten. Sie kénnen in diesem
Fall auch gleich den Wert 160 im Info-Bedienfeld angeben.
Auch bei der Positionierung der Maske mussen Sie entschei-
den, ob dieser Abstand beibehalten werden soll. Wenn ja, muss
die Maske zwei Pixel unter dem Hauptmenu platziert werden.

Maskieren der Ebenen

Nachdem die Animationssequenzen fertig gestellt sind, kdnnen die einzelnen
Ebenen in die Maske integriert werden. Das funktioniert leider nicht auf einen
Schlag — Sie mussen die Einstellungenn nacheinander fiir jede der Unterme-
ni-Ebenen vornehmen:

1 Klicken Sie doppelt auf das jeweilige Ebenensymbol, um das folgende Dia-
logfeld zu 6ffnen.

Aktivieren Sie hier die Sperren-Option und schalten Sie als Typ Maskiert

ein. o
. (]
Ebeneneigenschaften Aktiveren g
der Maske =
Mame: |Untermen'u' I} c
. (*2]
¥ Eirblenden W Speren Abbrechen | .;
Typ € Mormal Hilfe | g
" Fithrungzebene
1 Susgenchtet (]
. 2
L
: -
Konturfarbe: E E
[~ Ebene als Kontur anzeigen %
Hiihe: der Eberie: | 100% | =

2 Wiederholen Sie dies fiir alle anderen Untermenii-Ebenen. Sie werden dann
alle eingertckt unter der Masken-Ebene angezeigt. Damit die Maske wir-
ken kann, klicken Sie zum Abschluss auf das Augen-Symbol fir die Mas-
ken-Ebene, sodass sich folgende Anordnung ergibt:

& 900 s 015 & 25 30 35 40 Die fertige

Mask . m] | % Maskierung

@ Untamenii1 « o] L 2. 2
@ Hauptmerii + + @IE
[ & & || ¢ alal Bl G e kooses| sss <I |
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3 Wenn Sie sich nun irgendeine Zwischenphase ansehen, erkennen Sie, dass
das entsprechende Menu unter der Maskierung hervorféhrt. Sie sehen eine
solche Situation im folgenden Bild:

Das herunterfahrende
Meni

@ Untemenii1 + 9] |. . 3
[ Hauptmenii « « W
@ m} |ﬂ ol B [ 25 zoeses| 122 4

o |50

[150

|200

|250 |300

|350
!

Yolutpat Lacreet Dalore Ma

I

Autem

100

Olvupad

Dolorsiten

2

Vorbereiten des Hauptmeniis

Noch immer passiert nicht allzu viel, wenn Sie den Film starten — schlieRlich
wurde ja noch nicht definiert, was beim Anklicken der Hauptmeni-Schaltfla-
chen passieren soll.

Bevor wir die Aktionen eingeben koénnen, sind aber noch einige Vorarbeiten
fur das Hauptmenti notig.

Verschiedene Aktionen fur verschiedene Filmbilder
Mit den folgenden Vorarbeiten wollen wir eine sehr nitzliche
Option von Flash vorbereiten: Ein und dieselbe Schaltflache kann
namlich sehr unterschiedliche Aufgaben erledigen.

Das liegt daran, dass die Aktionen nicht mit dem Schaltflachen-
Symbol verbunden sind, sondern mit den Schlisselbildern. So
kénnen Sie durch Platzieren verschiedener Schltisselbilder un-
terschiedliche Aktionen zuweisen.

1 Erstellen Sie an allen Stellen Schliisselbilder, an denen es auch welche fiir
die unterschiedlichen Untermeni-Ebenen gibt.

Klicken Sie dazu auf der Hauptmeni-Ebene der Reihe nach die Filmbilder
an und wéhlen Sie aus dem Kontextment die Funktion Schliisselbild ein-
fligen.
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Es wird dann ziemlich voll auf der Hauptmeni-Ebene. Die eingefligten

g
- untemeniis = =
O Unemeniz - 5 O L L !
& Untermenii 1 O L)_)g‘”_"
[ Hauptmenii - @b [L | =
% o || 4] @l Bl Gl e ooees| sas 4 5

Die neue Schlusselbilder-Hauptmenu-Ebene

Die Hauptmeni-Ebene sieht nun wahrend des gesamten Films gleich aus
— das soll nattrlich nicht so bleiben. Folgende Situation: Ein Anwender
drickt auf eine der Schaltflachen im Hauptmend. Dann erscheint das ein-
gedrickte Rechteck. Es verschwindet aber sofort wieder, wenn der Anwen-
der die Maustaste loslésst.

Wir wollen aber erreichen, dass das Aussehen des Driicken-Zustands we-
nigstens wahrend der Animation erhalten bleibt.

Dazu bendtigen wir Duplikate der Hauptmenii-Schaltflachen. Offnen Sie
dazu mit der Tastenkombination (Strg}+() die Bibliothek. Offnen Sie den
Ordner mit den Symbolen fir das Hauptmenti.

Die Symbole des
Hauptmenuis

87 Dbjekte o Optionen a4
(=17

| Name

@ Hauptmenu

L3l =

43 Haupt 2
% Haupt 3
3 Haupt 4
g Haupts
[24] Hauptmenii -

Hze @il |

L

Klicken Sie auf den Eintrag fur das erste Meni. Verwenden Sie dann den
Pfeil oben rechts im Bedienfeld, um das Menu mit den zuséatzlichen Optio-
nen zu 6ffnen. Dort finden Sie auch die Duplizieren-Option, die wir nun
bendtigen.

Flash schlagt als Namen den Namen des markierten Objekts mit dem Zu-
satz ,,Kopie“ vor — Sie kdnnen den Namen so bestatigen. Auch die vorge-
schlagene Ubernahme des Schaltflachen-Typs kénnen Sie zunéchst iiber-
nehmen — sie wird erst spéater verandert.
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Symboleigenschaften | x| Erstellen

eines Duplikats
i CT=A H aupt 1 Fopie QK. I
Werhalen ¢ Fimsequenz Abbrechen |

% Schaltflache

 Grafik Hilfe |

5 Das neue Duplikat muss nun verandert werden. Klicken Sie doppelt in das

dazugehdrende Vorschaubild. Die Anderungen kénnen alle in der Zeitleis-
te vorgenommen werden.

Klicken Sie auf das Schliisselbild der unteren Ebene — dort befindet sich
das eingedrtickte Rechteck. Halten Sie die Maustaste gedriickt.

) Szenel (39 Haupt 1 Kople Verschieben eines
Schlusselbilds

£ | | &uf_ | Dariiber|[Drijcken| aktiv |

7 Ebene2 « - O am |
|

Ziehen Sie dieses Schlusselbild mit gedriickter linker Maustaste in den
Normal-Zustand.

Das verschobene

Szene 1 Haupt 1 Kople
& Szenel G Schlusselbild

@ 5 O| & OariiberOriicken] Akt |

[ Ebere1 * . .# . . #
s

Markieren Sie nun mit gedriickten (Strg]+HUmschalt}-Tasten die beiden ersten
Schlusselbilder der Textsymbol-Ebene.

£ Szenel (g Haupt 1 Kopie Markieren zweier
Schlusselbilder

Rufen Sie aus dem Kontextment die Funktion Bild entfernenauf, damit die
beiden Zustande geléscht werden. Damit wird der ehemalige Driicken-Zu-
stand zum Normal-Zustand.

& |:|||_AM Dariber|Oricken] Akbv | Loschen der
ersten Zustéande

[ Ebene2 = -0 |
1

Markieren Sie nun mit gedriickten (Strg}+(Umschalt--Tasten die vier nachfol-
genden Bilder ...
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) Szenel (55 Haupt1 Kopie Markieren von
vier Filmbildern

@ 5 O|[ Aur [Dariiber[Driicker] Aktiv |
[ Ebene + s WY .

... und entfernen Sie diese ebenfalls mit der Bild entfernen-Funktion aus
dem Kontextmend.

@ 5 O] [ 2w OariiberOriicken] aktiv | Léschen der
7 Ebene1 . - @O restlichen
] Zusténde

8 Waihrend der Animation des Untermeniis soll die Hauptmenii-Schaltflache
nicht funktionstiichtig sein. Sie soll nur den gedriickten Zustand anzeigen.
Deshalb wandeln wir das Schaltflachen-Symbol jetzt in ein normales grafi-
sches Symbol um.

Rufen Sie dazu aus dem Optionen-MenU der Bibliothek die Eigenschaften-
Funktion auf. Im folgenden Dialogfeld stellen Sie dann die Grafik-Option

ein.
Symboleigenschaften gm\fl\.’sgdmgg Iin ein
Name: [Haupt 1 Kapie 0K, I ratticoymbo
Werhalten: 1~ Filmsequenz Bearbeiten | Abbrechen |

-

tflache

Hilfe |

Wozu der Aufwand?

Wirde das Schaltflachen-Symbol ,,einfach so* in ein grafisches
Symbol umgewandelt, blieben die Zustdnde als Animations-
bilder erhalten. Wir wollen aber ein Standbild erhalten. Das Ver-
schieben war notwendig, um den gedrickten Zustand in der
Standgrafik zu erhalten.

Interaktive Navigationen

9 Wiederholen Sie diese Arbeitsschritte mit allen anderen Schaltflachen des
Hauptmends. Sie sollten dann folgende Anordnung in der Bibliothek ha-
ben:

[Name Die duplizierten
und umgewandelten

grafischen Symbole

@ Haupt 1 Kopie
%3 Haupt2

@ Haupt 2 Kopie
(@ Haupt 3

@ Haupt 3 Kopie J
% Haupt 4

@ Haupt 4 Kopie

43 Haupts

=
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Symbole austauschen

Nun missen die neuen Symbole eingesetzt werden. Das klappt mit den fol-
genden Arbeitsschritten recht einfach:

1

Markieren Sie im Filmbild 20 das erste Schaltflachen-Symbol im Hauptme-
ni. Aktivieren Sie dann im /nstanz-Bedienfeld die erste Schaltflache in der
FuRleiste.

Austauschen
eines Symbols

& Haupt 1

Werhalten [ schahliche |

Dpticnen: | #1s Schaltiléche behandeln

Im Dialogfeld, das Sie damit 6ffnen, kdnnen Sie auswahlen, gegen wel-
ches Symbol das markierte ausgetauscht werden soll. Verwenden Sie hier
die gerade erstellte Kopie.

Austausch
eines Symbols

Symbol wechseln

:I:’:’:’:’:F ﬁ Hauptrenu ;I D_K,‘ I
—— bt B9 Haupt 1 Abbrechen |
!!!E!i B Haupt 1 Kopie

149 Haupt2

|E| Haupt 2 Kopie

129 Haupt 2

2 AP i
»

Das nachste Mal muss das Symbol nun im Bild 30 ausgetauscht werden.
Das Verfahren ist wieder dasselbe. Die beiden entscheidenden Schlissel-
bilder sehen Sie in den beiden folgenden Bildern.

5
H
NEEERETESEEE
S

Austausch der Symbole

4 Wiederholen Sie diesen Austausch auch bei allen anderen Schaltflachen

des Hauptmens.



Aktionen fir das Rolldown-Menu

8.4

Ein anderes, effektiveres Verfahren

Sie mussen nicht unbedingt ein neues Symbol erstellen, wenn
Sie aus einer Schaltflache ein grafisches Symbol machen wol-
len.

Im/nstanz-Bedienfeld kénnen Sie
einstellen, wie ein Symbol behandelt

%]
T Jieand @)

, hu:‘;.;::—_[ werden soll, ohne dass dabei das
: Symbol selbst verandert wird. Dort
Ereeid =If  kénnen Sie auch einstellen, welcher

Erstes: [ !

S5 2| A Zustand im grafischen Symbol ange-
zeigt werden soll.

Wir haben diese Funktion nicht eingesetzt, da wir lhnen ja in
diesem Kapitel die Funktionen der Kontextmenus erldutern woll-
ten. So hatten wir Ihnen andere interessante Funktion nicht vor-
stellen kénnen. Der Weg liber das Instanzen-Bedienfeld ist schon
deshalb der bessere, weil die Filmgrofie verringert wird, da we-
niger Symbole verwendet werden.

Aktionen fur das Rolldown-Menu

Im letzten Arbeitsschritt dieses Workshops muissen wir noch die Aktionen zum
Starten des jeweiligen Abschnitts platzieren. Da ja alle als Schltisselbilder de-
finiert sind, ist dieser Schritt nicht allzu schwer.

Sie missen nur genau Uberlegen, zu welchem Zeitpunkt was geschehen soll.
Dabei fangen wir ganz von vorn an und arbeiten uns anschlieBend bis zum
Ende durch.

1 Damitesdeutlicher strukturiert wird, versehen wir die einzelnen Abschnit-
te des Films mit Namen — so genannten Bezeichnungen.

Klicken Sie auf das Filmbild 20 und geben Sie im Bild-Bedienfeld die Be-
zeichnung ,,Menl 1“ ein — dort beginnt ja das erste Menu herunterzufah-
ren.

Im Bild 30 fahrt das erste MenU wieder nach oben. Geben Sie dort die Be-
zeichnung ,,Men( 1a* an.

& i 2[2] Bitd| [ Sound (2)
Bezeichnung:ll\-"lerﬂ.ih—

Benennen der
Schlusselbilder

Bezeichnung:l Menii 13

Tweening:l Bewsgung - I |7 Skalieren Tweening:IBewegung - I |7 Skalieren
Abbremsen: IU j Abbremsen: IU j

Drehen:l Auto hd I IU il

Optionen: [ Synchronisiersn [v Ausrichten
I~ AnPfad ausrichten

Direhen: I Auto hd I IU mal

Optionen: [ Synchronizieren [v Ausrichten
I~ AnPfad ausrichten

2 Wiederholen Sie diese Arbeitsschritte bei allen Bildern, an denen eine
Animation gestartet wird.
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Die Bezeichnungen werden in der Zeitleiste mit kleinen FaAhnchen ange-
zeigt.

taske . O

|';Men'u'3 oF Menii 3a
 Menii 2 2= teni 2a Ul|

L e i m——L]

& Untermenii 1 o |:'§M 2:Menu 1a 2
[ Hauptmerii . J_ Olsje EIJ_|_ I]Hg EIH;
[+ J‘i‘h JJ 13 [200Eps| 5as

Anzeige der Bezeichnungen

Markieren Sie im ersten Filmbild die erste Hauptmendi-Schaltflache. Rufen
Sie aus dem Kontextmenu die Aktionen auf und stellen Sie aus den Basis-
aktionen die Option gotoAndPlay auf.

Im Typ-Feld stellen Sie die Option Bildmarkierung ein, damit im Bild-Ein-
gabefeld die Bezeichnung des Felds eingegeben werden kann. Tippen Sie
dort ,,Ment 1* ein.

Nach dem Anklicken der Schaltflache wird also das erste Untermeni he-
rausgefahren. Der Film wird bis zum Stopp-Filmbild 29 abgespielt — dann
bleibt er stehen.

gsﬁﬂal

|’;Menu 2 25 e

- 5 — =
|=Menu1 2iMeniila .|

DT e P \1. L. | =|| Objektaktianen
[E] Basissktionen
GoTa

Flay

Stap

@ Togale High Quality
@ Stop Al Sounds

| Gt UFL =
| Zeile 2: gotadindPlay ["Menu 17

gotodndPTay C"Menu 1"J;

i\lolutpat| Lacreet

Szene: |<aklue|le Szenex

Top: [ Eildmarkierung
Bild: [Menii {

[V Gehe 2uund abspielen

o e e

Starten der Animation fur das erste Untermeni

Falls Sie zusatzlich auf eine Tastatureingabe des Anwenders reagieren
wollen, kénnen Sie den on (release)-Eintrag markieren. Dann sehen
Sie verschiedene Optionen, auf was alles reagiert werden soll — unter an-
derem die Option Tastendruck. In dem Eingabefeld neben dieser Option
kdnnen Sie die gewiinschte Taste angeben.



Aktionen fir das Rolldown-Menu

Obj ionen =] Angabe des
[ FimEvplorer] 50 Objsktaktiren| @] Ereignisses

ﬂjl Objektaktionsn
@ Easisaktionen - oh |Z:re'|ae_. -':'_-.-F"'
— toAndF "M
@ GoTo }go =] Ay el

@ Flay —
@ Stop |
@ Toggle High Quality
@ Stop All Sounds
(@) Ger URL hd

|Zei|e 1: on [release, keyPress "™ {

Ereignis: I_ Drijcken I_ Diariiberrallen
|7 Lozlaszen I_ whegrollen
I_ Buberhalb loslassen I_ Duariiberziehen

¥ Tastendruck: [~ wegzichen

5 Wir wollen fiir unsere Besucher eine sehr praktisch Meniivariante erstel-
len: Sie brauchen nédmlich gar nicht zu klicken, um ein Ment zu 6ffnen —es
reicht, wenn der Mauszeiger Uber ein Menu bewegt wird. Auf die Vergabe
von Tastenkirzeln verzichten wir in unserem Beispiel.

Markieren Sie dazu den on (release)-Eintrag. Schalten Sie die Da-
riiberrollen-Option ein und alle anderen Funktionen aus. So wird nur rea-
giert, wenn der Benutzer den Mauszeiger Uber die Hauptmendi-Schaltfla-
che hélt. Dann fahrt das Menu herunter.

Obiektaktionen =] Festlegen der
Fil Objektaktionen (2) u Mausaktion
ﬂjl Objektaktionen - s

@ e — N on (roll0verl _
@ v }gotoAndP'l ay ("Meni 1"2;
@ Oper atoren
@ Funktionen |
@ Eigenschaften
[E] obiekee

Array
|Zei|e 1: on [rol0ver) {

Interaktive Navigationen

Ereignis: I_ Driicken |7 Diariiberrallzn
I- Loslazsen I- wWegrollen
I_ Buberhalb loslassen I_ Duariiberzizhen

I- Taztendruck: [ wegziehen

6 Wiederholen Sie diesen Schritt bei allen Schaltflachen. Dort ist die Maus-
aktion immer gleich. Sie miissen aber zuséatzlich immer das Menu austau-
schen, das herunterfahren soll. Bei der zweiten Schaltflache muss also
dementsprechend die Aktion gotoAndPlay (,,Menu 2*) verwendet
werden und so weiter.
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Wiederhochfahren der Menus

Nun missen wir uns den Ruhephasen widmen. Was soll passieren, wenn das
Menu heruntergefahren ist?

Dreierlei soll passieren: Wird in dem Men( eine Taste angeklickt, soll eine Ak-
tion ausgeldst werden. Zum anderen muss das offene Ment wieder geschlos-
senwerden. Und zuletzt soll reagiert werden, falls der Benutzer einen anderen
Menupunkt tberféhrt, ohne anzuklicken. Dann soll das offene Men( geschlos-
sen und das neue gedffnet werden.

1

Beginnen wir mit dem Anklicken einer Funktion aus den Menus. Wir wollen
fur unser Beispiel nur zwei Varianten vorstellen. Nehmen wir an, Sie wol-
len erreichen, dass mit dem Anklicken des ersten Menus ein anderer Film
geladen wird.

Die Schaltflachen sind in den Tweening-Symbolen verschachtelt— deshalb
mussen Sie zunachst ,,entpackt* werden. Heben Sie dazu die Sperrung fur
das erste Untermeni auf und blenden Sie die Maske aus, damit das Menu
zu sehen ist.

IW””ﬁ ‘‘‘‘‘ 10‘””15””20””'25” UI Sperrung
der Ebene

aufheben

|’;Menu i B';_

. Ol R

Ml B O O IR R T

Yolutpat
Nonummy
Yeniam
Feugat

Klicken Sie doppelt auf das Unterment, um das Schaltflachen-Symbol be-
arbeiten zu kdnnen — anschlieBend sollte die erste Schaltflache von einem
Markierungsrahmen umgeben sein.

£ Szenel [74] Tweend l Auswahl der

ersten Schaltflache

B Ebene 1

S LU PP LU SO0 =

¥eniam
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4 Offnen Sie die Aktionen. Wenn Sie einen neuen Film laden wollen, kénnen

Sie die Load Movie-Aktion verwenden. Geben Sie den Namen der SWF-Da-
tei 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 bei-
spielsweise einer ,,2“ [adt den Film auf die zweite Ebene — alles andere
bleibt dann erhalten.

' Laden eines Films

Sy FilmExplarer| 31 Objektaktionen)| )

ﬂj‘ Objektaktionen ﬂ:'
[E) Basisstionen
@ GoTa
@ Flay
@ sop
@ TogaleHighQusly

@ Stop Al Sounds

@ GetURL

@ Fscommand

@ LoadMovie ~| |4] | »

on (releasze)
Toadioviebum ("banne

|»

| Zeile 2: loadMovieNum [“bannerb.swi*, 0;

URL Ibar\r\ers ] '
Eosition; | Stufe ;”0 =
Aatisblen | nicht versenden =1
& a
Standort beachten

Die Filmdatei, die geladen werden soll, muss sich im selben
Verzeichnis befinden, wenn Sie keine Pfadangabe machen. Al-
ternativ dazu kdnnen Sie aber auch eine absolute Webadresse
angeben wie etwa http://www.xyz.swf.

5

Eine andere Mdoglichkeit wére beispielsweise, ein HTML-Dokument zu la-
den. Die Adressenangabe kann entweder mit relativen Pfaden oder einer
kompletten Webadresse erfolgen.

In den Optionen kdnnen Sie angeben, ob ein neues Webbrowser-Fenster
geladen werden soll. Dazu dient die Fenster-Option _blank.

T 5] Offnen einer
Sy Film-Explorer| 3 Objektaktionen)| 2) : Webseite
4| =|| Objektaktionen v a

@ Togge Hignaua &) [on Crelease) T

getURL ("http:

@ Stop Al Sounds

@ FsCommand
@ LoadMavie I
@ Unlosd Mavie =
@ Tell Target

@ I Framels Loaded

@ ontuszevent = |4 | 3

| Zeile 2 getURL [“http:/fwew gradias.de”, *_blank"):

URL: Ihttp:ﬁﬁwww.gladias.de

Eenstet: [ blank

L /1]

Mt [rch ersenden

&
3
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6 \Versehen Sie die Schaltflaichen mit Funktionen. Aktivieren Sie dann wie-

der die Maskierung, indem die Untermenu-Ebene wieder gesperrt und die
Maske sichtbar gemacht wird.

Nun sind die Funktionen der Schaltflachen des Hauptmends in den Ruhe-
phasen an der Reihe. Wechseln Sie wieder zum Filmbild 29. Was soll dort
passieren?

Wenn der Menlpunkt fur die erste Schaltflache angeklickt wird, soll gar
nichts passieren — das Menu ist ja schon offen. Dieser Schaltflache wird
also keine Aktion zugewiesen.

Anders bei den anderen Schaltflachen. Wenn der Besucher dort hinuber-
fahrt, sollen gleich zwei Aktionen ausgefiihrt werden. Einerseits muss das
erste Meni heraufgefahren werden — andererseits das Menu der Uberfah-
renen Schaltflache heruntergefahren werden.

Nun ist es aber leider nicht méglich, zwei gotoAndP I ay-Aktionen einem
Mausereignis zuzuordnen. Sie erhalten in einem solchen Fall eine Fehler-
meldung:

x] Unzulassige
@[]

i Aktionen
+ = |'Dbiz3_kjakf\0hen v| N
@ Toogle High Quality | & on CrollOverd {
gotofndflay ("Meni 1a");
@) stop Al Sounds gotolndPlay C'Mani 2" §
FSCommand
@ Load Maovie
@) Unioad Movie I
@ Tell Target
I Frame |5 Loaded
OnMouseEvent. |
i S A [Innerhalh sines Blocks ist immer nur eine Geh zu-snweisung zuldssio]
Srene: |<aktuene Seenes =1
Tup: [ Eildmarkierung =]
Eild: |Meni.i2 ;|
[V Gehe zuund abspislen
& A

8 Deshalb gehen wir etwas anders vor. Fiir die zweite Schaltflache stellen

wir zwei Mausereignisse ein:

on (rollOver) {
gotoAndPlay ('Menu 1a'™)
}

on (release) {
gotoAndPlay (“'Menu 2')

}

Durch diese Anweisung wird zundchst das noch offene Men( der ersten
Schaltflache heraufgefahren. Anschliel3end féahrt das zweite Ment herun-
ter.
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Bei der dritten Schaltflache im Filmbild 29 ist der Quellcode ziemlich ahn-
lich—nur dass in der zweiten Anweisung jetzt das dritte Menu herunterge-
fahren wird.

on (rollOver) {
gotoAndPlay (*'Menu 1l1a'™)
}

on (release) {
gotoAndPlay (**Menu 3')

}

Diese Aktionen missen nun nach demselben Muster auf alle anderen
Schaltflachen tbertragen werden.

9 Bei der nachsten Ruhephase im Filmbild 49 ist das zweite Men(ii herunter-
gefahren — also muss dieses zunachst heraufgefahren werden. So sieht
der Quellcode fur die erste Schaltflache wie folgt aus:

on (rollOver) {
gotoAndPlay (*'Menu 2a'™)
}

on (release) {
gotoAndPlay (*'Menu 1')

}

Wiederholen Sie nach diesem Muster die Aktions-Angaben fir alle Schalt-
flachen in den Ruhephasen. Das war es schon.

Zurlick zum Beginn

Um das Zuriickkehren zum Anfang des Films brauchen wir uns
nicht zu kimmern — das wird ja jeweils Uber das letzte Bild nach
dem Herauffahren geregelt. Dort hatten wir ja schon angege-
ben, dass zum Startpunkt zurtickgekehrt werden soll.

Interaktive Navigationen

Resumee

In diesem Beispiel-Workshop konnten wir nattrlich nur einen kleinen Abriss
der vielseitigen Maglichkeiten darstellen — sonst wéare 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 anderen
Szene wechseln, in der sich beispielsweise Motive fur die Flache unter dem
Menu befinden kénnten.
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Pro und contra Sound

9.

9.1

Laut oder leise? -
Sounddateien einbinden

In diesem Kapitel wollen wir Ihnen die Soundfahigkeiten von Flash vorstellen.

Flash bietet Ihnen die Méglichkeit, Ihre Animationen mit Sounddateien zu un-
terlegen und so eine perfekte Multimediashow zu erstellen. Dabei kénnen Sie
auf die mitgelieferten Sounddateien zurlickgreifen oder eigene Sounds ver-
wenden.

Pro und contra Sound

Wenn Sie eine Multimediashow mit Flash gestalten, bieten Sounds nur Vortei-
le. So kdnnen Sie beispielsweise Inhalte mit gesprochenen Texten ergénzen
oder Aktionen mit Sounds untermalen. So kénnte beispielsweise jeweils ein
Ton erklingen, wenn eine Schaltflache angeklickt wird. Weitere Vorteile kdnn-
ten sein:

® Untermalende Musik kann genutzt werden, um dramaturgische Wirkungen
zu erzielen. So lieRRe sich zum Beispiel ein sich bewegendes Objekt mit
einem ,,Zischen* unterlegen, was das Gefiihl der Bewegung verstarken
kann.

e Schwer versténdliche Inhalte kdnnten mit gesprochenem Text erlautert
werden — zum Beispiel bei technischen oder wissenschaftlichen Inhalten
der Animation.

Wollen Sie aber Animationen fur das Web erstellen, sind die Soundméglich-
keiten nicht uneingeschrankt empfehlenswert.

e Eswerden dadurch nattrlich die Dateigré3en vergrofert, sodass sich lan-
gere Ladezeiten ergeben. Dies ist besonders fur diejenigen Besucher &r-
gerlich, die keine Soundkarte besitzen.

® Besitzen Websurfer keine Soundkarte, erhalten sie Fehlermeldungen, was
sehr &rgerlich sein kann.

e Falls derTon fur die Inhalte wichtig ist, ist es unerfreulich, wenn der Surfer
keinen Ton angeschaltet hat oder gar keine Soundkarte besitzt. Dann feh-
len ihm unter Umsténden wichtige Informationen, wéhrend Sie sich viel-
leicht darauf verlassen haben, dass der Surfer den Ton gehort hat.

Sie sollten deshalb gut tiberlegen, ob eine Vertonung in Threm Fall wirklich
sinnvoll und nutzlich ist.
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9.2

Sounds auf der Buch-CD

Auf der Buch-CD finden Sie viele verschiedene Muster-Sounds
im MP3-Format. Sie stammen von DATA BECKERS 20.000
Websounds. Auf den zwei CDs dieses Produkts finden Sie Klang-
dateien zu den verschiedensten Themen aus den Bereichen Mul-
timedia-, Fun- und Websounds.

Sounddateien importieren

So, wie Sie Bitmap-Bilder importieren, werden auch Sounddateien importiert.
Sie erscheinen dann in der Bibliothek. Die wichtigsten Sounddateiformate wer-
den unterstitzt — in dieser Version sogar auch MP3-Sounddateien. In der fol-
genden Liste finden Sie die unterstitzten Dateiformate:

WAV

AIFF

MP3

QuickTime QuickTime 4 muss
(nur Sound) installiert sein

1 Falls Sie einen der von Flash mitgelieferten Sounds verwenden wollen, ru-
fen Sie die Funktion Fenster/Allgemeine Bibliotheken/Sounds auf. Damit
offnen Sie eine Bibliothek mit verschiedenen ,,Kurz“-Sounds, die sich bei-
spielsweise fur die Schaltflachen-Vertonung prima eignen.

ibliathek - Soun Die mitgelieferten
33 Objekte Dptmnen a

Flash-Sounds

| | D]
’Name—Mlt |Verknupfung |Anderun datum =

&]% Book Drops Ton - D

&) Breaker Switch Tan E

)% Brick Diops Ton

&% Buckst Hit Ton

&% Camera Shutter 35mm ... Ton

5)7 Cassette Tape Door Taon

&]% Clath Rip Ton

&% Clunk/Squeak Loop Ton

&% Door Cls Click Rattle Ton

&J% Industrial Door Switch Ton -

57 Keyboard Type Snal Taon -

O@Re T4
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2 Um eine dieser Sounddateien in Ihrem Film zu verwenden, ziehen Sie die-
se einfach aus der Bibliothek in Ihre Biihne — Flash legt dann automatisch
ein Symbol in der Bibliothek Ihres Films ab.

Ubernommene
Sounddateien

Bibliathek - Film1

2 Objekte Optionen

|%

M ame

Kevboard Type Sngl I:I

* Flastic: Button

3 Miteinem Doppelklick auf das Symbol in der Bibliothek 6ffnen Sie die Op-
tionen fur das Sound-Objekt. Viele sind es nicht: Sie kdnnen die Dateien
testen —anhoren — oder die Bezeichnung andern.

Im Komprimierung-Listenfeld finden Sie die drei Formate ADPCM, MP3 und
RAW, die Sie beim Speichern des Films zum Komprimieren des Sounds ver-
wenden kdnnen.

Die Optionen der
Sound-Objekte

Sound-Eigenzchaften Bl h

IKeyboard Tvpe Snal 04 |
Flazh 2 Build:M ac:Install: Libraries: B uttons and Ahbbrechen
* . ; _ébtrechen |

Switches:Keyboard Type Sngl

Lktualizieren |
Donnerstag, 10, April 1997 06:08:50
. Impartieren |
22 kHz Stereo 16 Bit 02 5 185 kB
Testen |

| Exparteinstellungen Hilfe: |
Komprimierung: | Standard vl

Fiir den Ezport werden die Standardeinstelungen

Kein Sound-Editor

Fur Sounds gilt dasselbe wie fur Bitmaps: Sie sollten die Bear-
beitung in anderen Spezialprogrammen vornehmen. Flash bie-
tet zur Bearbeitung von Sounds keine Funktionen. Es gibt ledig-
lich einige Effekte — etwa um Sounddateien wahrend des Ab-
spielens ein- oder auszublenden. Sollen die Sounds verandert
werden, mussen Sie externe Programme verwenden.
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4 Um eine eigene Sounddatei zu importieren, verwenden Sie — wie bei Bit-
map-Bildern auch — die Funktion Datei/Importieren, die Sie auch tber die
Tastenkombination (Strg)+(R] erreichen.

Stellen Sie das Dateityp-Listenfeld auf die Option Alle Formate, damit all

diejenigen Dateien angezeigt werden, die Flash unterstutzt. Wahlen Sie
die betreffende Datei aus — in unserem Beispiel eine MP3-Datei.

Importieren EE Import einer

Suchen in: I@Sound j gl Sounddatei

1a_00585.mp3 P 6d_00217.mp3
1a_00586.mp3 P Ge_00037.mp3

1a_00587.mp3

1a_00588.mp3

1c_30010.mp3

Ed_00131.mp3
D ateiname: | Offren I
D ateityp: IAIIE Formate | Abbrechen |

5 Nach dem Bestatigen finden Sie wieder ein Symbol in der Bibliothek — auf
der Bihne hat sich nichts getan.

Sie kdnnen sich die Sounddatei anhdren, wenn Sie auf das Play-Symbolim
Vorschaubild der Bibliothek klicken. Sie kennen dieses Symbol schon von
Animationen, die Sie damit betrachten kbnnen.

Anhoren der

Bibliothek - soun.fla x|
3 Objekte Optionen Sounddatei

-

&% Kevboard Type Snal
&% Plastic Button

HZo w4l

Sounddateien in die Zeitleiste aufnehmen

Die Sounddatei ist zwar nun im Film enthalten — aber halt nur in der Biblio-
thek. Zu horen ist daher noch nichts, wenn Sie den Film starten. Um auch et-
was zu horen, missen Sie wie folgt vorgehen.

Wirverwenden dabei erst einmal ein leeres Dokument. Erst spater soll ein Sound
in die fertige Animation integriert werden.
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Erstellen Sie ein Schlusselbild auf der Ebene. Dies ist wichtig, auch wenn
bisher noch kein Objekt konstruiert wurde. Der Ton kann nur in einem
Schlisselbild abgelegt werden.

Ziehen Sie das Sound-Objekt mit gedriickter Maustaste aus der Bibliothek
auf die Buhne. Lassen Sie dort die Maustaste wieder los.

% Gt Ubernahme
— - des Sounds

sl
al:l|_ : inden Film

L o |

B E m B R

Im Schlisselbild ist dann noch immer nicht viel zu sehen — auller einem
kleinen Strich.

a|:||1—"'5" Noch nichts
""" zu sehen

& & | AT ]

Dass der Sound aber nun in den Film integriert ist, belegen zwei Punkte:
Wenn Sie den Film jetzt mit der (Strg)+(Enter}-Tastenkombination testen, kon-
nen Sie den Klang héren.

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.

Sound Die Sound-
Jesana| @] Optionen

Ton: [ 13_0558.mp3 =
44 kHz Stereo 16 B 165 25.3 KB

Effekt: IKein Effekt - I Bearbeitenl
Sync: IEreignis - I
whh: IU

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-Bedienfeld
zeigt, dauert der Sound exakt 1,6 Sekunden lang. Sie finden diese Angabe
unter dem Ton-Listenfeld.
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7 Wenn Sie in der Zeitleiste im Filmbild 32 nun ein leeres Bild oder Schliis-
selbild einfiigen, wird eine Vorschau des Sounds angezeigt:

"""""""""""""""""" Ein weiteres
"""""""""""""""" T Schlusselbild
im Filmbild 32

4| s|a B 21 [eoees| oos

4

8 Um die Vorschau besser zu erkennen, kdnnen Sie die Zeitleisten-Ansicht
auf die Vorschau-Option umstellen.

& 50l ' ' 5 ' |  Die Vorschau-
' ' ' ' ' I Option
LT.J_@ & (| 4] @l B E 1 ooses| oes m

Die verschiedenen Sound-Typen

Flash unterscheidet bei Sounds im Wesentlichen zwischen zwei Varianten: dem
so genannten Ereignis-Sound und dem Streaming-Sound. Damit wird bestimmt,
wie eine Sounddatei zum Websurfer Ubertragen wird:

Als welcher Typ der Sound verwendet werden soll, stellen Sie ebenfalls im
Sound-Bedienfeld ein.

Festlegen des

Gesana| QPJf  Sound-Typs

Tan: [ 13_00538.mp3 |
44 kHz Stereo 1EBit 1.6 =263 kE
Effekt: IKein Effekt - I Bearbeitenl

Sync:

widh: IU

Der Ereignis-Sound

Ereignis-Sounds werden typischerweise flr Schaltflichen-Aktionen verwendet,
um beispielsweise einen Klick zu untermalen. Soll ein Sound ohne Unterbre-
chung von Anfang bis Ende abgespielt werden, ist dieser Sound genau die rich-
tige Wahl.

e Ein Ereignis-Sound wird erst dann abgespielt, wenn er vollstandig zum
Rechner des Websurfers Ubertragen wurde. Dies verlangert nattrlich die
Download-Zeit.
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Ein Ereignis-Sound wird immer vollstandig 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 abge-
spielt.

Ereignis-Sound wird nur einmal Gbertragen — auch wenn er mehrfach im
Film verwendet wird.

Der Ereignis-Sound beansprucht nur ein Filmbild. Dabei ist es egal, wie
lang er eigentlich ist.

Ereignis-Sounds werden dann abgespielt, wenn das entsprechende Schlis-
selbild erreicht ist.

Echo vermeiden

Dieser Sound-Typ wird immer abgespielt, wenn das entsprechen-
de Schlusselbild erreicht ist — egal, ob der Sound schon lauft.
Ein Beispiel ware eine Schaltflache. Koppeln Sie das Anklicken
einer Schaltflache 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 abge-
spielt ist.

~Untervarianten” der Soundtypen

Es gibt noch zwei weitere Eintréage in dem Sync.-Listenfeld des Sound-Bedien-
felds: Startund Stop.

Die Start-Variante verhalt sich wie ein Ereignis-Sound mit dem Unterschied,
dass sie nur dann gestartet wird, wenn der Sound nicht bereits lauft. So
konnen Sie das eventuelle Nachhallen beim Anklicken von Schaltflachen
vermeiden.

Die Stop-Variante stoppt alle eventuell noch laufenden identischen Ereig-
nis-Sounds, wenn das entsprechende Schlisselbild erreicht ist. Auch da-
mit kann das gleichzeitige mehrfache Abspielen desselben Sounds unter-
bunden werden.

Der Streaming-Sound

Wollen Sie Filme prézise synchronisieren, ist der Streaming-Typ besser geeig-
net. Aulerdem 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 fir Stiick gela-
den wird. So kann die Ladezeit — subjektiv — reduziert werden. Hierbei wird
das erste Stuick geladen und dann gleich abgespielt. Wahrend dies abgespielt
wird, wird der Rest des Sounds geladen. Dieses Verfahren wird Streaming ge-
nannt.
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Streaming-Sound hat verschiedene Vor- und Nachteile:

e Das scheinbar schnelle Laden verkirzt die Wartezeit des Betrachters. Da-
durch, dass er schnell etwas zu hoéren und sehen bekommt, hat er den
Eindruck, der Sound sei geladen.

e Die Synchronféhigkeit des Streaming-Sounds ist wichtig, wenn es auf
Gleichlauf zwischen Bild und Ton ankommt. Kommt der Film mit dem La-
den ,,nicht nach®, werden einfach Bilder ausgelassen, sodass die Synchro-
nitat in jedem Fall gegeben ist.

e Streaming-Sounds werden nur abgespielt, wenn sich Bilder in der Zeitleis-
te befinden. Enden die Bilder, stoppt auch der Sound. Streaming-Sounds
kdnnen also im Gegensatz zu Ereignis-Sounds jederzeit angehalten wer-
den.

Nachteile sind:

e 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.

e Der Sound stoppt, wenn ein Filmbild erreicht wird, in dem ein anderer Sound
platziert ist. Gewiinschte Uberlagerungen sind also nicht maglich.

Kombinationen

Die Typen kdnnen auch miteinander kombiniert werden. So kon-
nen Sie eine Instanz eines Ereignis-Sounds als Streaming-Sound
verwenden. Stellen Sie einfach im Sound-Bedienfeld die Opti-
on im Sync.-Listenfeld um.

Soundeffekte einsetzen

Liegt ein Soundobjekt erst einmal in der Bibliothek vor, kénnen Sie es einset-
zen —gegebenenfalls auch mehrfach. Verwenden Sie dazu einfach eine Instanz
des Sounds.

Pro Schlisselbild kdnnen Sie aber immer nur ein einziges Sound-Objekt ver-
wenden. Arbeiten Sie daher mit verschiedenen Ebenen, wenn Sie Sounds uber-
lagern wollen. So kénnen Sie ein Musikstiick ausblenden, wahrend das ande-
re 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?
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Die Soundeffekte
im Sound-Bedienfeld

Ton: | 12_00538.mp3

44 kHz Steren 16 Bit 1.6 5 263 kB

Effekt: | Kein Effekt 'I Bearbeitenl

Keir Effekt
Linker Kanal
Fiechter Kanal
Wonlinks nach rechts
‘on rechts nach link.s
Einblenden ) H
Ausblenden k
Benutzerdefiniert

Synic:
widh:

Verfugbare Optionen

Falls die Optionen des Bedienfelds deaktiviert sind, haben Sie
kein Schlisselbild markiert, in dem ein Sound-Objekt unterge-
bracht ist.

Folgende Mdglichkeiten haben Sie mit den Optionen, die Sie im Effekt-Listen-
feld des Sound-Bedienfelds angeboten bekommen:

Kein Effekt stellt eventuell bereits vorhandene Effekte zurtick. Auf beiden
Kanalen wird dieselbe Lautstarke abgespielt.

Die Optionen Linker Kanal und Rechter Kanal schalten die Lautstérke auf
den Kanalen um: Linker Kanal setzt die Lautstarke im selbigen ein, schal-
tet aber den rechten Kanal aus. Die andere Option verhélt sich genau ent-
gegengesetzt. So héren Sie den Sound nur im einen oder anderen Laut-
sprecher.

Mit den Optionen Von links nach rechts und Von rechts nach links Uber-
blenden Sie den Sound vom einen in den anderen Kanal. Der Sound ist
dann mehr oder weniger Uber 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 an-
deren zu verwenden. Es ist so, alswenn Sie den Lautstarkeregler Ihrer Mu-
sikanlage auf- oder zudrehen.

Die komplexeste Funktion ist der Benutzerdefiniert-Effekt, den Sie am Ende
der Liste sehen. Damit 6ffnen Sie folgendes Dialogfeld:

Hiille bearbeiten ]| Die Benutzerdefiniert-
Effekt [Berctzerdsfinet 7] e Option
T Abbrechen

| Ji|
) aeon e
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1 Sie sehen dort zwei Vorschaubilder: Oben wird der rechte Kanal angezeigt

2

— unten der linke.

AuBerdem sehen Sie dort jeweils einen Markierungspunkt am Anfang des
Sounds und eine Linie. Damit wird die Lautstarke auf dem jeweiligen Ka-
nal (Lautsprecher) geregelt. AuRerdem kénnen Sie die Markierungspunkte
verwenden, um Anfang und Ende des Sounds festzulegen.

Hiille bearbeiten

Effekt: | Benutzerdefiniert 52

s

ok

Die Markierungspunkte

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 eingefligt — maximal
acht Markierungspunkte kdnnen Sie setzen.

Flgen Sie beispielsweise einen neuen Markierungspunkt an der nachfol-
gend abgebildeten Stelle ein.

Hiille bearbeiten

Effekt [Beruzerdetien 7]

A
)

Einfigen neuer
Markierungspunkte

Neue Markierungspunkte werden automatisch in beiden Kanélen einge-
fugt—sie kdnnen aber getrennt voneinander verzogen werden. Klicken Sie
den gewiinschten Markierungspunkt an und verziehen Sie ihn bei gedriick-

ter linker Maustaste.



Soundeffekte einsetzen

Hiille bearbeiten Verziehen eines
[Benutzedeliniet 7] Markierungspunkts

5 Damithaben Sie erreicht, dass der Ton im rechten Kanal zu Beginn aus ist,
bevor er immer lauter wird — einblenden wird das genannt. Soll auch der
linke Kanal eingeblendet werden, verziehen Sie auch dort den ersten Mar-
kierungspunkt. So kénnten Sie beispielsweise die nachfolgend abgebil-
dete Situation erreichen:

Beide Kanale
[Berulzerdelinet 7] werden aufgeblendet

Falls Sie irgendeinen anderen Effekt ausgewahlt haben: Sie kdnnen 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:

Die vorgegebene

[Von ks nach rechs =] Option Von links

nach rechts

Sounddateien einbinden
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Soundeffekte im praktischen Einsatz

Nachdem Sie nun alle Méglichkeiten der Soundeffekte kennen gelernt haben,
wollen wir Ihnen an einem kleinen Beispiel noch den Einsatz zeigen. Dazu wol-
len wir die Menis des vorangegangenen Kapitels mit einem ,,Zisch* heraus-

fahren lassen.

Offnen Sie dazu also das Endergebnis des letzten Workshops — Sie finden es
auf der Buch-CD.

1 Erstellen Sie iber allen anderen Ebenen eine neue fiir den Sound.

' Ebene 16
Maske

""""""""" | F aF
L enii 2 3 ehienii 2a .|

| _.E_U_r;tx;r;n;r;h ______ @_. O ‘:Man'u' 1 25 heriila -
.

O
& Hauptmenii ] e e DJ:E DJ;|:
[+ [ & ([ 4] |la] B 2] 1 Jooses] oos 4

e ——

Erstellen einer neuen Ebene

2 Importieren Sie das Sound-Objekt, das Sie verwenden wollen. Sie sollten
es anschliel3end in der Bibliothek wieder finden.

Import der
Sounddatei

Bibliothek - wmenula.fla

93 Dbjekte Dpllunan
LN 2

| Name 2
[ 1 Menii o
: st 1a_00588.mp3 :E
{2 Menii

@ 3 Menii

ﬂ 4. Menii

5 Menii

ﬂ Hauptmenu

@ Trennlinie -
#o il

3 Markieren Sie die neuen Ebene und ziehen Sie das Sound-Objekt auf die
Blhne. Wir haben das Filmbild mit der Nummer 20 markiert. Es wird dann
in der markierten Ebene abgelegt.

= a0

Das importierte Sound-Objekt
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4 Klicken Sie — falls nicht bereits geschehen — auf das erste Schlusselbild.
Stellen Sie die Stream-Option im Sound-Bedienfeld ein.

= Auswahl des
[esamal 2]} Sound-Typs
Ton: IAuS ;I

Kein Ton ausgewshlt.

Effekt: IKein Effekt - I Bearbeitenl

Sync: (EEEE

widh: IU

5 Flash hat die Ebene bis zum Ende der Animation mit Bildern gefiillt. Sie
sehen das im folgenden Bild.

_© uniemenis 0 B . 5
- _@_I:Ir]tgr[ngrli.i_ai_ ~ |:";M, aLleniida | 3|
O Unkemenia pid .
 © udtemeniz - 5
& Untermenii 1 o |—
L Hauptmenii Osle Tle Dale 0 |
[+ [ (4] @[a] B (2] # Jeooses] 245 4 o]
— S

Die aufgefullten Filmbilder

Da unser Sound-Objekt zu lange dauert, soll es mit Hilfe der Filmbilder
gekirzt werden. Klicken Sie auf das letzte der Filmbilder. Ziehen Sie es mit
gedriickter Maustaste nach links.

Der Sound soll im Bild 29 enden, wenn das Men( heruntergefahren ist —
S0, wie es das Bild zeigt.

D Untemenii 3 [Heis aiHE
L _.%_U_r]tgr[ngrlu_% s = Menii 2 aF henii 23 2|

D Untemenii 1 |';M= enii LMeniila 3 1
[Z Hauptmenii LI

O
= (le Oléle Oels DJ;L DJ:|! Il =
@ o} 4] o] B 2] 28 [oEs] 4= 4] | =

Verschieben des Endbilds der Sound-Ebene

Kein Scrollen maglich

Wenn Sie das letzte Filmbild nach links ziehen, werden Sie be-
merken, dass die Zeitleiste nicht nach links scrollt, wenn Sie
den linken Rand erreichen.

Sie mussen deshalb das Bild in mehreren Etappen nach links
ziehen, bis das gewiinschte Filmbild erreicht ist.
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6 Dass der Streaming-Sound 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 Menu herunterge-
fahren ist.

Derselbe Sound soll nun nattirlich bei allen anderen Menufahrten eben-
falls verwendet werden. Klicken Sie dazu in die Mitte des fertig gekirzten
Sounds, damit alle dazugehdrenden Bilder markiert werden.

Markieren des Sounds

|';Menu1 25 Menii 1a -

L Ds. D.

Rufen Sie danach aus dem Kontextmenu die Funktion Bilder kopieren auf.

Wechseln Sie zum Filmbild 30 und verwenden Sie dort aus dem Kontext-
menu die Bilder einftigen-Funktion.

aD|.1....5 ..... 10”III15”I”20I””25”'”3E|l””3&” " Wiederein-

[ I fugen
der Bilder

v
-
& Untermeni1 |:Men'u"| 2iMeniila
[ Hauptmenii : ile lele D| i
[+ 0| ‘i B Ll sa [zooeps| 13 4
e —

Damit das Einfugen bei den kommenden Schlisselbildern leichter wird,
kdnnen Sie natirlich auch die beiden zusammenhangenden Blocke gemein-
sam kopieren und bei den néchsten Ments wieder einfligen. Halten Sie
dazu beim Markieren der zweiten Sequenz einfach die (Umschalt-Taste ge-
druckt.

[ © Untemenia  + 8 [ [heniid | giMenids g
- Merii 3 2 Menii 3a g|

& Untermenii 2 5 @ |penu2 2hMeniida | 9

| © Unemeniit + 9 [
[ Hauptmenii L

O
= |2|. »le 2. ale 2. e T
FHE ‘@ 4] Dﬂﬂ 62 ZU.UDBpS|—3.1s 1 : | DLL DJ_L DDI

Kopieren von zwei Blécken
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9 Wiederholen Sie das Bildereinfiigen, bis alle Meniis mit demselben Sound
versehen sind.

) D"1'”'s:””1'6”'1'5'”'2'6”'2'5'”'3'6'”3'5””4'6”'4'5””5;6”'5:5””3'6”'6'5'”'?'6”'7'5'”'3'6'”3'5””9'6”'9'5”' o0 108 110 116 v
| - - - - - - ) ] -
[ | | | | | | | |
3
pMeniy,. 4
e Venly
Freig et
E Ve e
pHenibeni
[ Hauptmenii & d_ ’j
E2NE w1 || 4] il ®l e oo znoeps| 4ss

Die fertig eingefuigten Sounds

Wenn Sie wollen, kdnnen Sie nun noch mit weiteren Sounds experimentie-
ren. Verknuipfen Sie doch beispielsweise Ereignis-Sounds mit dem Ankli-
cken der Schaltflachen.

Viel Spal3!
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Grundsditzliches zu ActionScript

10. Filmsequenzen mit
ActionScript prazise steuern

In diesem Kapitel wollen wir uns einem der grof3ten Vorziige von Flash wid-
men: den so genannten Aktionen. Dies ist eine méachtige Moglichkeit, Filme
interaktiv zu machen.

Sie haben in den vergangenen Kapiteln die Aktionen immer mal wieder kurz
kennen gelernt — beispielsweise, um mit Schaltflachen auf den Film zu reagie-
ren.

In diesem Kapitel wollen wir das Arbeiten mit Scripten weiter vertiefen. Aber
eines gleich vorweg: Die ,,Programmiersprache” von Flash, die mit Java sehr
eng verwandt ist, ist viel zu komplex, um sie in diesem Buch detailliert zu be-
schreiben — das wirde ein ganzes Buch flllen.

Deshalb wollen wir Ihnen neben dem Grundsétzlichen an einigen kleineren
Beispielen die Moglichkeiten von ActionScript vorstellen.

Hilfen verwenden

Wenn Sie sich eingehend mit diesem Thema beschéftigen wol-
len, kénnen Sie sich Uber die Funktionen Hilfe/ActionScript-Re-
ferenz und Hilfe/ActionScript-Lexikon die HTML-Hilfedateien zu
Gemute flhren. Hier finden Sie alles Wichtige zu ActionScript.

10.1 Grundsatzliches zu ActionScript

Zunachst mussen Sie Folgendes bedenken: Es gibt zwei Arten von Aktionen.
Eine ist mit einem Filmbild, die andere mit einer Instanz gekoppelt.

® Bei der ersten Option wird eine Befehlsfolge — ein so genanntes Script —
ausgefuhrt, wenn ein bestimmtes Filmbild erreicht ist. Dies kennen Sie
beispielsweise aus unserem Menu-Workshop im letzten Kapitel.

® Beiderzweiten Option wird das Script mit einer Instanz gekoppelt. Schalt-
flachen sind ein typisches Beispiel. Hier wird das Script dann ausgefiihrt,
wenn ein bestimmer Zustand eintritt — beispielsweise, wenn der Anwen-
der die Schaltflache anklickt. Die Schaltflache befindet sich dann im Drii-
cken-Zustand.

Filmsequenzen und ActionScript
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Das Aktionen-Bedienfeld

Scripts werden im Bildaktionen-Bedienfeld angegeben — das wissen Sie ja
schon. Sie kénnen es mit der Tastenkombination (StrgJ+Alt}+(A) aufrufen oder
alternativ mit einem Doppelklick auf das Filmbild, fir das Sie eine Aktion er-

stellen wollen.

# Eildakrionen

4| ~|[Biidakionen

@]
L 4ES

[#] Bssizaktionen -

@ Aktionen

@ Operatoren

@ Funktionen

[@] Eigenschaiten

[@] obiskee -

| F.eine Aktion ausgewahlt.

Keine Parameter

Das Bildaktionen-
Bedienfeld

Die normale Ansicht des Bildaktionen-Bedienfelds ist gut geeignet, wenn Sie
sich nicht allzu sehr mit dem Programmieren auskennen. Wie Sie ja bereits bei
den vorgestellten Beispielen erfahren haben, kdnnen Sie in diesem Modus den
Quellcode aus den vorgegebenen Optionen ,,zusammenklicken*. Dann kon-
nen Sie sich auch darauf verlassen, dass der Quelltext stimmt — das erledigt
Flash ndmlich automatisch.

Es gibt aber einen zweiten Modus, den Sie Uber die Optionen des Bildaktio-
nen-Bedienfelds einstellen kdnnen: den Expertenmodus. Optisch andert sich

dabei zunachst nicht allzu viel.

Esfallt aber auf, dass nun die Optionsfelder im unteren Bereich fehlen, die Sie

aus dem Normalmodus kennen.

5 Eildaktionen|

4| =|[Biidakianen

@ Aktionen —
[@] operatoren
@ Funktianen

@ Eigenzchaften

[@] obiskee

Der Expertenmodus
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Der Expertenmodus

Im Expertenmodus ist ,,Handarbeit” angesagt. Hier kdnnen Sie
namlich Ihr eigenes Script schreiben. Das setzt natirlich Erfah-
rung mit Programmiersprachen voraus. Nur in diesem Modus
kénnen Sie die Fahigkeiten von ActionScript vollkommen aus-
schdpfen.

Das Arbeiten im Normalmodus

Das Arbeiten im Normalmodus haben Sie ja schon kennen gelernt:

1 Inder 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 zusammengefasst.
Diese Aktionen haben wir ja schon h&aufiger verwendet. Um die vorhande-
nen Basisfunktionen anzuzeigen, klicken Sie doppelt auf das Ordnersym-
bol.

2 Um eine der Aktionen zuzuweisen, kdnnen Sie doppelt auf den Eintrag kli-
cken —er wird dann in die rechte Liste Ubertragen. Ebenso gut kdnnen Sie
aber die gewiinschte Aktion auch per Drag & Drop anwenden. Ziehen Sie
dazu die gewiinschte Aktion einfach in die rechte Liste.

Bildaktionen
Ty Film-Explorer] i Bildsktionen ()

Drag & Drop-Zuweisung einer Aktion

1 = &)
idalctionen v~ +| =| Bidsktionen v|~

n % asi n d a
@ Fiy ‘=
@ stop Stop (¥}
@ Toggle High Guality @ Toogle High Guslitg m
@ Stop il Sounds @ stop Al Sounds [ =
@ GeURL H @ setuRL H (o)
@ Fscomman d F3Command =1
@ LoadMovie m Load Movie m U
@ UnioadMovie @ UnioadMovie <

@ Tell Target @ TellTarget
@ 1Frame s Loaded I Frame Is Loaded -c
@ OnMouseEvent OnMouseEvert [0 c
[ Keine Aition ausgewahi [Zaie 1: gotobndPlay (1) =2
Keine Parameter Szene: |<akzueue~9zene> :
Tup: [ Eitdnummer 0
Eild |n E
¥ Gehe 2uund abspielen °
s @e 2
g
—
omm
BB

Die Basisaktionen

Den Basisaktionen-Ordner gibt es nur im Normalmodus, da hier
die einfachsten Flash-Aktionen aufgefuhrt werden. Die darin
enthaltenen Befehle sind im Expertenmodus auf die anderen
Ordner verteilt.
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Um die verfligbaren Zusatzoptionen ein- oder auszublenden, verwenden
Sie das Pfeilsymbol unten rechts im Dialogfeld.

Das Fadenkreuzsymbol wird verwendet, um einen Zielpfad festzulegen. Das
ist interessant, wenn Sie beispielsweise die Aktionen LoadMovie oder
GetURL verwenden.

Uber das Pluszeichen oben links im Bedienfeld wird ein Menii eingeblen-
det, in dem alle Anweisungen thematisch geordnet aufgefiihrt sind. So
kdnnen Sie sich das Aufsuchen in den Ordnern sparen.

Aufruf einer

Anweisung
ol GaTo Esc+ga
Aklionen 3
Operatoren 3 Stop Escest
Funktionen 3 Toagle High Quality Esc+g
Eigenschaften » Stop All Sounds Esc+as
Obijekte ] Get URL Escgu
FSCommand Escis
@ sevr Load Movie Ezc+m
@ Fscommand | (ploadMovie  Esceum
@ Loadhovie Tell Target EscHt
@ Unioad Movie It Frame |¢ Loaded  Esc+il
@ TellTarget U kouse Event Escton

Das Minussymbol wird verwendet, um markierte Eintrage aus der Liste zu
entfernen. Dies kdnnen Sie aber auch schneller mit der (Entf}-Taste errrei-
chen.

Soll die Reihenfolge der Anweisungen verandert werden, markieren Sie
den betreffenden Eintrag. Verwenden Sie dann die Pfeilsymbole rechts tiber
der Liste, um die Markierung nach unten oder nach oben zu verschieben.

Sie kdnnen dies alternativ dazu aber per auch Drag & Drop erledigen. Zie-
hen Sie die Anweisungen einfach nach dem Anklicken mit gedriickter lin-
ker Maustaste an die neue Position.

Um das Ordner-Fenster auszublenden, klicken Sie auf das Symbol auf dem
Steg zwischen den beiden Listen.

Wenn Sie dort klicken, konnen Sie die Breite der Listen verandern. Ziehen
Sie den Steg mit gedruckter linker Maustaste an die gewiinschte neue Po-
sition.

onen [x] Ausblenden der
[EpFimEspioe] 70 Cbiekskionen]  (@)]¥] Ordnerliste

ﬂj‘ Obijektaktionen - |A

on (release) {
gotoAndPlay [ Meni 1a");

i
on (rollowverd {
1

on (release) {
gotoAndFlay ("Meni 2'3;
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Das Arbeiten im Expertenmodus

Im Expertenmodus werden Aktionen entweder im Textfeld eingetippt oder eben-
falls aus der linken ,,Werkzeugliste* per Doppelklick ibernommen.

Die verwendeten Anweisungen kénnen in dem Textfeld wie bei einem Textedi-
tor bearbeitet werden. So kénnen Sie Parameter fur Aktionen eingeben oder
einzelne Aktionen direkt im Textfeld I&6schen.

In diesem Modus kdnnen erfahrene ActionScript-Benutzer eigene Scripts ahn-
lich wie bei JavaScript oder VBScript mit dem Texteditor bearbeiten.

Ob Der Expertenmodus
[EEFimemoe] 71 obkeatioren] @[]

ﬂjl Objektaktonen L A

" n Crelease) [
@ tunction = gototndFlay ("Meni 12");
@ getRL -

@ gorodndstop

n (release) {
} gotofnd®lay ("Meni 2')

@

(@) iFrameLoaded 4| |
@ include Zeile 4 von 9, Reihe 13

@ loadkovie - &

Es gibt einige weitere Unterschiede zum Normalmodus:

® Wird eine Anweisung eingefugt, geschieht dies immer an der Stelle des
Cursors im Textbearbeitungsbereich — auch dann, wenn Sie eine Anwei-
sung aus der Werkzeugliste ibernommen haben.

e Parameterfelder gibt es nicht. Sie mussen die richtigen Parameter einer
Anweisung selbst eintippen.

® Das Minussymbol zum Ldschen von Aktionen ist deaktiviert — ebenso wie
die Pfeilschaltflachen oben rechts im Bedienfeld. Diese Aufgaben kénnen
Sie mit den Aktionen erledigen, die Sie von anderen Texteditoren oder Text-
bearbeitungsprogrammen her kennen.

® Die Angaben unter dem Textbereich unterscheiden sich etwas. Sie finden
jetzt die genauen Angaben, wo Sie sich innerhalb des Quelltextes befin-
den — mit Zeilennummer und der Reihe.

Von einem zum anderen Modus

Sie kdnnen ohne weiteres zwischen den Modi wechseln. Beim
Wechsel vom Expertenmodus zum normalen Modus prift Flash
aber den Quelltext. Ein Wechsel istdann nur méglich, wenn kein
Fehler aufgetaucht ist. Andersherum sollte es problemlos klap-
pen —im normalen Modus produziert Flash ja einen fehlerfreien
Quellcode.

Filmsequenzen und ActionScript
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Beide Modi verwenden

Sie kdnnen innerhalb eines Films ruhig mit beiden Modi arbei-
ten. Flash merkt sich, wann Sie den Expertenmodus und wann
den normalen Modus verwendet haben. Beim erneuten Wech-
sel zum entsprechenden Filmbild oder zur Instanz wird der zu-
vor verwendete Modus wieder eingeschaltet.

1 Wird beim Wechsel vom Expertenmodus zum normalen Modus ein Fehler
entdeckt, weist Flash darauf hin und 6ffnet automatisch das Ausgabefens-
ter, in dem der Fehler genauer beschrieben wird. So kdnnen Sie leicht eine
Korrektur vornehmen.

Das Ausgabefenster kdnnen Sie auch tiber das Fenster-Menu aufrufen.

Optiohen

Szene=5zene 1, Ebene=Hauptmenii, Bild=29: Line 7: inweisung wuss innerhalb ed

gotodndPlay (| frame ) ;

+| = || Dbjsktaktioren 1ofl =
CrallOvery {

B2 % ;n GotodndP ay ("Meni 1a")
@ el
g meae [ || e
@ o s gotofndPlay ("Meni 2"0;
@ forin dpetomndFlay C frame 13
F3Command
@ runction 1 | »
getlIAL Zeile 8 von 8, Reihe 1
@ goosndFlay @

Ein Fehler wurde gefunden

2 Auch im normalen Modus passt Flash auf: Wird eine fehlerhafte Angabe
gemacht, wird die betreffende Stelle rot markiert hervorgehoben und in
der Zeile unter den Listen genauer beschrieben.

Eine fehlerhafte

"5 Dbjsktaktionsn @ Anweisung

+| =| Objektaktionen

E] Basisaktionen - gotodndFlay ("Mend 1a"); -
= B
@ GoTe on (release) {
@ Play = H gotofndPlay ("Menl 203
3
S
@ ser on (release) { =
@ Toggle High Gua...
@ swpansounds |« 4] | »

Zeile 8: gotadindPlay (Fk

Szene: |<aktuelle Szene>

Tup: | Bildnummer
Bild:

| Gehezuund abspielen
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3 Inden Optionen — die Sie (iber das Pfeilsymbol oben rechts im Bedienfeld
erreichen —finden Sie zuséatzliche Funktionen. So kénnen Sie dort beispiels-
weise die verwendete Schriftgrolie des Textbereichs verandern. Drei ver-
schiedene GréRRen werden dazu angeboten.

- Die grof3e Schrift-
‘DbjektaKtianen Darstellung
shil == |'Db|3kiakfi_n'nan
£ktianen on (rollover) {
Operataren gotosndrlay ('Mend la');

@ Furktionen

on (release) {
Z:iekteh& gotoandFlay ("Meni 2"3;
}

41
Zeile & von B, Reihe 2

4 AuRerdem kénnen Sie dort einstellen, ob die Syntax farbig dargestellt wer-
den soll. Es ist wenig sinnvoll, die Option zu deaktivieren, da dann die
Ubersichtlichkeit verschlechtert wird.

Deaktivieren der Option
Syntax farbig anzeigen

+| — || Obisktaktionen
Aktianen on (rollover) {
[@] Operataren gotosndPlay ("Mend la"l);

[# Furktionen

1
on (release) {
Z:iemhh H gotosndrlay ('Menid 2'7;
T

A
Zeile & von &, Reihe 2.

5 Bei langeren Quelltexten werden Sie die Ersetzen-Funktion schatzen ler-
nen, falls Sie ein und dieselbe Angabe mehrfach verandern wollen.

Die Ersetzen-Option

H

Ersetzen

Suchen nach: I ﬂeitersuchenl
Ersetzen mit: I Ersetzen I
- GraR-/Kleinzchreibung Alle erzetzen |

Abbrechen

6 Die Syntax tiberpriifen-Funktion untersucht den Quelltext nach Fehlern.

AuBerdem finden Sie dort Optionen, um Quelltexte zu im- oder exportie-
ren. Sie werden als Script-Dateien mit der Dateiendung .as gespeichert. Es
handelt sich dabei aber um normale Textdateien, die Sie mit einem Text-
editor bearbeiten kdnnen.

Filmsequenzen und ActionScript
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10.2

412

Die unterschiedlichen Ereignisse

Wenn eine Aktion mit einer Instanz gekoppelt ist, muss ein Ereignis eintreten,
bevor die Aktion ausgefiihrt wird — beispielsweise das Klicken auf eine Schalt-
flache.

Der Aufbau des Quellcodes sieht immer folgendermalfien aus:

on (Ereignis) {
Aktion
}

Bei einem Beispiel konnte dies dann wie folgt aussehen:

on (press, rollOver) {
gotoAndPlay (“'Menu 1')

}

Das Ereignis lautet hier press, rollOver. Es tritt also ein, wenn der An-
wender die Schaltflache anklickt oder mit dem Mauszeiger dartber fahrt. Die
Aktion, die dann ausgefiihrt wird, lautet gotoAndPlay - die dazugehéren-
de Option ist in Klammern platziert (,,Ment 1°).

Flash bietet die folgenden Ereignisse an. Sie werden im normalen Modus an-
gezeigt, wenn Sie im Textbereich auf den Eintrag klicken, der mit,,On* beginnt.
Er wird nach dem Anklicken farbig unterlegt.

' Das Ereignis
@]

+| = || Obiskiaktionen i

[E] Basisaktionen -
@ GoTo
@ Fla -

| Zeile 1: on [press, wl0ver {

Ereignis: [ Driicken ¥ Dariiberolien
I Loslassen I Wegrollen
I~ subethalb loslassen I~ Dariiberziehen
I Tastenduck: I_ I Wegzicher,

e Bei der Driicken-Option — die im Quellcode als Press bezeichnet wird —
wird die Aktion ausgeldst, wenn die Maustaste gedriickt wird, solange sich
der Mauszeiger uber der Schaltflache befindet.

e [oslassen (Release) ist die Standardeinstellung. Hier wird die Aktion aus-
geldst, wenn die Maustaste losgelassen wird. Allerdings muss der Maus-
zeiger sich dabei Uber der Schaltflache befinden.
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Ricknahmeoption

Das Loslassen-Ereignis ist so eingestellt, dass es sich der An-
wender noch einmal tiberlegen kann. Wenn er eine Schaltflache
anklickt und die Maustaste gedriickt halt, hat er die Wahl—noch
ist das Ereignis namlich nicht eingetreten. Zieht er mit gedrtick-
ter Maustaste den Mauszeiger wieder von der Schaltflache und
lasst erst dann die Maustaste los, wird das Ereignis nicht aus-
geldst. Sie kennen dies auch von der Bedienung bei Program-
men.

® Bei Aul3erhalb loslassen (Release Outside) wird die Aktion ausgeldst, wenn
die Maustaste losgelassen wird und sich der Mauszeiger dabei nicht tiber
der Schaltflache 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 Einga-
befeld an, das mit dem Aktivieren dieser Option verflgbar wird.

e Dartiberrollen (Roll Over) 16st die Aktion dann aus, wenn der Mauszeiger
Uber die Schaltflache gezogen wird.

® ImGegensatz dazu l6st Wegrollen (Roll Out) die Aktion aus, wenn der Maus-
zeiger auRerhalb der Schaltflache gezogen wird.

e Kompliziert wird es bei Dartiberziehen (Drag Over): Hier wird die Aktion
ausgeldst, wenn die Maustaste tber der Schaltflache gedrickt, der Maus-
zeiger dann aus der Schaltflache herausbewegt und dann schlie3lich er-
neut ber die Schaltflache gezogen wird.

® Bei Wegziehen (Drag Out) wird die Aktion ausgeldst, wenn die Maustaste
Uber der Schaltflache gedruckt und der Zeiger dann aus der Schaltflache
herausgezogen wird.

Auch Kombinationen sind mdéglich — entweder mit aufeinander folgenden Ak-
tionen bei unterschiedlichen Ereignissen oder mit zwei Ereignissen zu einer
Aktion.

Zwei gleiche Ereignisse nacheinander heben sich allerdings auf — das ist also
nicht moglich. Dieselbe Aktion bei unterschiedlichen Ereignissen funktioniert
jedoch.

Nachfolgend werden zwei Aktionen ausgefuhrt: Eine bei rol IOver und eine
dann, wenn entweder press oder release eintritt.

Filmsequenzen und ActionScript

on (rollOver) {
gotoAndPlay (,,Menu 1a'™)

}

on (press, release) {
gotoAndPlay (*'Menlu 2')

}
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Einsetzen von Basisaktionen

Einige der Basisaktionen haben Sie bereits in den Workshops der vorangegan-
genen Kapitel kennen gelernt. Nachfolgend werden Sie nochmals zusammen-
fassend aufgelistet:

Mit der Aktion Go To wechseln Sie zu einem anderen Filmbild oder einer
anderen Szene.

Mit den Play- und Stop-Aktionen kdnnen Filme abgespielt oder angehal-
ten werden.

Die Anzeigequalitat eines Filmes lasst sich mit der Aktion Toggle High-Qua-
lityverandern.

Um alle Sounds eines Films anzuhalten, verwenden Sie die Aktion Stop All
Sounds.

Get URL wird verwendet, um zu einer Adresse zu springen — beispielswei-
se, um eine neue Webseite zu laden.

E-Mails versenden

Die Get URL-Aktion kdnnen Sie auch verwenden, um E-Mails zu
versenden. Tragen Sie dazu im URL-Eingabefeld einfach die E-
Mail-Adresse ein mit dem vorangestellten mailto:. Die Angabe
kdnnte also lauten: mailto:gradias@t-online.de.

Der Flash Player, der einen Film abspielt, wird mit der Aktion FS Command
gesteuert.

Verwenden Sie Load Movie oder Unload Movie, um zusatzliche Filme zu
laden oder entladen.

Die Aktion Tell Target wird verwendet, um andere Filme und Filmsequen-
zen zu steuern.

Wollen Sie prifen, ob ein Bild bereits geladen ist, benétigen Sie die Aktion
If Frame Is Loaded.

Der Eintrag On Mouse Event bezieht sich auf die bereits beschriebenen
Mausereignisse.

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 selbsténdig
auf, dass keine unzuléssigen Aktionen eingegeben werden kon-
nen, indem in solchen Fallen die betreffende Aktion deaktiviert

wird.
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10.3

Eine Eingabemaske erstellen

Nachdem Sie nun die wichtigsten Fakten im Umgang mit ActionScript kennen
gelernt haben, wollen wir uns die Moglichkeiten an einigen kleineren Beispie-
len ansehen:

Zuerst wollen wir eine Grafik verwenden, in der der Besucher eine Angabe in
ein Textfeld machen kann, die dann anschliel3end ausgewertet und wieder ver-
wendet wird.

Die grafische Gestaltung des Formulars wollen wir Thnen im Schnelldurchgang
vorstellen:

1 Zunachst platzieren wir eine Menge Hilfslinien. Auf einer neuen Ebene er-
stellen wir ein Rechteck mit abgerundeten Ecken. Den Radius haben wir
auf 20 Pixel eingestellt. Die Farbe des Hintergrunds lautet #996600.

Das Rechteck erhalt eine Kontur mit einer Starke von 4 Pixeln und den HSB-
Farbwerten 40°, 50 % und 90 %. Die Fillung hat die HSB-Werte 41 °, 10 %,
100 %. Die GrofRe konnen Sie dem nachsten Bild entnehmen.

O 5, o, IFS 200 250 1500 1360 14p0 460 10O 550

«

Das Rechteck fiir das Formular

2 Auf einer weiteren Ebene werden die Rechtecke erstellt, in denen der An-
wender spater seine Texteingaben vornehmen soll.

Der Umriss der vier Rechtecke ist auf 2 Pixel eingestellt. Die Umrissfarbe
entspricht derjenigen des Formular-Rechtecks. Die Fullfarbe haben wir von
der Hintergrundfarbe Gibernommen.

Platzieren Sie alle vier Rechtecke mit den Hilfslinien auf einer Ebene dort,
wo Sie es im folgenden Bild sehen.

415
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0 S0 100 150 200 250 300 350 400 450 500 550 1 1
Die fertigen

Eingabefelder

Auf einer weiteren Ebene erstellen Sie Beschriftungen fir die Eingabefel-
der. Wir haben dazu wieder nichts sagenden Blindtext verwendet. Die da-
fiir eingegebenen Schriftattribute sehen Sie nachfolgend links abgebildet.

Unten rechts platzieren wir eine Schaltflache. Der Kreis erhélt dieselben
Attribute wie das grof3e Rechteck. Die Schriftattribute sehen Sie nachfol-
gend rechts abgebildet. Nach der Umwandlung in ein Schaltflachen-Sym-
bol haben wir fir den Gedriickt-Zustand die Schaltflachen-Elemente um
zwei Pixel nach unten rechts verschoben.

Die verwendeten

%]
A zachen| LT bzl @] A Zeenan] ] Fba] e lf  schriftattribute
Sohiftart[verdzna o] Schiftart[ErushiiseT <]
sl - (n 2] w7 5 2] W
avfo I Unterschneiden avfo  +f ™ Unterschneiden
Y e

Damit ergibt sich folgendes Zwischenstadium:

[ Jo  [sp oo |tsq o002 00 feEO  [4;o  fesn  [spo [sED Das
B Zwischen-
stadium

L

Erepsum:

L

Ipsas:

L1300

Duisam:

L2000

Kriptalen:

L

N

A90]
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4 Das Ergebnis der Texteingabe wollen wir auf einem neuen Bild prasentie-
ren. Erstellen Sie dafir fur die Rechteck-Ebene ein neues Schlisselbild.
Wo Sie das platzieren, ist egal — es soll nur als Trennung dienen.

Hier haben wir eine Instanz der Schaltflache eingefuigt — und zwar auf der
linken Seite des Rechtecks. Sie sollten dann die nachfolgend abgebildete
Situation sehen:

& Szene | &.] 4. Ein weiteres
@agnlr s h ""m""'zﬁ""za""'aﬁ""sa""'.ﬁ"";é""aﬁ"'|~1 Schlussel-
[ Ebere 3 .. Dg{ - bild
| Ebere 2 + + O,
. oy =
% (% ol | N T I T T R E | |

0 S0 100 150 200 280 300 350 400 450 a00 550

Text-Eingabefelder erstellen

Nun wollen wir Ihnen eine besondere Funktion des Textwerkzeugs vorstellen:
Sie kénnen namlich auch Textfelder erstellen, in denen der Anwender Texte
eingeben kann.

AuBerdem gibt es neben den unveranderlichen Texten auch Felder, deren In-
halt dynamisch geandert werden kann.

RTF-Text und HTML-Text

Mit Flash kénnen Sie das Rich Text-Format in bearbeitbaren Text-
feldern erhalten. Dynamischen oder Eingabe-Textfeldern kénnen
Sie auRerdem im Textoptionen-Bedienfeld das HTML-Format zu-
weisen. Dann werden den Texten die notwendigen HTML-Tags
zugewiesen.

Filmsequenzen und ActionScript

417



10. Filmsequenzen mit ActionScript prazise steuern

418

1 Damitunser ,Film“ nicht durchléuft, platzieren Sie in einem der Schliissel-

bilder am Anfang des Films eine Stop-Aktion. In welcher der Ebenen Sie
diese unterbringen, ist egal — Hauptsache, der Film halt an.

Bildaktionen Platzieren

[ 5] Eildaktionen @[»] einer Stop-Aktion
4| =| Bildaktioren |~

@ return
@ =etwariable
@ setProperty
@ startDrag

@ stop -

| Zeile 1: stop [);

Eeine Farameter

2 Nun miissen die Texteigenschaften eingestellt werden, die der Text, den

die Anwender eingeben kdnnen, haben soll. Er entspricht fast dem der Be-

schriftungen. Allerdings ist er nur 18 Punkt grol3 und hat die Farbe der Recht-
eck-Fullung.

AuBerdem sehen Sie nachfolgend rechts die verwendeten Absatz-Eigen-
schaften.

Die verwen-
deten Schrift-
einstellungen

A\ Zeichen] L] E
Schiiftar: [ Verdana =
w5 2]

Ay IU_ﬂ I_ Unterschneiden
|

URL:|

] Absatz[
Auszrichten: '% % = =

“Efopr +| Slefop o
o o =

3 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 né&chsten 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:

T extoptionen Die verwendeten
[ [ A\ Tentoptionen | (2) u Textoptionen
I Tenteingabe ;I

[Eine zeile -] [ Hma
W ariable: I_ g

I (TS I—
Schriftarten einbetten: Zeh: 20
[.1] Az|a|12a|0 |
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Schriftarten einbetten

Mit den Schaltflachen der Option Schriftarten einbettenkdnnen
Sie Speicherplatz sparen. Mit den Schaltflachen kénnen Sie
bestimmte Zeichen — wie etwa Zahlen — beim Einbetten aus-
schlief3en.

4 Ziehen Sie mit gedriickter linker Maustaste einen Rahmen auf, der das Feld
umschliel3t, in dem eine Texteingabe moglich sein soll.

Das Feld fiir

ﬁ die Texteingabe

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.

Ein leeres
Textfeld

5 Wasvom Textfeld brig bleibt, ist der Markierungsrahmen, der wie tiblich
blau eingeféarbt erscheint.

Der Markierungsrahmen
des leeren Textfelds

X

6 Schieben Sie den Rahmen in die Mitte des darunter liegenden Rechtecks.
Da esnicht auf die absolute Prazision ankommt, kdnnen Sie ruhig die Pfeil-
tasten zum Positionieren verwenden. Unser Ergebnis sehen Sie im néachs-
ten Bild.

(I
k

Das verschobene
leere Textfeld

Filmsequenzen und ActionScript

Variablen verwenden

Nun kommt eine neue Mdglichkeit von ActionScript ins Spiel: Sie kénnen nam-
lich mit so genannten Variablen arbeiten.

Variablen kdnnen sich wahrend des Filmablaufs &nhdern — und Sie kdnnen die
geanderten Werte im Film verwenden. Diese Mdglichkeit bietet sich immer dann
an, wenn Sie zum Beginn des Films noch nicht wissen, wie ein bendétigter Wert
aussehen wird.
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In unserem Beispiel bedeutet dies:

Zum 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.

1 Die entsprechende Moglichkeit wird im Textoptionen-Bedienfeld sichtbar,

wenn Sie den Rahmen aufgezogen haben. Standardmafiig wird hier erst
einmal eine Bezeichnung angegeben.

Tippen Sie im Variable-Eingabefeld die gewlinschte Bezeichnung ein —in
unserem Fall haben wir die Variable ,,Feld1* gewahit.

Textoptionen

Textoptionen Angeben

I [ ] 2 Teutoptionen -® u I [l 2 Teatoptionen -® u einer Variablen
I Texteingabe ;I I Teuteingabe ;I
[Eine Zsite -] [ Hma [Eine Zsie -] [ Hma
‘ariable: I Fand ‘Wariable: I Fand
ITthFieId]I} Feld1
Mz,

Schriftarten einbetten: Zeh: IU

Maz. I_
Schriftarten einbetten: Zeh: 0
1] Az & |tz |

[.1| Az|2;|12a|0) |

2 Duplizieren Sie jetzt das fertige Textfeld fiir die vier anderen Felder, die wir
noch vorgesehen haben. Verziehen Sie dazu das Textfeld am besten mit
gedruckter (Strg)-Taste, um ein Duplikat zu erstellen.

Erstellen von drei

3 Richten Sie die vier Textfelder linksbiindig zueinander aus — in der Hohe
kdnnen Sie die Pfeiltasten zum Ausrichten verwenden — das geht schnel-
ler. Sie sollten zu folgendem Ergebnis kommen:

Die ausgerichteten

E—
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4 Markieren Sie der Reihe nach die Textfelder und dndern Sie die Variable.

Wir haben sie einfach durchnummeriert. Nicht markierte leere Textfelder
werden Ubrigens mit einer schwarzweif3 gestrichelten Umrisslinie gekenn-
zeichnet.

Markieren von
leeren Textfeldern

Einsatz der Variablen

Definiert sind die Variablen nun. So wird beispielsweise alles, was ein Anwen-
der in das erste Textfeld eintippt, als ,,Variable Feld 1* verwendet. Im Bild 10
sollen die Eingaben nun ausgewertet werden.

1

Erstellen Sie auch in diesem Filmbild ein Textfeld — und zwar haben wir
daflir die Ebene des Rechtecks verwendet.

In diesem Fall haben wir dieselben Schriftattribute eingegeben —allerdings
mit einer anderen Farbe. Wir haben die Schriftfarbe an die Farbe des Hin-
tergrunds angeglichen. Im Absatz-Bedienfeld haben wir au3erdem eine
zentrierte Ausrichtung eingestellt.

Die verwendeten

&b =]
I (] Absatz[F -® u

Schrifteigen-
Schiiftart |Verdana =l o, =| [= = = schaften
atle - (B 7| W
ikt IU j I Unterschneiden = IU P j == IU it j
a8 [Homal = =i ¢ Eore ¥

URL:[

Bei den Textoptionen haben wir die folgenden Werte verwendet. Auch hier
muss unbedingt ein Variablenname angegeben werden. Das Textfeld bleibt
wieder leer.

Die eingestellten
Textoptionen

Dlynamischer Text

IMehrere Zeilen I [~ HTRL

I_ Rand
Wariable:
I.-'-\ntw.-_,,t [ wortumbruch
I_ Auzwihlbar
Schriftarten einbetten:

[} B2|= o) ]
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Sie sollten dann auf der Buihne die nachfolgend abgebildete Situation se-
hen:

2 Szenel @@‘
EE N e

D Ebene 7 e« [} =

[ Ebene 2 O

[ Ebene 2 N =]

ElZ || el T oees| o | 3

oo e (100 (150 200 (280 (300 0350 1400 (450 1500 1SS0

£l

50

200 140 100

280

350 300

400

Das Textfeld im Filmbild 10

Damit der Film hier wieder angehalten wird, sollten Sie auch in diesem
Schlusselbild eine Stop-Aktion setzen.

Jetzt missen die Variablen noch ausgewertet werden. Bisher passiert ja
noch gar nichts. Kehren Sie zum ersten Schlisselbild zurtick und markie-
ren Sie die Schaltflache.

Rufen Sie aus den Kontextmenii die Aktionen auf. Alternativ dazu kénnen
Sie auch die letzte Schaltflache aus dem Instanz-Bedienfeld verwenden.
Das ist das Symbol mit dem aufwarts zeigenden Pfeil.

Aufruf der
Aktionen

{ag Symbol 1

Werhaiten: [ Schallzche |

Dpticnen: | A1s Sohaliliche behandeln
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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:

=] Variablen
@[]

verwenden
v

@ print - |

(@) removerouisClip
return

@ set variable

(@) setProperty |
@ stanDrag J
@ =top

@ stopalSounds

Zeile 2. [ R T e 5 = " [Ein Variablanname ist erforderlich ]
Wariable: | [~ Ausdruck
et I [ Ausdruck
@ a

Im Variable-Feld muss das Objekt angegeben werden, das die Variable
Ubernehmen soll — also unser Rechteck im Filmbild 10. Die Angabe kénnte
wie folgt aussehen:

. Fullen der
Variablen
= -‘Dbgklaktmhen v|4-
@ pine 2] [ Greleamy ©
dntwort = "Faldl";
remavelovieClip it
@ reun
(@) setvariable
setProperty J
@ startOrag
@ stop
stopAllSounds [
| Zeile 2: Antwiort = "Feld 1",
Variable: IAn[wnn [~ Busdruck
et [Feldi {Ausdrink
¥ el - Fbver T
@ A

Diese Variante wiirde zu einem falschen Ergebnis fihren. Warum? Dazu ist
eine Uberlegung nétig:

Vielleicht haben Sie bemerkt, dass im Textbereich die Feld1-Bezeichnung
in Hakchen gesetzt wurde. Das wirde dazu fiihren, dass beim Start des
Films im Ausgabetextfeld ,,Feld1* angezeigt wiirde — egal, was der Anwen-
der im Eingabefeld eingetippt hat.

Beim Programmieren werden namlich Texte immer in Hakchen gefasst —
Funktionen dagegen nicht. Markieren Sie deshalb fur das Wert-Eingabe-
feld die Option Ausdruck, die Sie rechts neben dem Eingabefeld finden. So
weil3 Flash, dass es sich nicht um einen Text handelt.

Filmsequenzen und ActionScript
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Der Wert wird nun ohne Hakchen dargestellt.

i Angabe
Dibjektakrionen des Werts

+| —| Obiekizktionen v/~

it @] [ on Creleased ©

remoeovieClip

return

@
@
@
@ =etuariable
@ setFroperty J
@ startDrag
@

stop

@ stopalisounds

| Zeile 2: Antwort = Feld ;

ariable: IAntwort I Ausdruck
Wert: IFem] ¥ Ausdnck
@ A

8 Sollen alle Angaben in den Feldern des ersten Filmbilds im Antwort-Text-
feld angezeigt werden, addieren Sie diese einfach, wie in der folgenden
Abbildung zu sehen:

Aufaddieren
von Werten

+ | —|| Obiekiaktionen v/~

print o] [on Grefease) ©

remaovehovisClip

@

@

@ rewmn

(@ setvariable

@ setFroperty |
(@) startOrag J
@ stop

@ stopAlidounds v

|ZEIiE 2 dnbwort = Feld] +Feld2+Feld3+Feldd;

ariable: IAntwort I~ Ausdruck
ert: IFeIdI‘FeIdszeld&Feldﬂ ¥ Ausdnck
F o

Besonderheiten beim Programmieren

Dieses Verhalten ist eine Besonderheit des Programmierens.
Wahrend Sie aus der Mathematik Additionen wie 1+2=3 ken-
nen, kdnnen Sie beim Programmieren anders vorgehen. Sie de-
finieren beispielsweise einfach a+b=c.

Sie mussen nun nur beachten, dass zuvor geklart wurde, was
»a“ und ,,b*“ bedeuten. So kdnnten Sie angeben, dass a=1 und
b=2 ist. So wirde das Ergebnis c ebenfalls den Wert 3 ausge-
ben. Was zunéachst irrefiihrend aussieht, ist recht praktisch.

So lassen sich komplexe Aufgabenstellungen bewéltigen. Eine
Maoglichkeit besteht darin, nach einer Berechnung einen der
Werte zu dndern. Die Addition braucht dann nicht verédndert zu
werden. Ist ,,a“ auf einmal nicht mehr ,,1*, sondern vielleicht
0", wirde bei derselben Addition a+b=c nun als Ergebnis ,,7*
ausgegeben.
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9 Nun miissen Sie noch zum Filmbild 10 wechseln, damit der Anwender sei-
ne Texteingaben auch sieht. Fligen Sie also eine gotoAndP lay-Anwei-
sung ein. Der gesamte Anweisungsblock kdnnte nun folgendermaf3en aus-
sehen: Die Schaltflache im Fimbild 10 verweist im Gegensatz dazu zum
Filmbild 1 zurtck.
on (release) {

Antwort = Feldl+Feld2+Feld3+Feld4
}

on (release) {

gotoAndPlay (10)

}

Probieren Sie aus, was passiert. Starten Sie den Film mit der Tastenkombi-
nation (StrgJ+(Enter]. Geben Sie in den Text-Eingabefeldern Text ein. Damit
es deutlich zu erkennen ist, was passiert, haben wir hier pro Feld Zahlen
angegeben.

Einsatz der
Text-Eingabefelder

Erepsum:

Ipsas:
Duisam:

Kriptalen:

Klicken Sie nun auf die Schaltflache, um das Ergebnis zu betrachten. Sie
sehen, dort sind nun alle Felder aneinander angehéngt aufgefihrt:

Das Ergebnis

Dati i Stemung_Hife -
der Texteingabe

1111222233334444

Filmsequenzen und ActionScript
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Das Ergebnis verfeinern

Das Ergebnis sieht schon ganz gut aus. Wir wollen es aber noch etwas besser
aufbauen. Das einfache Aneinanderhangen der Feldeingaben ist doch recht
langweilig. Besser wére es doch, wenn der Anwender — schon geordnet — sei-
ne Angaben angezeigt bekame.

1

3

Dazu kdnnen Sie die bereits kurz erwdhnte Haékchen-Variante verwenden.
Alles, was in Hakchen geschrieben aufgefiihrt wird, interpretiert Action-
Script als Texte und nicht als Werte.

Geben Sie also ,,Feldl = “+Feldl ein, wird der Text in Hakchen angezeigt
und dahinter der Wert der Feld1-Variablen. So haben wir die folgende An-
ordnung gewahlt. Beachten Sie dabei die Leerzeichen und Kommata, die
wir innerhalb der Hakchen zur besseren Strukturierung mit untergebracht
haben.

on (release) {

Antwort = "Erepsum: "+Feldl+", lIpsas: "+Feld2+
", Duisam: "+Feld3+", Kriptalen:"+Feld4

}
on (release) {
gotoAndPlay (10)

}

Dass dafir das Eingabefeld viel zu kurz ist, macht nichts: Es rutscht auto-
matisch weiter, wenn das Ende erreicht ist.

Das Ende des
Eingabefelds

|Zei|e 2 Anhwort = "Erepsurn: “+Feld]+", Ipsas: "+Feld2+", Duisam: "+Feld3+", Kriptaler'

Wariable: IAntwort ™ fusduck

etk ||<npta|en:".[-‘e\d4 W Ausdruck.

Nach dem Start des Programms sehen Sie jetzt die folgende Auflistung:

| 4 Flas ] Die strukturierte
Datei fmsicht Stevenung Hife Auflistung

Erepsum: 11111, Ipsas: 22222,
Duisam: 33333, Kriptalen:44444




Eine Eingabemaske erstellen

4 ralls bei lhnen der Text nichtin die zweite Zeile umbricht, markieren Sie fiir
das Textfeld die Wortumbruch-Option im Textoptionen-Bedienfeld. Sie se-
hen dies im folgenden Bild:

extoptio Umbrechen
I [ £A Teatoptionen -® u des Textes
I Dunamizcher Text ;I

IMehrere Zeilen - l [~ HTRL

Wariable: I_ fiond

I."-\ntwort

Schriftarten einbetten:

1.1 22| =x s o] |

5 Die zweite Verbesserung betrifft das Zuriickkehren zur Eingabemaske. Dort
sind wieder die alten Werte zu sehen, die der Anwender zuvor eingetippt
hat.

Schoner wére es doch, wenn zu einer erneut leeren Eingabemaske zuriick-
gekehrt wirde.

6 Markieren Sie dazu die Schaltflache zum Zuriickkehren im Filmbild 10. Ne-
ben der Angabe gotoAndPlay (1) flgen Sie noch die folgenden Set
Variable-Angaben ein:
on (release) {
gotoAndPlay (1)

}

on (release) {
Feldl = "

}

on (release) {
Feld2 = "

}

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 zurtickkehren.

Filmsequenzen und ActionScript

Diese Mdglichkeit kbnnen Sie auch nutzen, um beispielsweise jedes Mal
andere Vorgabewerte zu verwenden, die der Anwender dann nur noch zu
erganzen braucht.
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Objekteigenschaften verandern

In unserem néachsten Workshop wollen wir die Eigenschaften eines Objekts
»fernsteuern®. Sie kdnnen ActionScript ndmlich dazu verwenden, um beispiels-
weise Transparenz, GroRRe oder die Position von Filmsequenz-Symbolen inter-

aktiv zu verandern.

Wir haben uns dazu die folgende Grafik aufgebaut: Sie besteht aus einer Ebe-

ne mit einem Rechteck und einer Ebene mit Textbezeichnungen.

#£% Flash 5 - [Transpa.fla:1] M=

[é: Datei Bearbeiten Ansicht  Einfiigen  Modifizieren  Test Steuerung  Fenster  Hilfe =] x|
D EHSR $BE o c(f-5-(3 0k

Werkzeuge | E2 Szene 1

- D‘ il 5 0 15 0 5 30 o 40 45

5B o [+ alel ® @ e e <]

-
A 7 Rechteck |
L
&

Ansicht

) Q

Farben

0% 25% 50% 75% 100 %

0 E AN A W
| NOM

Die verwendete Vorlage

Einige Besonderheiten sind beim Aufbau zu beachten:

1 Wir haben das Rechteck mit einem der Standardverlaufe gefiillt, anschlie-

Rend wurde es in ein Filmsequenz-Symbol umgewandelt.

Die verwendeten

Bibliathek - Transpa.fla (%]
E Obijekte Optionen Symb0|e

II

[Mame ot | =
[# Rechteck Filmsequenz D
G Test1 Schaliflsche ﬁ
Qg Tew2 Schaltldche
G Tewz Schalflsche
G Tewd Schaltflache
G Teuts Schalflsche

HEe o4l | _»l_l



Objekteigenschaften verdndern

2 Was sich in der Filmsequenz bewegt? Gar nichts! Es muss aber eine Film-
sequenz sein, weil unser Beispiel sonst nicht funktioniert. Stellen Sie fur
diese Instanz einen aussagekraftigen Namen im Instanz-Bedienfeld ein.

[T I|  Benennen

2T Tinstanz|a | Effe] 21| Bild] 3 Sour (2) der Instanz
@ Fiechteck
‘erhalten: IFiImsequenz ;I
Tame: I\l'erlauf
&g [ || &0

3 Die Texte haben wir — jeden einzeln — in Schaltflachen-Symbole konver-
tiert. Die Texte verandern sich in den einzelnen Zustanden nur wenig: Nur
im Driicken-Zustand haben wir den Text um einen Pixel nach rechts unten
verschoben.

Damitdie Schaltflache besser zu bedienen ist, wurde im Aktiv-Zustand ein
Rechteck untergebracht. Andernfalls wiirde sie namlich nur reagieren, wenn
Sie sich Uiber einem Buchstaben befinden, was bei den diinnen Strichen
der Buchstaben lastig wére.

Der Aktiv-
% Szene 1 % Text1
Zustand der
E D|| Auf | Diaridber |Drijcken] Akt | Schaltflache

o|:||o| |

& & s ) TR T O R T

25 % 50 %

4 Nach diesen Vorbereitungen kénnen wir uns der Funktionalitat widmen.
Markieren Sie die erste Schaltflache. 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 Giber das Kontextmeni das Bildaktionen-Bedienfeld auf. Wech-
seln Sie zum Aktionen-Ordner und 6ffnen Sie diesen.

Der Aktionen-

Filmsequenzen und ActionScript

I Ordner

+ = | Dbjekiaktionen v a
[E] akticren -

@ bresk —

@ cal |

@ comment

@ continue

@ delete -
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Inhalt des Aktionen-Ordners

Wahrend im Basisaktionen-Ordner nur die wichtigsten Aktionen
zusammengefasst sind, werden im Aktionen-Ordner alle verfug-
baren Aktionen aufgelistet. Wenn Sie etwas Erfahrung gesam-

melt haben, ist dieser Ordner die bessere Wahl — hier finden
Sie alles, was Sie suchen.

5 Rufen Sie dort die Aktion SetProperty auf. In der Eigenschaft-Liste finden

Sie alle Eigenschaften, die fur die Ziel-Filmsequenz verandert werden kdn-
nen.

Wéhlen Sie hier fir unser Beispiel die _alpha-Option aus.

= Die zu andernden
) Eigenschaften

=il = | DE\ekiakt'idhe_n v

@ pla -

print

setProperty (", ERBcHIRIEREIEIRGEstElIES,

remavelouieClip

return

=et variable

startQrag

@ stop ~| |

i
™ Ausdruck

_focusiect [Fokusiermisghteck sinblenden)
height [Hishe)

highquality [Hahe Sualitsr)

—name [llame)

_quality [Qualitat)

rotation [Drehung]

scundbuftime [Zwischenspeicherzsit fir Tan]
uisitle [Sichtbarksit)
width (Ereitz]

i (4-Pasition]
iscale [H-Skalierung)
y{r-Fasition]
scale [7-Skalierung

& &

6 Geben Sie im Ziel-Eingabefeld an, dass die Filmsequenz mit dem Namen
»Verlauf* gedndert werden soll.

Als Wert geben Sie ,,0“ ein und aktivieren Sie die Ausdruck-Option. Damit
stellen Sie die Deckkraft des Rechtecks auf 0— es ist also nicht mehr sicht-
bar.

. Die verwendeten Werte

@ retum

(@) setuarisble

(@) stanDrag
| Zeile 2 setPropery [*Yedauf”. _alphs, 0

Eigenschaft: | _alpha [Alpha] ;[
Ziek | Verlauf [ susd
etk [0 ¥ fus=d
D A
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7 Wiederholen Sie dies mit allen anderen Schaltflachen und geben Sie als
Wert jeweils die entsprechende Deckkraft ein, bis Sie bei der Schaltflache
mit der Bezeichnung ,,100 %" die volle Deckkraft erreicht haben.

=] ' Die volle
2] Deckkraft

+| —| Dbjsktaktioren v a ist erreicht
@ retun -
et variable
@) stanDrag -
| Zeile 2 setPioperty [Verlau, _alpha, 100);
Eigenschaft Iialpha[Alpha] =
Ziel: | verlaut I~ Ausdruck
Sferts | 100 ¥ Ausdruck

@

8 Daswar es schon: Nun kénnen Sie die Funktionalitat mit der Tastenkombi-
nation (Strg}+(Enter) testen. Klicken Sie auf die 0 %-Schaltflache ...,

Der fertige Film
Datel Ansicht Steuerng  Hilfe

0% 25% 50% 75% 100 %

... wird das Rechteck ausgeblendet — die Deckkraft ist auf den Wert ,,0
zuriickgestellt.

Null Deckkraft
Datei Ansicht  Stewsrung  Hifs ist gIeICh
Transparenz

0% 25% 50% 75% 100 %

9 Probieren Sie auf diese Art die unterschiedlichen Schaltflachen durch — so
sehen Sie nachfolgend die halbe Deckkraft bei 50 %.

Die halbe
Datei Ansicht Steueng  Hilie Deckkraft

Filmsequenzen und ActionScript

0% 25% 50% 75% 100 %
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10.5 Ein Film folgt dem Mauszeiger

Spannend ist auch die Mdglichkeit, mit Hilfe von ActionScript Filme an andere
Positionen zu versetzen. Sehen wir uns nun in einem Workshop an, wie es funk-
tioniert.

Die Szene, die wir vorbereitet haben, sieht folgendermalien aus. Die Animati-
on des Flugzeugs haben wir tGber die Funktion Fenster/Allgemeine Bibliothe-
ken/Filmsequenzen aus den mitgelieferten Beispielen Ubernommen —der Film
hat das Standardmalf3 von 550 x 400 Pixeln. Dieses Mal3 bendtigen wir im Lau-
fe des Workshops noch mal.

&% Flash 5 - [drag2.fla] (Ol =]
[g} Datei Beabeiten  Ansicht  Einfligen  Modifizieren Test  Steuerung  Fenster  Hilfe _|ﬁ'|1|

DS HESR 2B o (A 50 @K

‘Werkzeuge % Szene 1 @ @

ol o |[t) o) ®) ca 7 fwomes] oos | 3

'%09\;]
& 0O » 0 &

Die Vorlage
Um das Flugzeug in den eigenen Film zu tbernehmen, ziehen Sie die Filmse-

quenz einfach aus der allgemeinen Bibliothek auf die Bihne lhres eigenen
Films.
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Ubernehmen eines
Clipart-Films

Bibliathek - Filmsequenzenfla B3

8 Objekte Optionen

e
Mame =
[ Biplane a
glls}

[#] Fish Movie Clip —

@ Supporting Graphic Files
-

n@e ol 4

Wir wollen diese Animation nun so umgestalten, dass der Anwender bestim-
men kann, an welcher Stelle der Biihne die Animation ablaufen soll. Durch
Anklicken mit dem Mauszeiger soll der Film auf andere Positionen verschoben
werden kdnnen.

Filme an andere Stellen bewegen

Um diese Aufgabenstellung zu realisieren, gehen Sie in den folgenden Arbeits-
schritten vor:

1 DieZeitleiste konnen Sie unberticksichtigt lassen. Da es sich bei dem Clip-
art-Motivum eine Filmsequenz handelt, ist nur ein Schlisselbild zum Start
des Films notwendig.

Die Film-
Situation

] Bl &)

2 Markieren Sie die Filmsequenz und rufen Sie aus dem Kontextmenii die
Aktionen auf. Rufen Sie die StartDrag-Aktion auf, die Sie im Aktionen-Ord-
ner finden:

Die StartDrag-
Aktion

Filmsequenzen und ActionScript

@ removetovieclip & | [ onclipEvent (oad) [
startlrag (' ")3

@ rewmn

@ zetuariable

@ setProperty

@ stanOrag

@ o J

@ stopalisounds

@ =topOrag =

|Zeﬂ32 startDrag [);
B || [ Ausdruck

I~ immer 2ls Bechtesk Lt B
™ Maus zenmieren v B[
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3 Bereits diese Einstellung reicht — ohne weitere Angaben — aus, um den

Flugzeugfilm zu bewegen. Wenn Sie den Film mit (Strg)+(Enter) testen, be-
wegt sich das Flugzeug hin und her, wenn Sie den Mauszeiger verschie-
ben. Allerdings ist das alles noch recht unkoordiniert.

4 Flash = [o] Der Mauszeiger

Datsi Ansicht Steuenng  Hifs bewegtdie
Animation des
Flugzeugs

Die Standardoption ...

onClipEvent (load) {
startbDrag (')

}

... sorgt dafir, dass beim Laden des Films dem Mauszeiger gefolgt wird.
Dabei ist egal, wo sich der Mauszeiger gerade befindet.

Klicken Sie im Textbereich auf den ersten Eintrag. Dann werden die folgen-
den Optionen angezeigt. Aktivieren Sie hier die Option Maus driicken, da-
mit das Verfolgen erst dann startet, wenn der Anwender das Flugzeug an-
klickt. So ist ein besserer Bezug zum Mauszeiger gegeben.

Koppeln des

Mauszeigers
mit dem Flugzeug

@ removelovieClp & onclipEvent (mousebomn) {
@ reum startOrag ("'
(@) setuarisble
@ setPropery
startDrag H
@ stop J
@ stopalSounds
@) stopDrag -

| Zelle 1: onlClipE vent mauseDovn] {

Ersignis:  Laden r-"fM;LEE}i'.iEEéE' A Taste dricken
" Bild singeben i~ Mausloslassen  § Tasteloslassen
" Entladen " Maus ziehen " Daten




Ein Film folgt dem Mauszeiger

é Damit der Film nicht ,,aus dem Fenster gezogen* werden kann, aktivieren
Sie die Option Immer als Rechteck und geben Sie die Male des Fensters
als Begrenzung an.

Begrenzen
des Bereichs

@ removeMoviecip | [ oncTipEvent (mousebown) [
startDrag ("', falss, 0, 0, 550, 4000;
@ return =

@ setvariable
@) setFropeny

|
@ stop J
@ stopalisounds

@ stopOrag =

|.Zej]a:2-.s{altljrag’[”";'fdse;:ﬂ,"ﬁ‘, 550, 400];
gie\i'l I Busdruck

W immer s Fechieck L [0 £ [50

™ s enieren

7 Jenachdem, an welcher Stelle Sie das Flugzeug nun anklicken, werden nur
noch wenige Teile am Rand verdeckt ...

B s Anklicken
Datei fnsicht Steuenng  Hife . .
in der Mitte

... oder auch gar keine.

Anklicken am
Datei Ansicht Steverna  Hilfe
unteren rechten Rand

Filmsequenzen und ActionScript
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Filme versetzen

Nun soll der Anwender noch die Mdglichkeit bekommen, die Animation des
Flugzeugs von einer an eine andere Stelle zu versetzen. Dazu ist eine weitere
Mausaktion nétig.

1 Fugen Sie am Ende des bisherigen Scripts erneut eine weitere onClip-
Event-Aktion ein. Stellen Sie dieses Mal die Maus loslassen-Mausaktion

ein.
. Eine weitere
. @PIF  Aktion
okl = | Objektaktioten |
@ onClipEvent a| | ontlipEvent (mouseDown) {
= startOrag (*", false, 0, 0, 550, 4000;
¥
@ print onclipEvent (mouszelp) {
@ removeMovieClip
@ retum J
@ setvariable
@ setPropenty
@) stanDrag =

‘Ze'ile 4 onClipE vent [rmousellp) {

Ersignis: { Laden ™ Wausdriicken  © Taste driicken
" Bildeingsben % Mauslgslasseri (" Tasteloslassen
" Entladen ™ Maus ziehen " Daten

2 Wenn der Anwender die Maustaste wieder loslésst, soll das Verschieben
des Films aufhoren. Dazu wird die StopDrag-Aktion bendtigt, zu der es kei-
ne weiteren Parameter gibt. Das Verfolgen des Mauszeigers wird damit be-
endet. Der Quellcode sollte jetzt folgendermafien aussehen.

onClipEvent (mouseDown) {

startbDrag (""", false, 0, 0, 550, 400);
}

onClipEvent (mouseUp) {

stopbrag );

}

3 Natiirlich kdnnten Sie die Aktionen noch weiter verfeinern, indem Sie auch

die anderen Mausaktionen noch einsetzen. Wir wollen darauf verzichten,
daflir aber noch eine andere Verbesserung anbringen.

Zunachst weil’ der Anwender ja gar nicht, dass er das Flugzeug mit dem
Mauszeiger bewegen kann — daher wollen wir ihn zu Beginn erst einmal
auf diese Moglichkeit hinweisen. Dazu soll ein erlauternder Text erschei-
nen, der nach dem Anklicken verschwindet.



Ein Film folgt dem Mauszeiger

Einen Hinweistext ausblenden

Der Ablauf soll der folgende sein:

Zunachst ist ein Standbild zu sehen mit einem entsprechenden Hinweis, dass
geklicktwerden soll. Nach dem Anklicken soll die Animation beginnen und der
Film soll dem Mauszeiger folgen.

Dafur haben Sie naturlich wieder viele verschiedene Mdglichkeiten. Wir haben
uns dafur eine recht einfache Variante ausgesucht.

1 Erstellen Sie ein neues Schlisselbild. Wo, ist eigentlich egal — wir haben
das Filmbild 10 gewahilt.

a|:||1 5 11‘ Ein neues

Schlusselbild

2 Figen Sie in beiden Schliissebildern eine Stop-Aktion ein, damit der Film
nicht automatisch durchlauft.

""""""" Zwei Stopbilder

¥ Ebene 1

R =TT O/

o]

3 Wechseln Sie zum ersten Schliisselbild und markieren Sie das Filmsequenz-
Symbol. Stellen Sie im Instanz-Bedienfeld die folgenden neuen Werte ein:
Es soll nun keine Filmsequenz mehr sein, sondern eine einfache Grafik,
deren erstes Bild angezeigt wird.

TR | /ndern der

Instanz-
L] Biplane Eigenschaften
Werhalen: | Grafik =
| Einzeeila =
Erstes: |1_
il [ |57 A
Unverandertes Symbol

Das Filmsequenz-Symbol bleibt von dieser Aktion unbeeinflusst.
Es handelt sich danach noch immer um einen Film. Lediglich
diese verwendete Instanz ist kein Film mehr, sondern eine Stand-
grafik.
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4 Bei dieser Umwandlung sind natiirlich auch die damit verkniipften Aktio-
nen verloren gegangen — schlief3lich galten die ja fir Filmsequenzen und
nicht fur Standgrafiken.

5 Erstellen Sie nun im ersten Schliisselbild den Text, der zu Beginn ange-
zeigt werden soll. Wir haben dafir die nachfolgend abgebildeten Einstel-

lungen verwendet.

Zeichen

AZeicheni ] Bbzats| 3, Testaptia] (2 :l

Die verwendeten

Schiiftar: [ Verdana

N RN

El

b IU j ¥ Unterschneiden

,q"'r" I Mormal - I

URL:[

Schrifteinstellungen

6 Konvertieren Sie den Text in eine Schaltflache. Wenn geklickt wird, soll ja
die Animation beginnen.

Dabei haben wir uns aber eine Besonderheit ausgedacht: Es soll némlich
nicht der Schriftzug, sondern das ganze Flugzeug angeklickt werden kon-
nen. Markieren Sie dazu das Flugzeug und kopieren Sie es in den Zwischen-

speicher.

Wechseln Sie in den Aktiv-Zustand der neuen Schaltflache. Fligen Sie dort
den Inhalt des Zwischenspeichers ein. Achten Sie darauf, dass das Flug-
zeug deckungsgleich mit dem Original angeordnet wird. So reagiert der
Mauszeiger im gesamten Bereich des Flugzeugs.

% Szene 1 % Symbol 4

- |:||| Auf | Dariiber|Driicken]_Aktiv |

& [ jm]

L3 ] |

4 @) ] G oeE] |

Warum nicht gleich das Flugzeug?

Wir haben extra das Flugzeug selbst nicht als Schaltflache defi-
niert, da wir so auf die im Symbol enthaltene Animation ver-
zichten und ein einzelnes Bild der Filmsequenz als Standbild
definieren konnten. Dies geht bei Schaltflachen nicht.
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Ein Film folgt dem Mauszeiger

Nun brauchen Sie fur das Anklicken der Schaltflache nur noch zu definie-
ren, dass zum Filmbild 10 gewechselt werden soll. Wir haben dafir das
standardmalige Loslassen-Mausereignis ausgewahlt.

Wechsel zum
Filmbild 10

+ - | Objsktzktionen M
Erasisaktionen L
[E] akvicnen

break.
all
comment

continue

on (release) {

gotoAndPTay (1003

delete

83088

do while =

|Zeila 1: on [release] {

Ereignis: [~ Driicken I Dariiberrallen
v Loslaszen ™ wegrallen
I Auperhalbloslassen ™ Dariibergiehen

I Tastendnuck: ™ wegsishen

Damit nicht ein weiteres Mal geklickt werden muss, wenn der Anwender
zum Filmbild 10 umgeleitet wurde, stellen Sie dort fir die OnClipEvent-
Option Ladenein. Damit beginnt das ,,Mauszeigerverfolgen* gleich mit dem
Laden des Films.

Verandern des
Dbjkiaktionen) Mausereignisses

| = | Dhjektaktionen

Eancationen: onClipEvent Cload) {
startOrag ("', false, O, 0, 550, 400);
[E] articnen Taxt = "wag;
@ break i
@ ca onClipEvent (mouselp) ©
stopOrag O
@ comment 1
@ continue
@ delete
@) do while =
|Zeila 1: onClipE vent (load) {
Eisignis: (% Laden © Mausgriicken (" Taste driicken

1~ Bild singsben i Mausloslaszen  © Tasteloglassen
A~ Entladen " Maus gishen " Daten

Mit dieser Anderung beginnt zwar die Mausverfolgung sofort — Sie haben
aber den Nachteil, dass jetzt das Flugzeug nur noch ein einziges Mal ver-
schoben werden kann.

Filmsequenzen und ActionScript

Ein weiteres Anklicken bewirkt dann nichts mehr, weil das Driicken der
Maustaste ja nicht mehr definiert ist. Das wollen wir nun abschlielend
noch verandern.
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9 Geben Sie dazu einfach noch ein weiteres OnClipEvent-Ereignis ein, bei
dem Sie die Maus driicken-Option aktivieren. Geben Sie dort wieder die
StartDrag-Aktion mit den bereits bekannten Einstellungen an.

Keine zwei Ereignisse gleichzeitig

Anders als bei den Schaltflachen-Aktionen kénnen Sie bei Film-
sequenzen keine zwei Ereignisse nebeneinander angeben —wie
etwaon (press, rollover).

Sie sollten dann den folgenden Quellcode im Textbereich sehen:

onClipEvent (load) {
startbDrag (""", false, 0, 0, 550, 400);

}
onClipEvent (mouseUp)

{
stopbDrag );

}
onClipEvent (mouseDown) {
startbDrag (""", false, 0, 0, 550, 400);

}

Nun sollte die interaktive Animation wie gewiinscht klappen: Nach dem
Anklicken der Text-Schaltflache kann das Flugzeug frei verschoben und wie-

der abgesetzt werden.
I (] Die fertige
Datei Ansicht Steuerung  Hife =] Animation
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10.6

Wenn - dann: Bedingungen stellen

Im letzten Workshop dieses Kapitels wollen wir Ihnen noch zeigen, wie Sie
detailliert auf die Angaben eines Besuchers eingehen kdnnen. Nach dem Mot-
to: Wenn du Max bist, schaue dir Seite A an, wenn du Willi bist, Seite B. Bist du
jemand anderes, gehe zu C.

Dazu muss zunéchst eine Abfrage des eingegebenen Textes ausgewertet wer-
den. Je nachdem, was fir einen Texteingabe erfolgt, muss dann unterschied-
lich reagiert werden.

Unser Dokument, das wir dafir aufgebaut haben, ist etwas an das Formular-
Dokument angelehnt: Es zeigt neben dem Aufforderungstext ein Eingabefeld
und eine Schaltflache. Die Elemente haben wir — wie fast immer — auf unter-
schiedlichen Ebenen untergebracht, um flexibel zu bleiben. Die Ebenen haben
aussagekraftige Namen erhalten.

£% Flash 5 - [ifthen.fla] M=l kS
@ Datei Bearbeiten Ansicht  Einfiigen  Modifiziersn Test  Steuerung  Fenster  Hilfe _|ﬁ||5|

DEEESR % B2E oo @50 3
Werkzeuge | [y Gzene 1

[T[? &a0|h] 5 A 4
i+ *

VAR =l (B Eingabetext u
[} Eingabefeld ]
Q . [ Haupttext + + [0
oo 2 Untergrund « @
7 o |mE i = = o R 2 =T e I |
& . [ [ET BV PRUNTN s PPN v PRPRT i WRPRTN i PRI kv PRPRTN et PRVRT s SRPET i PEVRTN i PR
e =

Angicht

Jo)

S0

Farben

A

LI

gl& =g2 =<
kel

250

2900

2%

380

of
003 -] 0@ ARlS A W)
[ [NOM

A0,

Die Vorlage
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1

Im ersten Filmbild haben wir in einem der Schlusselbilder wieder eine Stop-
Aktion eingesetzt, damit der spatere Film nicht durchlauft.

Das Text-Eingabefeld hat die folgenden Einstellungen. Wir haben es wie-
der mit einer variablen Bezeichnung versehen. Auerdem sehen Sie nach-
folgend rechts noch die verwendeten Schriftattribute abgebildet, da diese
im Bild ja nicht zu erkennen sind — der Textblock ist ja noch leer.

Textoptionen Die Textein-
IA Temoptionen| 2) | [ Zeiohen ] pmate 28 Temoptio) 2| | stellungen
I Teuteingabe ;I Schliftart:l\"erdana ;I

[Enezeie ] [ HrML Al (B ][

V:r::l]nle: [ I/ Fand ﬂlu_ﬂ ™| Unterschneiden
Ie—

Schriftarten einbetten: gllc?:‘ IU AQINOImaI jv

ﬂ Az g |T2a I— uRL:|

Far das Schaltflachen-Symbol haben wir im Driicken-Zustand die Elemente
um zwei Pixel nach rechts unten verschoben — alles andere ist gleich ge-
blieben.

Die Zustande der

5 1 Symbol 1
& Seensl g Schaltflache

- D|| £uf | Dariber [Drilckes

Lktiv |

4w | 1 5 e a

4 Fir den hinweisenden Text haben wir in den Textoptionen Auswéhlbar ak-

tiviert.
T extoptionen Eine neue
2 Teuroptionen (2) u Textoption

I Statischer Text ;I

|_ Sehriftarten des Gerdts verwendan
|7 Auswihlbar

Diese Option fuhrt dazu, dass der Anwender den Text markieren und bei-
spielsweise kopieren kann — verandern kann er ihn aber nicht.

Nicht, dass wir diese Funktion fiir unser Beispiel benétigen: Wir wollten
sie lhnen einfach nur mal vorstellen :-)).

Auswahlbarer Text

Your B please:




Wenn - dann: Bedingungen stellen

Filmabschnitte vorbereiten

Bevor wir nun auf unsere Besucher persénlich reagieren kénnen, sind noch
einige vorbereitende Arbeiten notwendig:

1 Figen Sie fiir die Hintergrund-Ebene drei weitere Schliisselbilder ein. Die
Positionen sind egal — wir haben wegen einer guten Ubersicht einen Ab-
stand von jeweils zehn Bildern gewahlt.

2 AnschlieBend haben wir diese neuen Bilder benannt. Der Einfachheit hal-
ber haben wir fur unser Beispiel jeweils die Namen der persénlichen Besu-
cher verwendet.

=] Benennen
der Filmbilder

Bild

5 2] Eid| [ Saund (20
Bezeichnung:IMax
Tweening:l Keine - I

3 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 Schlisselbild versehen.

4 Sosollten Sie abschlieRend in der Zeitleiste die folgenden Schliisselbilder
wieder finden — alle versehen mit einem ,,Namensschildchen®.

& Szene 1 Die benannten

............................. Filmbilder
@& 50O 18w\ a2 W

[ Eingabetest O

[ Eingabefeld (]

[ Haupttest « O

@ Schaltflsche m 7
e

[ E ol | B SN E R

5 Damit der Film nicht durchlauft, haben wir nun in jedem der Schlisselbil-
der der Hintergrund-Ebene eine Stop-Aktion eingefugt.

Damit das Symbol fiir die Aktionen zu erkennen ist, wird das FaAhnchen
entsprechend nach rechts versetzt — so, wie Sie es in der folgenden Abbil-
dung sehen.

S5Ol T W s Ey Desw
[ Eingabetext » o+ [l Aktionen
[P Eingabefeld « +« Ol
[ Haupttest + « [,
[ Schaltfigche « M|l |
: BV W b
[+ [ ol | B NS =S
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6

Jetzt werden wieder neue Ebenen bendtigt. So erstellen wir auf einer neu-
en Ebene den BegriflRungstext fir unseren Besucher Max. Die Textattribu-
te haben wir vom Text auf der Startseite Ubernommen.

Die BegriiBungs-
seite fir Max

(0k)

Eine weitere Ebene wird fiir den Besucher Willi erstellt. Dort wird ebenfalls
ein BegruBungstext untergebracht. Eine letzte Ebene wird fir alle unbe-
kannten 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 aus-
sehen:

Die neu hinzu-

................. gekommenen
— n Ebenen
[ il = et o ol |1
[ Max | i
[ Eingabetest - B AN R AR
® . FAENCAENN (NNRRCHERNCERERCEEERCENN
[ Haupttest s e
(g Schaltflsche + + [@fle . . o || |f
[ Urtergrund « « W2 i " Max Dlgf‘WiIIi I:I|2|
BE o |[ 4] @l el % B0 kooss[ 0ss <[]

Bei der letzten Ebene gibt es etwas zu beachten: Wer uns dort besucht,
wissen wir nicht. Hierhin sollen spéter 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 ,,Antwort*
verwendet.

T ewtoptionen Die Einstellungen
[ [ 3 Tesoptionen | (2) [ ¥ fur den dyna-
IDynamischer Text ;I mischen Text
[Erezete =] [ HTML

Wariable: I_ Rand

At |- Auswihlbar

Schriftarten einbetten:

ﬂ EEIEN-ET |




Wenn - dann: Bedingungen stellen

Die MaRe des Textfelds sehen Sie in der folgenden Abbildung:

() o, 15 [oo 1156, 1200 1250, 1300 1550, 100 1450 1500 1550 _h Das Antwort-
o Textfeld

30|

400]

200 a50)
|
T—

250)

30|

D

as0]

[_

Die if- und else if-Anweisungen

Nun kommt es zur Funktionalitat der Angabenauswertung. Diese Aufgabe ist
leichter im Expertenmodus umzusetzen. Schalten Sie deshalb in diesen Mo-
dus um.

Wir werden uns Schritt fur Schritt ansehen, welche Angaben notwendig sind,
um zu den einzelnen Seiten zu wechseln.

1

Machen wir es auf die Schnelle: Folgender Quellcode ist fiir unsere Aufga-
benstellung notig:

on (release)
{

if (Feldl eq "Max™)
gotoAndPlay (**Max'™);

else

if (Feldl eq "Willi™)
gotoAndPlay (C'Willi™)

else
gotoAndPlay (“‘Anderer™)
Antwort = "Hello "+Feld1+"!"

}

Filmsequenzen und ActionScript

Kdnnen Sie es lesen? Nein? Nun gut, fangen wir von vorne an. Dabei wol-
len wirversuchen, den Quellcode ,,umgangssprachlich“ zu Ubersetzen. Was
wollen wir denn erreichen?

Wenn eine Taste gedrickt wurde ...,

on (release)
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... soll die Angabe des Benutzers Uberpruft werden. Lautet der Eintrag im
»Feldl” ,Max“, ...,

{
it (Feldl eq "Max'™)

... ist dies der Fall, soll zum Filmbild mit der Bezeichnung ,,Max“ gewech-
selt werden.

gotoAndPlay (“'Max'™);

Wenn das nicht der Fall ist, soll Uberprift werden, ob der Anwender viel-
leicht ,,Willi* im Feld1 eingetippt hat.

else
if (Feldl eq "Willi™)

Trifft das zu, soll zum Feld mit der Bezeichnung ,,Willi“ gewechselt werden.

gotoAndPlay (C'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 begru3t werden, den wir nicht
kennen. Dazu sollen die BegriiBung und sein Name im Textfeld des Film-
bilds 30 angezeigt werden.

Flgen Sie dazu die folgende Zeile nach dem gotoAndPlay-Befehl ein (vor
der geschweiften Klammer!).

Antwort = "Hello "+Feldl+"1""

So auseinander gezogen, ist der Quellcode doch durchaus verstandlich,
oder?



Wenn - dann: Bedingungen stellen

6 Momentan gilt diese Schaltflachen-Angabe ja fiir den gesamten Film. Wir
wollen aber noch erreichen, dass nach dem Wechsel zu einem Feld wieder
zum Anfangsbild zuriickgekehrt wird.

Flgen Sie deshalb auf der Ebene der Schaltflache weitere Schltsselbilder
an den Hauptpunkten ein.

& D |1| T |5 ||||| 10‘ T |15| ||||||| 2 5| T |36| Neue SCh|USS€|bI|der

[ &nderer

L2 will

[ Max

[ Eingabetest
[ Eingabefeld
[ Haupttest
W' Schaltflsche

o o o i
-

B
B
L (Ole

ol | EEERENED

7 Beialldiesen neuen Schlusselbildern soll nun nur ein Verweis zum ersten
Filmbild eingeftigt werden — l6schen Sie also den gesamten bisherigen
Quelltext und ersetzen Sie ihn durch den nachfolgenden. Nur im ersten
Schlisselbild bleibt der zuvor eingegebene Quelltext erhalten.

Zurtckwechseln

51 Objektaktio @)»] zum ersten Filmbild

ﬂj| Objektaktionen ﬂﬂ

@ for.in - on (peleazel [
@ F5Command
@ funetion —IH

@ getURL

gotoAndPlay (10;
1

@ i hd

| Keine Aktion ausgewahlt.

Keine Parameter

8 Nun noch viel SpaR beim Ausprobieren des Formulars — Sie finden es na-
tarlich auch auf der Buch-CD.

Filmsequenzen und ActionScript
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Der Inhalt der CD-ROM

11.

Der Inhalt der CD-ROM

Diesem Buch liegt eine CD-ROM bei. Neben den Beispielen aus diesem Buch
finden Sie dort noch weitere interessante Dateien:

Flash_Beispiele

Hier sind in einzelnen Verzeichnissen — die nach den Kapiteln benannt sind —
alle Beispieldateien untergebracht. Auf3erdem haben wir auch jeweils eine SWF-
Datei erstellt, falls Sie nur einfach ausprobieren wollen, wie das Beispiel funk-
tioniert.

Macromedia_Trials

Mit freundlicher Unterstiitzung der Firma Macromedia wurden einige Trial-Pro-
gramme zur Verfigung gestellt:

e 30 Tage Flash 5-Trial
e 30 Tage Dreamweaver 3-Trial
e 30 Tage Fireworks 3-Trial

Besuchen Sie Macromedia unter http://www.macromedia.com.

20000_Websounds_Demo

Hier finden Sie eine Auswahl von Demo-Sounds aus dem DATA BECKER-Pro-
dukt “Goldene Serie 20.000 Websounds”.

Mehr Infos zum Produkt finden Sie auf der DATA-BECKER-Webseite http://
www.databecker.de. Geben Sie dort einfach unter Schnellsuche ,,Websounds”
ein. Bitte beachten Sie, dass die hier zur Verfigung gestellten Sounds aus-
schlief3lich fir Testzwecke vorgesehen sind und nicht verdffentllicht werden
dirfen.

Besuchen Sie auch die Webseite der Firma Masterbits http://www.master-
bits.de.
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Tastenkiirzel benutzerdefiniert anpassen

12. Die Tastaturbefehle

In diesem Kapitel stellen wir Ihnen die vorgegebenen Tastenkurzel noch ein-
mal tabellarisch aufgelistet vor. Wir haben sie zur besseren Ubersicht in unter-
schiedliche Kategorien aufgeteilt.

12.1 Tastenkirzel benutzerdefiniert anpassen

Sie mussen die Tastenkiirzel aber nicht nehmen, wie sie sind. Mit der Funktion
Bearbeiten/Tastenkombinationen kdnnen Sie die standardmaliig vorgegebe-
nen Tastenkombinationen verandern.

1 Im folgenden Dialogfeld werden die Anderungen vorgenommen. Die be-
stehenden Tastenkuirzel sind wie im Menu hierarchisch angeordnet aufge-

listet.
Das Dialogfeld
zum Andern der
Aktuele duswhl [HESEDIMINNIIIIIN - © 0 © Tastenkiirzel
Befehle: IBafeh\e imn Zeichenmenli j
Bearbeiten
Anzicht
Einfiigen
Modifizigren
Teut
Steusrung
Fenster
Hilie ﬂ
Beschreibung:
Kombinationen: 4 | —
Taste driicken: | Erdert
Hile | 0K | bbiechen |

2 Im Aktuelle Auswahl-Listenfeld finden Sie — neben der Flash 5-Vorgabe —
vier verschiedene Voreinstellungen, die sich an denen anderer Program-
me orientieren. So kdnnen Sie die Tastenkuirzel beispielsweise an die von
Fireworks 3 anpassen.

Alktuelle Auzvaahl: IFireworks 3

Tastaturbefehle

Verschiedene
Vorgaben

Befehle: AN

Photoshop 5
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3 Diese Tastenkiirzelvorgaben sind gesperrt. Wenn Sie versuchen, diese zu

verandern, erhalten Sie eine entsprechende Fehlermeldung.

Diie aktuellen Einstellungen fur T astenkambinationen konnen nicht madifiziert, umbenannt oder gelascht werden.
Kopiersn Sie daher zunachst die vorhandzsnen Einstellungen. um neue T astenkambinationen erstellen zu karnen.

Gesperrte Tastenkirzelzusammenstellungen

Sichere Ruckkehr

Da die Vorgaben nicht verandert werden kénnen, sind Sie si-
cher, immer wieder zu den urspriinglichen Einstellungen zurtick-
kehren zu kdnnen. Sie sollten sehr sorgsam mit Verdnderungen
vorgehen, sonst kdnnen Fehlbedienungen vorprogrammiert
sein. Und auBerdem nutzen Ihnen bei zu vielen Anderungen
unsere Angaben in diesem Buch gar nichts mehr ;—( ...

4

452

Um die Tastenkirzel verandern zu konnen, missen Sie zunachst eine der
Vorgabeeinstellungen duplizieren. Verwenden Sie dazu die links abgebil-
dete Schaltflache.

Im folgenden Dialogfeld kdnnen Sie dann den Namen fur die neue Tasten-
kirzelsammlung angeben.

der Kopie

Mever Marne:

Abbrechen |

Im Befehle-Listenfeld stellen Sie ein, an welchem TastenkUirzelsatz Sie Ver-
anderungen vornehmen wollen.

Die verschiedenen
Tastenkurzelsatze
Aktuelle Auswahl IFIashSKopie j EN : M
Befehle: IB fehle i

Zeicherwerkzeuge
Befehle im Menli Film testen’
B ArEch

Einfligen

Die Befehle sind wie in den Menus hierarchisch geordnet. Um einen Satz
zu bearbeiten, 6ffnen Sie das betreffende Meni mit einem Klick auf das
Plussymbol vor dem Eintrag.

Nehmen wir an, Sie wollen ein Tastenkirzel flir das Erstellen einer neuen
Ebene einfiigen. Klappen Sie dann das Einfligen-Menu auf — dort ist der
Befehl zu finden.



Tastenkiirzel benutzerdefiniert anpassen

Tastenkombinationen Die Funktionen des
Ear— O S
peciemzschomens 2

eh o~
S pmbol korwertisren F&
Meuss Symbol Stig+F8 ’—

F&

Bilder entfemen Umnzchalt+F5

Schiusselbild F&
i Leeres Schidizselbid F7 5

Ein eigenes Tastenkiirzel

Um nun der betreffenden Funktion eine Tastenkombination zuzuweisen, ge-
hen Sie folgendermaf3en vor:

1 Klicken Sie auf das Plussymbol, um eine neue Tastenkombination hinzu-
zufligen.

Damit andern sich die Eintrage in den beiden unteren Feldern. Zunéchst
sehen Sie dort den Hinweis <leer>.

Andern der Funktion

2 Driicken Sie die gewiinschte neue Taste oder die Tastenkombination. Wenn
Ihre Wahl bereits mit einem anderen Tastenkirzel versehen ist, erhalten
Sie einen entsprechenden Hinweis.

Bereits verwendete
Tastenkombination
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3 Bei ,verbotenen* Tastenkombinationen erhalten Sie ebenfalls einen ent-
sprechenden Hinweis.

Verbotene
Tastenkombinationen

4 So bleibt Ihnen nichts anderes (ibrig, als der Reihe nach durchzuprobie-

L]

454

ren, welche Tastenkombination Sie benutzen kénnen. Ist dann die passen-
de Tastenkombination gefunden ...

BE Die richtige
Tastenkombination

o <leer>

... klicken Sie auf die Andern-Schaltflache, um die Tastenkombination zu-
zuweisen. Sie finden anschlieRend die Anderung in der Auflistung wieder.
Andern Sie nach diesem Schema alle gewiinschten Tastenkombinationen.

T astenkombinationen Die neue Tasten-
kombination
[Befchie im Zeichermenii =]

[=] Einfligen
In Spmbal konvertieren
-~ Meues Symbol
“Ebene

Pfad
~Bild F5
~ Bilder entfemen Umszchal+F5
~ Schlisselbild FE
* Leeres Schliiszelbid F7

ShgelImechaliE




Die Tastaturbefehle

Die Meniubefehle

Folgende Tastenkombinationen werden in Flash 5 standardmé&Rig angeboten.

Das Datei-Meni

Im Datei-Ment finden Sie die folgenden Tastenkombinationen:

(Strg)*+(N) Datei/Neu

(Strg}+(0) Datei/Offnen
(StrgJH{Umschalt}+0) Datei/Als Bibliothek 6ffnen
(Strg}+(w) Datei/SchlieBen

(strg}+(s) Datei/Speichern
(StrgJ+{Umschalt}+(S] Datei/Speichern unter
(strg)*+(R) Datei/Importieren

(Strg)+(AltHUmschalt}HS) | Datei/Film exportieren
(StrgJ+{Umschalt}+(F12] Datei/Einstellungen fiir Veréffentlichungen

F12 Datei/Vorschau ftir Verdffentlichungen/
Standard - (HTML)

(Umschalt]+(F12] Datei/Verdoffentlichen

(strg}+(P) Datei/Drucken

(strg}+(Q) Datei/Beenden

Das Bearbeiten-Menu

Im Bearbeiten-Ment finden Sie die folgenden Tastenkombinationen:

Tastaturbefehle

(strg}+(z) Bearbeiten/Rlickgéngig
(Strg}+(Y) Bearbeiten/Wiederherstellen
(strg}+(X) Bearbeiten/Ausschneiden
(strg}+(C) Bearbeiten/Kopieren
(strg}+(V) Bearbeiten/Einfiigen
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(StrgJH{Umschalt}+(V) Bearbeiten/An Position einfiigen
Bearbeiten/Ldschen

(Strg)+(D) Bearbeiten/Duplizieren

(Strg+{A) Bearbeiten/Alles markieren
(StrgJH{Umschalt}+(A) Bearbeiten/Auswahl auftheben
(Strg)+HAI+(X) Bearbeiten/Bilder ausschneiden
(Strg)+Al)+(C) Bearbeiten/Bilder kopieren
(Strg)+AI)+(V) Bearbeiten/Bilder einfiigen
(Strg)HE) Bearbeiten/Symbole bearbeiten

Das Ansicht-Meni
Im Ansicht-Menu finden Sie die folgenden Tastenkombinationen:

Ansicht/Gehe zu/Erste Szene
Ansicht/Gehe zu/Vorhergehende Szene
Ansicht/Gehe zu/Né&chste Szene
Ansicht/Gehe zu/Letzte Szene

(Strg)+(+) Ansicht/VergrofSern

(Strg)+() Ansicht/Verkleinern

(Strg)+(1) Ansicht/Skalierung/100 %

(Strg)+(2) Ansicht/Skalierung/Bild einblenden
(Strg)+(3) Ansicht/Skalierung/Alles

(Strg)+{Alt}+{Umschalt}+(0) | Ansicht/Konturen
(Strg)+Alt)H{Umschalt[HF) | Ansicht/Schnell
(Strg)+AltH{Umschalt}+(A) | Ansicht/Anti-Alias
(StrgJHAlJH{Umschalt}+(T) | Ansicht/Anti-Alias Text
(Strg)+HAI+T) Ansicht/Zeitleiste
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(StrgJ+{Umschalt]+{w) Ansicht/Arbeitsbereich
(Strg)+(AltHUmschalt}HR] | Ansicht/Lineale

(strg)+(A) Ansicht/Gitternetz/Gitternetz anzeigen
(StrgJ+{Umschalt}+(A) Ansicht/Gitternetz/An Gitternetz ausrichten
(Strg)+(Alt1+G) Ansicht/Gitternetz/Gitternetz bearbeiten
(strg)+(0) Ansicht/Hilfslinien/Hilfslinien anzeigen
(Strg)+(AIHU) Ansicht/Hilfslinien/Hilfslinien sperren
(StrgJ+{Umschalt}+U] Ansicht/Hilfslinien/An Hilfslinien ausrichten
(Strg)+(AtHUmschalt)HG) | Ansicht/Hilfslinien/Hilfslinien bearbeiten
(StrgJ+{Umschalt}+#) Ansicht/Ausrichten

(Strg)+(AltH+HH) Ansicht/Formmarken anzeigen

(Strg)+(H) Ansicht/Rdnder ausblenden
Ansicht/Bedienfelder ausblenden

Das Einfigen-Menii

Im Einfligen-Men finden Sie die folgenden Tastenkombinationen:

Tastaturbefehle

Einftigen/In Symbol konvertieren
(Strg)+(F8) Einfiigen/Neues Symbol
Einfiigen/Bild

(Umschalt}+(F5) Einfiigen/Bilder entfernen
Einfiigen/Schliisselbild
Einfiigen/Leeres Schliisselbild
(Umschalt}+(Fé) Einfiigen/Schliisselbild I6schen
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Das Modifizieren-Menu

Im Modifizieren-Men( finden Sie die folgenden Tastenkombinationen:

(Strg)+(1) Modifizieren/Instanz

(Strg)+(F) Modifizieren/Bild

(Strg)+M) Modifizieren/Film

(Strg)+Alt)H{Umschaltl+C] | Modifizieren/Optimieren

(Strg)+{Alt}+(S) Modifizieren/Transformieren/Skalieren und Drehen

+Umschalt}+(Z) Modifizieren/Transformieren/
Transformation entfernen

+Umschalt]+(H) Modifizieren/Transformieren/
Formmarke hinzuftigen

(StrgJ+H{Umschalt}+(1) Modifizieren/Anordnen/In den Vordergrund

(Strg)+(*) Modifizieren/Anordnen/Nach vorne
(Strg)+(3) Modifizieren/Anordnen/Nach hinten

(StrgJ+H{Umschalt}+{¥) Modifizieren/Anordnen/In den Hintergrund

(Strg)+{Al)+L) Modifizieren/Anordnen/Sperren
(Strg)+Alt)H{UmschaltlHL) | Modifizieren/Anordnen/Sperrung autheben
(Strg)+G) Modifizieren/Gruppieren

+Umschalt}+(G) Modifizieren/Gruppierung aufheben
(Strg)+(B] Modifizieren/Teilen

Das Text-Menu

Im Text-Men finden Sie die folgenden Tastenkombinationen:

(StrgJ+{Umschalt]+(P) Text/Stil/Normal
(StrgJH{Umschalt)+(B) Text/Stil/Fett
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(StrgJ+{Umschalt}+(1) Text/Stil/Kursiv

(StrgJ+{Umschalt}+L) Text/Ausrichten/Links ausrichten
(StrgJ+{Umschalt}+(C) Text/Ausrichten/Zentriert
(StrgJ+{Umschalt}+(R] Text/Ausrichten/Rechts
(StrgJ+{Umschalt}+J] Text/Ausrichten/Blocksatz
(Strg)+(Alt}+>) Text/Buchstabenabstand/Enger
(Strg)+(Alt}+(«) Text/Buchstabenabstand/Weiter
(StrgJH{Umschalt}+(1] Text/Buchstabenabstand/Zurticksetzen
(Strg)+(T) Text/Zeichen

(StrgJ+{Umschalt]+(T) Text/Absatz

Das Steuerung-Menii

Im Steuerung-Men finden Sie die folgenden Tastenkombinationen:

Steuerung/Abspielen

(strg}+AIHR) Steuerung/Zuriickspulen

0 Steuerung/Ein Bild vor

@) Steuerung/Ein Bild zuriick
(strg}+{«) Steuerung/Film testen
(StrgJH{Umschalt}+{«] Steuerung/Fehlersuche
(Strg}+AlH«) Steuerung/Szene testen
(strg}+{Al}HB) Steuerung/Schaltfldchen aktivieren

Tastaturbefehle

459



12. Die Tastaturbefehle

Das Fenster-Menii
Im Fenster-Menu finden Sie die folgenden Tastenkombinationen:

(Strg)+AI]HN] Fenster/Neues Fenster
(Strg)+(AIt}H1) Fenster/Bedienfelder/Info
(Strg)+K] Fenster/Bedienfelder/Ausrichten
(Strg}HT) Fenster/Bedienfelder/Zeichen
(Strg)*+{Umschalt)+(T) Fenster/Bedienfelder/Absatz
(Strg)+(1) Fenster/Bedienfelder/Instanz
(Strg]+(F) Fenster/Bedienfelder/Bild
(Strg)+{Alt}+A) Fenster/Aktionen

(Strg)+AIt}+HM) Fenster/Film-Explorer

(Strg)+L] Fenster/Bibliothek

Das Hilfe-Menii
Im Hilfe-Menu finden Sie die folgende Tastenkombination:

Hilfe/Verwenden von Flash

Die Werkzeuge
In der Werkzeugleiste finden Sie die folgenden Tastenkombinationen:

Pfeilwerkzeug
Unterauswahl-Werkzeug
N Linienwerkzeug
Lassowerkzeug

P) Stiftwerkzeug

460



Die Tastaturbefehle

Textwerkzeug

Ellipsenwerkzeug

Rechteckwerkzeug

Freihandwerkzeug

Pinselwerkzeug

Tintenfasswerkzeug

Farbeimerwerkzeug

Pipette

Radiergummiwerkzeug

Handwerkzeug

BRSNS RERE)

N

VergréRerungswerkzeug

Allgemeine Tastenkirzel

Folgende allgemeine Tastenkombinationen bietet Flash 5 an:

Tastaturbefehle

Anderungen/Eingaben zuweisen

VergroRerungswerkzeug:
DarstellungsgréR3e verkleinern

Markierte Objekte/Bereiche l6schen

oder (Al) Duplikat verschieben

Umschalt Mehrfachauswahl

Ellipsenwerkzeug: Kreis zeichnen

Rechteckwerkzeug: Quadrat zeichnen

Linien zeichnen: Beschrankung auf 45° Winkel

Bibliothek: Nicht zusammenh&ngende
Eintréage auswahlen

Esc Aktionen stoppen
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12. Die Tastaturbefehle

(«), ), (2), Verschieben in jeweilige Richtung
In gréReren Schritten (8 Pixel) verschieben
Neuen Knotenpunkt einfuigen
Buhne mit Handwerkzeug verschieben
Voriibergehender Werkzeugwechsel
zum Pfeilwerkzeug
Voriuibergehender Werkzeugwechsel zum
Handwerkzeug
(Strg)HLeer) Voruibergehender Werkzeugwechsel zur Pluslupe
(StrgJ+H{Umschalt]+(Leer] Vorlibergehender Werkzeugwechsel zur Minuslupe

Tastenkirzel Flash Player

Fur den Flash-Player werden die folgenden Tastenkombinationen angeboten:

Das Datei-Meni
Im Datei-Menu finden Sie die folgenden Tastenkombinationen:

(Strg)+(N) Datei/Neu

(Strg)+0) Datei/Offnen
+Umschalt}+(0) Datei/Als Bibliothek 6ffnen
(Strg}+H(w) Datei/Schlie3en

(Strg)H(s) Datei/Speichern
+Umschalt}+(S) Datei/Speichern unter
(Strg)+P) Datei/Drucken

(strg}HQ) Datei/Beenden




Die Tastaturbefehle

Das Bearbeiten-Menii
Im Bearbeiten-Mend finden Sie die folgenden Tastenkombinationen:

(strg}+(Z) Bearbeiten/Rlickgéngig
(Strg)+(Y) Bearbeiten/Wiederherstellen
(Strg)+(X) Bearbeiten/Ausschneiden
(strg)*+(C) Bearbeiten/Kopieren
(strg}+(V) Bearbeiten/Einfiigen
Bearbeiten/Loschen
(strg}+(A) Bearbeiten/Alles markieren

Das Ansicht-Meni
Im Ansicht-Men finden Sie die folgenden Tastenkombinationen:

(Strg)+(+) Ansicht/Vergréf3ern

(Strg)+(5) Ansicht/Verkleinern

(Strg)+(1) Ansicht/Skalierung/100 %

(strg)+(2) Ansicht/Skalierung/Bild einblenden

(Strg)+(3) Ansicht/Skalierung/Alles o
(Strg}+(B) Ansicht/Bandbreiten-Profiler f_’
(Strg)+(«) Ansicht/Streaming anzeigen é
(Strg)+(G) Ansicht/Streaming-Grafik g
Gig+E Ansicht/Bild-fiir-Bild-Grafik R
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Das Steuerung-Menii
Im Steuerung-Men finden Sie die folgenden Tastenkombinationen:

Steuerung/Stopp
(Strg)+AI+R) Steuerung/Zuriickspulen
@) Steuerung/Ein Bild vor

0 Steuerung/Fin Bild zurtick

Das Fehlersuche-Meni
Im Fehlersuche-Menu finden Sie die folgenden Tastenkombinationen:

Fehlersuche/Objekte auflisten

(Strg)+AIH(V) Fehlersuche/Variablen auflisten

Das Fenster-Menii
Im Fenster-Menu finden Sie die folgenden Tastenkombinationen:

(StrgJHA+(N) Fenster/Neues Fenster
(Strg)HAHA) Fenster/Aktionen

Das Hilfe-Menii
Im Hilfe-Menu finden Sie die folgende Tastenkombination:

Hilfe/Verwenden von Flash
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Stichwortverzeichnis

Stichwortverzeichnis

3-D-Effekt
aUSWANIEN ...
simulieren...
3-D-FilME e
ADDIrEMSEN ..o 322
Absatz-Bedienfeld ............ccccceeviiiiiiiiiiiii, 32
Abspielknopf .
einblenden ... 310
ACIONSCIIPL .. 405
einsetzen .... .415
Quellcode ............... .323
Adressen, Werbeblocker ..........cocovvivieiiiiiieiieeenn. 235
Aktion
Deckkraft ....
einfugen .....
EINSELZEN ..vvviiiiiiiiiiee e
Fehlermeldungen ..., 410
l6schen .
mit Bedingung eingeben ...........ccccoooiiiiins 442
Schltisselbild ..........coooviiiiiiiiii e, 376
ZUWEISEN ..vvvvieeieeeeeeeeee, . 173
zuweisen, Expertenmodus .... 409
zuweisen, Normalmodus ..........ceeveeeeeeeeeeieienn, 407
Aktionen-Bedienfeld ..............ccccvviviiienennn. 173, 406
Aktionen-Modus wechseln ............ccccvvveeveeeeeenn. 409
Aktionen-Optionen
AKLIONeN-OrdNer .......cccoeeiiiiiiiiiiieeee e
Aktionsstart bei Mausklick ..............cccccvvveeeenennn. 384
Aktionstypen .
ZUWEISEN L1viiiieeeee e ettt e e siaavnneees
AKLIV-STALUS ...
Aktiv-Zustand .............. 350
Aktiven Bereich festlegen .
Alpha-Effekt ..................
Als Bibliothek 6ffnen ............ccooevvviiinnennnn.
AN Film anpassen .........coeoeeiieeiniiee e
An Hilfslinien ausrichten ..
An Position einfligen ..........ccccoviiieiiiienenne 267, 305
Andern
INtEraktives .........ccoovviiviiiiieieeeeeee e, 428
SYMDBOIE ..o 363
Tastaturbefehle ..........cccccooiiiiiiiiiiii, 451
Anfangsbild festlegen 256

Animation.............. .. 20
Aufklapp-Effekt .. .272
bearbeiten ... 257
CouNtdOWN ..eeveveeeeeec e 183, 315
Diaschau
dreidimensionale ............ccccvvviiiiiieeeeenn. 231, 331
Einblenden ........ccocvvvvviiiiii e, 181
Einzelbild
erstellen ........vveeeeveeieeeeiecee 33, 43, 96
herausfahren ... 312

NUPFEN Lo 261
hipfende Kugel .. ... 243

interaktive ... ... 440
kontrollieren 45, 47
Kontur

Laufschrift

Meni
Objekte ein-/ausblenden .............cccooeeiiinnnn. 103
SOUNA .ot 389
SEAITEN Lo 44
testen ...... ..98
Ticker .......... 262

umkehren ...

Web oo .225
Animations-Bedienfelder ........ .. 36
Animationsablauf, Kontrolle ..............ccccccvvvvnennn 103
Animationsaufbau
Animationseffekte
AnimationsSprogramme ..........ccceeeerueeeeeaiieeeesnenen 225
Animationsschleife erstellen ................ccccovvvvneen 339
ANIMAtiONSLYPEN ...oooiiiiiiiiiiiiiie e 227
Animieren

NEIGUNG . 274

rUCKWArtS ..o, ....267
Animierte GIFs importieren ........ ... 135
Animierte Symbole einsetzen .... ... 242
Anordnen, Symbole ..........ccooccviiiiiiie 354
Anpassen, Tastenkurzel ..........cccccooiiiiniinenene 453
Ansichtsoptionen .
ANWEISUNGSHISTE ....eeeeiiiiiiieeiice e
Arbeiten, effektives ........cccvvveveiieiiiiiiiee 270
Arbeitsoberflache ... 17, 18

SPEICNEIN L. 27
Auf Hintergrundebene reduzieren .... . 110
AuSbIENdeN ........ovviiiiiiiee e 397
Ausrichten

anBUhNe ... 272, 315

an Objekt ... 298

ANEINANAET ..ceveeieeee it 53

vertikales
Ausrichten-Bedienfeld.................ccc.ue. 30, 66, 162

EINSELZEN oiiiiiiiiic e 67
AuBerhalb 10SIassSen ...........ccccccoevviviiiiiiiiiiiiieeees 413
Auswahl

EISEllEN ..oeeeviee e 291

10SChEN oo 157
AuswahIbar .........ccccvviiiiiiiiie 442
Autoformen erstellen ........ccccceeeeeiiiiiiiiiiiiiiieee. 332
Automatisch

NOCh oo 281

[1T=To o RO PR P RO UPPPRTRRUPPROS 281
Bannererstellen ..........ccccvvviiiviiiiiieeeccceeen 235
Bannermalde .........ccooeviiiiiiiiiiieeee e 232



Stichwortverzeichnis

Basisaktionen ..........ccccccvvvvviiiiinieeeeenn. 371, 407, 414
€INSLElIEN ..ooveieeeeee e 326
Bedienfelder
ANPASSEN .eeieieieeeieieit et e e 175
ein-/ausblenden .. 42

einblenden.. .27

Text..oooonnninnnns .. 24

ZUSammMENfasSSEN ........coccvveeeariiiieeiiieee e 40

zusammenstellen ..., 38
Bedienfeldgruppen erstellen ............cccocoieeiiinenn. 41
Bedingungen

AUSWETTEN ..t 445

stellen.................. .441
Beim Beginn anhalten ... 280
Benutzerdefiniert ..o 397
Bereich

aktiver ........ 350, 438

auswahlen ............ ... 292
Beschriftung erstellen ...........cccccoviiiiiiiinnnne 348
Bewegung

AbDremSen .......ueveiiiiic s 257

flieBende ... 229
Bewegungs-Tween

einfligen

erstellen .
Bewegungsablauf angleichen ..............cccccceee 260
BewegungSaUer ..........cceeeeeeiiieieiniieee e 226
Bewegungspfad

KOITIQIErEN ...veiiiiiiiiee e 254

ZEICANEN Lo 250
Bibliothek

AUFFAUMEN .. 360

OffNeN .o 217, 296

Ordner erstellen 91

Struktur ...
Symbolbedeutung
Bibliothek-Bedienfeld ...............cccoooiiiiiinnenn. 34, 90
Bild
einblenden ...
eiNfUgEN ..o
entfernen ...
freistellen ....
KOPIEIeN .
Uberblenden ... 114
umkehren ......
Bild-Bedienfeld ......
Bildaktion einsetzen .....
Bildaktionen-Bedienfeld .............cccccceeeinnee 325, 371
Bildanzahl ..o
Bildbearbeitungsmodus
Bildeinstellungen anpassen .........ccccccceeeeiineeene 296
Bilder pro Sekunde ..........cccooiiiiiiiiiiiiiiieeees 225
Bildrate .
Bildsequenzen importieren ...........ccoccoeeeeeiiieennn.
Bildteile [8schen ...
Bitmap nachzeichnen ...................
Bitmap-Eigenschaften anpassen ...
Bitmap-Symbol ..........cccceeenninn. .
Blende erstellen ..o
Blenden .........oooiiiiiiiii s

466

BPS 57
ANPASSEN ...ttt 19

Bihnengrofle anpassen ..........cccceeerveeeeeene 58, 132

Clipart einflgen ..o

Countdown erstellen

D

Darstellungsgrofie &ndern ........ccoocveeeeiiieneennnnes 236
Dartiber-Status ..........cccocevvvvveeereneennn. 105, 179, 348
Darlberrollen .......ccccoviiiiiiiiiee e 413
Daruberrollen-Aktion . ... 383
Darlberziehen ..........cccoooviiiiiiiiieeeeeeeeeees 413
Datei, 6ffnen als Bibliothek .............c.cccoeeevvviinnns 217
Dateiformate ............ccccvvvveees ... 107

Sound ...... ... 390
Dateigrofie ... ... 226
DateiimpPOrt ......cocueieeiiiiiee e 107
Deckkraftverandern .........ccccvvveveeeeeiiiiiiiiiiiieen 430
Diaschau animieren .........c.ccccceeeeeeeieiiiiiieneeeennnn. 306
Dokumenterstellen .........ccccveveeeeeeeeiennnn, 57, 147,342
Dricken-Ereignis ........ooovivieieiiiiiieeieee e 412

Driicken-Status ....

Driicken-Zustand
Duplikate erstellen ............ccccoecvveennnns 160, 206, 345
Duplizieren, Symbol ..........cccoooiiieiiiiiiiieeeeieeen 377
Ebenen
Anwendungsgebiete ... 84
ausblenden ... 86
bearbeiten

benennen.
erstellen ......ueveeeeeeeei e
maskieren
sperren ...
trennen .
verandern ...

verschieben 84,373
Ebeneneigenschaften andern ..........ccccceeviiiieenne 85
Ebenenfenster ... 68
Ebenenoptionen ...........cccccoviiiiiiiiiiee e 86
Ebenensperrung aufheben ....................... 100, 384
Ebenentechnik
Ebenenverwaltung ...........ccccooiiiiiiiiiiiciinieeeee 83
Ecken entfernen .........cocooeiiiiieiiiiiiie e 155
Effekt

bearbeiten ...,

einstellen ....
entfernen ....
Form-Tween .
mit Swish ...

Effekt-Bedienfeld ...........ccooeeiiiiiiiiiiiinnns 36, 220
Eigenstandiger Player .........cccccoceiiiiiieniiiieennn, 17
Einblenden

Einblenden-Option ..........cccooviiieiiiiiieeeeieee e 86



Stichwortverzeichnis

Einfugen
AN POSItION ..o 267, 305, 347
CHPAIT .. 435
Einstellungen
fur Veroffentlichungen ............cccocoiiiiinns 271
HTML .
Internet Explorer .
KOPIEIEN ..
LiNie .o
Tastaturbefehle .
Einzelbildanimation erstellen ..............ccccocooeee. 338
Ellipse erstellen ...........cooviiiiiiiiiiiiieiceeeeee 60
Ellipsenwerkzeug einsetzen ....61
EPS-Format ..........ccceeee .124
Ereignis-Sound ......... 394

Ereigniskombinationen
Ereignisoptionen ...

Ereignisse ............. . 412
Ersetzen-Option .........coooviiiiiiiiiieeiieee e 411
Erweitert-Effekt

Expertenmodus

EXport QUICK TIMe .....eevieiiiiieiiiiee e 134
Exportieren, automatisches ..........cccccveeeeiiienenne 242
Fachbegriffe ... 189

Farbabstufungen erstellen ...

Farbeffekt auswahlen ... .. 44
Farbeimer anwenden.............. .194
Farbeimerwerkzeug einsetzen ............cccceveeeeineen. 95
Farben

abgestimmte .........occoveiiiiiiie s 349

ANAEIN ..ot 171, 365

auswahlen ... 59, 151

WEDSICNEIE ...t 31
Farbmischer-Bedienfeld ................cccoeeinnnns 31, 164
Farbschwelle................. ... 302
Farbton-Effekt ........... 223
Farbténe-Bedienfeld .... .. 32
Farbwerte, hexadezimale...............cccoeoveiiiiinninenns 31
Fehlermeldung ..........coooiiiiiiiiiieieee e 386

Aktionen .

Tastenkombinationen .............cccccvveveeieeeininn, 453
Fehlersuche zulassen .........ccccccveveeeeeieiieiciiiiiiens 279
Fenstermodus ........cccvvveiiiiiieeee e 281
Film

abspielen ...

anhalten ........

exportieren ....

importieren .... .

TESEEN Loiiiiiiee et

verschieben .......cccccveeeiiiiiiiii

versetzen
FIlM-EXplOrer ........ccoooeiiiiiiiiiiiiiiies
Filmabschnitt vorbereiten ..............cccccvvvveeneeee.n. 443
Filmaufbau ..........ooooiiiiiiiie e 88
Filmbild

beENENNEN ... 324

verschieben ......

Filmdatei speichern

Filmeigenschaften
ANAErN ..o 150
feStIegen ....ooo i 288
FilmgroRe beeinflussen ..........cocccoeeiiiiiiiieiienen. 313
Filmhintergrund &ndern ............ccccoooieeiiiinennns 88
Filmschleife einstellen ... . 329
Filmsequenz ...........
ClIPAIt .
erstellen ...

Filmsequenz-Symbol ..
erstellen ...,

Filmuntertitel erstellen ...........ccccovvveieieeeeiiiinn,
Filmwiedergabe .....................
Fireworks-Datei importieren ... .
Flash-Ausrichtung .........cococveiiiiiiiiiiiieec e
Form

Ecken abrunden .. ... 267

erstellen......... 159, 315
FOrM-TWEEN .ot 231

bearbeiten .........ccocoviiiiiiiii 318

erstellen

OPLIONEN ..ot 322
FOrmmarken .........ccooooeiiiiiiiiiiiiiiee e 318

anzeigen ..... ... 321

Farbe ....... ... 320

hinzufiigen ..... ... 319
Formular erstellen ..................... ... 415
Fotoalbum zusammenstellen ..... . 288
Fotos nachzeichnen................... ....301
Freehand-Datei importieren ..........ccccccoeeeeiniinenn. 124
Freihandwerkzeug

€INSELZEN oooveiiiiii e 78, 251

OPLIONEN ..ot 78
FSCommand.........cocccvviiiiiiiieeee e 414
FUhrungsebenen ... 84

erstellen...... . 250
Fullbilder

einfligen

erzeugen
Fullung .........

FOTO it

gekachelte ........ooooeiiiiiiiii e

transformieren ... .
Fullung-Bedienfeld
Fullungen weichzeichnen ...........cccoccoeieiiiinnenne 200
Fullungsfarbe 8ndern ..........cccoooeieiiiiiiieiiiiieeee 164
Gehe zu-Befehl ........ooooviiiiiiiii e, 328
Gerateschriftart .. . 280
GEEUIN . 414
GlIFs

ANIMIEIE oo 135

bearbeiten .........ccoooviiiiiiiii 136
Gitter

deaktivieren ........ccccvvviviiiiiieee s 243

EINSELZEN .ovevieieieiieeee e 52, 237
GIALEEN oo

Pfad ...
GOTO coiiiiiieeeee




Stichwortverzeichnis

Grafik-Symbol ........c..oeeiiiiiiiiiiie e
Grafiken importieren . .
GroRe-Listenfeld ...........cooeiviiiiiiiiiiiiieeeeeeees
GroéRenbericht erstellen ........ccccceveveeeeeiiiiiiiiiinn, 278
Grundformen erstellen .. . 60
Gruppen ..........
animieren ...... .
bearbeiten ..o,
ErStellen .....vveiiiiiiieeee e
verschachtelte
Gruppenbearbeitungsmodus .............cccceeennee 74,211
GIUPPIEIEN ettt 208
Gruppierung aufheben ...........coooviii, 164
Hauptphasen ..o
Hauptseite ..........
Helligkeit-Effekt
Hilfe
ACLIONSCIIPL . 405
StatUSZEIIE wovvvveeeeee e 22
Hilfsebene erstellen ...........ccccvvveveieeeeeiiiiiiiies 352
Hilfslinien
einblenden ..........oooeiiiiiiiii e 148
EINFICATEN L.uviiiiiiiiee e 148
€INSLElIEN ..oeveiiieeecee s 342
Hintergrund
ANIMIEIEN ... 237
einfarben ................ ... 150
Hintergrundfarbe dndern .. ... 20, 59
Hinweistext ausblenden ...............cccceeviiiiiininnnn. 437
HOCH o 281
Horizontal spiegeln ..........coooiiiiiiiiiiieieeees 301
HSB-Farbmodus
HTML-AUSFICREUNG .. 281
HTML-Dokument erstellen...........cccceeeeeieeiiiinnnnens 280
HTML-Optionen .............
HTML-Text ...........

Hiille bearbeiten

I

If-Frame isloaded ...........cccooiiiiiiiiiiiiiiiiice 414
If-/elSe-ANWEISUNGEN ......coviviiiiaiiiie e 445
[llustrator-Datei

Importbedingungen, Vektorgrafik ............cccccoc.... 126
IMPOTTIEIEN ..o

Sounddatei ....
Uber Fireworks
In den Hintergrund ...........cooooieiiiiiiiieeieee s 271
In Symbol konvertieren .
Info-Bedienfeld .........ccccoeeeeeiiiiiiiiininns 28, 133, 224
Inhalte einfligen .
Installation ..........ccocciiiiiiiiiee e
INSTANZ .o
abtrennen ...
- 1a Lo 1= o o P PUUURRRSPIN
konvertieren
transformieren ..
Instanz-Bedienfeld .

468

Instanz-Eigenschaften andern ...........ccccccceeeenines 243
Interaktivitat
Internet Explorer, Einstellungen ............ccccccoeveeee. 281
Intro
TESTEN i 330
und Film koppeln ... .. 322
Intro-Beispiel ............. ... 287
Intro-Szene aufbauen ............ccceoeeiiiiiiiiieeeeees 314
JAVASCIIPL . 341
JPEG-QUANTAL .....vvvviieieeeeeeeeee e 279
Kanal, Rechter/LinKer .........ccccccceveiviiiiiiiiiiiieneee. 397
Kantenschwelle ...........ccvevvevieeeiiiiiiiiieeieeeee, 302
Kein Effekt ........
Kleinste Flache
Knotenpunkt
eINfUgEN ..o 192
VEFANAEIN .ottt a e 193
verschieben ..o, 158, 193
Komprimierung
SOUN ..
testen ...
KONTUE e
ANIMIETEN L..vviiiiiiiieee e 300
auswahlen ... 29, 62
CIgBNE ..t 29
flllen .... . 197
TOXE et 265
WeIChzeiChNen ........evvvivviiiiiiiiiieeees 208
Konturansicht ...........ccccvvvveeiiiiiiieeee 84, 87
Kontureffekt
erstellen ......uuveeiiiieeeee e
plastischer

Konturfarbe auswéahlen
Konvertieren in Symbol
Kopieren

Zwischenspeicher .....

Objekteigenschaften
Kreis

erstellen

zeichnen
Kugel, dreidimensionale ...........ccccoccoieeniiiinenns 202
KUrvenanpassUNG ........cccvvvvererieeeeeeeeesiiinineeeees 302
Kurvenglattung beeinflussen ............cccccceevinnen. 253
Laden, FIilm ..., 385
Ladereihenfolge .................. ... 278
Lassowerkzeug einsetzen .... ... 290
Laufschrift erstellen ..., 80
Lauftext eingeben ...........cc........ ....130
Leeres Schlusselbild einfigen .........cccccoeiiieeene 338
Licht, natlrliches ..........ccccoeoiiiiiiiiiiiiiie 204
Lichtrichtung

Lineale €INSELZEN .........vvvvviiiiiiiieeeeeeee e 51



Stichwortverzeichnis

Linie

benutzerdefinierte ..o, 298

in FUllung konvertieren ...........ccccooeveeiniinneene 198

WAAGErECHTE ...t 79
Linie-Bedienfeld .... 29, 297
Linienanimation ........... ... 98
Linienoptionen einstellen . . 79
Liniensegmente &ndern .........c.occvveeeiiiieeeeeiiinnnn. 158
Linienwerkzeug einsetzen ...........cccoccveeeeiiineeenn. 358

Linker Kanal
Load Movie

Loslassen-Ereignis .........ccvveeiiiieeeeiiiiiee e 412
Loslassen-Mausereignis ..........ccveeeviveeeiiieneenns 439
Malen mit FOto-FUllung .........ccocooveeeiiiiiieeiinee. 294

Markierungskreuz .................. .. 94
Markierungslinien ausblenden ..
Markierungspunkte....

SOUNA ... 398
Maske erstellen ..........ccccvvvveeeeeeeniiinnn, 82, 307, 372
Maskenebene

CINSELZEN ovvviiiiiiiiee e 80

KONVErtieren ........ccoooviiiiiiieeeeecee e 93
MaSKENGIUPPE ...vvvveeeeiiieee e 308
Maskieren, EDENE ........ccooiiiiiiiiiiieeeeeeeeeecis 375
Maus driicken-Aktion ... 434, 440
Maus loslassen-AKtioN ............eeveveeieeeeieeieiiiiinnns 436
Mauszeiger verfolgen ... 439
Mehrfachauswahl ..... .. 66
Mengentext eiNSetzen ...........ccceeveiiiiieeeiiiiieeee e 76
Menu

ANZEIGEIN Loviiiiiite et

verandern
Mentiibalken KONStruieren ............ccccceeveveivnvvnnnns 352
MenUeintrage

erstellen ......vvveeeeeieee e

farbig hervorheben ..
Menustruktur aufbauen
Metadatei .....ceeeeeeeeiiiiiieiiee e

Modifizieren/Teilen .........ccccveeeeeiiiiiiiiiiiinns
Montageflache
MOV-FOrMat .......ccoiiiiiiiiiiiiiee e
MP3-SoUNAMUSEET ...
Multimediashow
Musterbibliotheken verwenden ................ccceveee. 218
Navigation
PEIMAUS ...t 367
interaktive.......... .341
Neigung erstellen ... ..274
NIEATIG eeveee et 281
Normalzustand ..........ccccvevveveiiiieeeeieeecccciiiies 378
Objektaufbau ..........cceeieiiiiiieiiii e 189
Objektbewegung ..........ccooveriiiiiiieeiiiee e 228

OBJEKLE ..
aneinander ausrichten .... .
AUSHICNTEN ..o
AUSWANIEN ..o
duplizieren .. 64, 160, 345
gruppieren .. 73, 208

importieren .................... ... 336

in Symbol konvertieren ............ccoocoieiiiinnenns 89

KONSEIUIEIEN ... 189

kopieren .

MArKIErEN ...oooiiiiiieieee e 202

SKAlIErEN ...vvvviiieee e 247

stauchen ........ .75

transformieren ... .. 68

VerdreNen ........eveeeeieeieiieiec e 69

verschieben ... 266

WOrd 2000 ...ovviiiiiiiiieeee e 331
Objekteigenschaften

ANAEIMN Lo

ANIMIEIEN eviiiiiee e

einstellen ....

(=T - Vg To [=T 3 P UUP N
Objektform verdndern ............ccoccveiiiiiieeiiiiineee
ObjektgroRe verandern .......

Objektreihenfolge éandern ...

Objektschatten erstellen ..... .
ONMOUSE EVENL ....vvieiiiiiiiiiiiiii e
Optionen

AKLIONEN ... 408

E=Ta Lo 1= o LSO 195

LasSOWEIKZEUQ .......coeeiiveieeiiiiieee e 290

Nachzeichnen ........ccceevvevieiiiiiiiiiieee e 302

Pinsel ............ ..295

Radiergummi ..
Sound .........
Zeitleiste ..... .
Ordner erstellen .........ooveveeeeeiiiiiiiieeeee e, 91

P

Perspektive verstarken ..........cccocceviiiieeiiiiieeene 211
Pfad
ausblenden ...
und Objekt verkniipfen ... .
verschieben ...
ZEIChNEN ..o
Pfadanimation .
erstellen................
Pfadobjekte importieren .
PfadwWerkzeuge ..........ocooeveveeiiiiiii e
€iNSetzZen ......cccevviiiieiiiiieeeee

Photoshop-Datei importieren ..........cccccceeeveeennnes 120
Pinselwerkzeug einsetzen ...........cccocovveeeiiiiieeen. 295
Pipette einsetzen
PIXel i
Pixelbilder importieren ..........ccocccveeeiiieeeiiiieeenn 120
Plastizitét ..................

erzeugen
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Play-AKEION .....oeeieiiiiiieeeeee e
Polygon-Modus einsetzen
Preloader .........ccoocviiiiiiiiiiii

Programmieren ..........cccceeeiiiiiieniiiiee e
Programmstart.... .
PrOzZeNnt . .uueeieii e
Qualitat-Listenfeld ...........ccocovvveeieeeeeieiiiiiiies 281
Quellcode ....uvvvviiiiiiiieeeecee e 174, 323

BedinQUNQEN ...coooviiiiiiiiiii e 445
Quelltext .

AKLIONEN .. 327

JAVA oo 341

kopieren ........cccoeeueeenn. .178
Quick Time 4, Dateiformate . .108
Quick Time-Filme bearbeiten ..........ccccccceeeieiiinns 128
Radiergummiwerkzeug einsetzen ............ccccceee.e 293
Rand beeinflussen .........ccccveveeeeeiiiiiiiiiiieeeee 58
Rechteck

erstellen .......vvveeeieieeieeiece e 190, 343

mit runden ECken .........cccevvvveeeeeiiiiiiiiiiiieiee. 153
Rechteckwerkzeug einsetzen ..
Rechter Kanal...........ccooooiiiiiiiiiiiieecccciiiieeen 397
Rolldown-Meniis aufbauen .............ccccovvvvvenenennn. 367
Rollover bearbeiten ..........cccvvveveeieeiiiiiiiiiiiiiees 376
Rollover-Effekte

eiNfUgEN ..o

€INSetzen .......cccooeevevcee e

TESIEN oo
Rollover-Stati bearbeiten .. .
Rotieren, Verlauf ............ccccoiviiiiiiieiieeicciiiiens
RTF-TEXE e
SAttIgUNG ANdern .........coooiieiiiiie e 365
Schaltflache

AKLIVIEIEN ..o 350

anpassen .... . 351

definieren ...... 438

eingedruckte .. ... 349

erstellen .......vvveeeieieeieeiece e 190, 348

mit Aktion verknlpfen ..........ccccccviiieiiiiinenn. 174
Schaltflachen-Symbol ... .

ErStellen ...
Schaltflachenaktion .............ccccooviiiiiiiiiiiiieeeeeenn.

kopieren ...........

Sound .........
Schaltflachenelemente erstellen ..................c....... 159
Schatten

animieren ...

erstellen ...... .

NAITEN .

transformieren .........cccooooviiiviiieieee e, 259

weicher

weichzeichnen .........cccccviiiiiiiiieee e, 267

470

Schleifenanimation ............cccccceeeen. 275, 329, 339
Schloss-Symbol ..........oeveiiiiiiiiiie e 198
Schltsselbilder
AKLIONEN . 376
= Ta Lo 1= o PSR PU R SRORPPRY 98

anpassen ....
bearbeiten ..

benennen ...

einflgen .......ccoccevviiiinnins

erstellen ...

10SChEN ..o

PlatZIeren ........oveiiiiiiie i

verschieben ... 99

wichtige ... ..323
Schrift einbetten ................. .. 419
Schriftattribute eingeben ..o, 71
Schrifteigenschaften einstellen ...............c.ccccoe. 24
SchriftgroRe, Aktionen-Bedienfeld ... 411
Schriftzug erstellen ... 25
Schwellenwert ... 290
Scripts bearbeiten ..
Segment ausWENIEN ..........ceviiiiiiiiieciee e 192
Sequenz verschieben ... 368
setvariable ................ . 423
Skalieren-Listenfeld ... . 282
Sound ....eeeeeeiiiieees . 389

benutzerdefiniert .. 397

einblenden... . 399

EINSELZEN ..ot 392
Sound-Bedienfeld .............ccccoiiiiiiiiiiiee 37, 393
Sounddateien

importieren
Sounddateiformat ...........cocceeiiiiiiiie e 108
SoUNAEdItOr .....eveeiiiiiie e 391
Soundeffekte

ANWENAEN ... 400

bearbeiten .. . 399

einsetzen ........... . 396
Soundeigenschaften .. ..391
Soundsymbol ......... ... 214
SOUNALYPEN .ot 394
Speichern

anNiMIertes GIF ........ccovveiiiiiie e 136

AOPPEIES ..o 236

FIIMSEQUENZ ... 187

unter ........... ... 236
SPerren-OPLtioN .......cc.eeeiiiiiieeeeiiee e 86
Spiegeln, horizontal ......... ... 301
Standardeinstellungen ..........cccocoieiiiiiieiiiiieeee 39

ANAEIN L.
Standardsymbolleiste
Start-SoUNALYP ...oooeieiiiieeeiiiee e
StAtUSZEIle ..o
Stop

All SOUNAS ... 414

eINFUGEN ..o 371
Stop-Aktion .. 414, 418
StOP-SOUNALYP . 395
Streaming-Sound ...........oooiiiiiiiiiiiee e 395
SWF-FOrmMat ......coooveiiiiiiiiiiiiieeeeee e 242, 278
SWISh VLIBL Lo 283
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Symbolanimation Steuern .............cccoceeveeeiinenn. 223
Symbol-Editiermodus ...
Symbolbearbeitung...........coooiiieieiiiiiiiiieees
Symbolbearbeitungsmodus.................. 35, 214, 239
SYMDBOIE ..o 212
andern ........ .. 94
anordnen .......... .354
aufschliisseln ..., 245
AUSTAUSCNEN ... 380
bearbeiten 179, 348
duplizieren ... 221, 356, 377
erstellen........cccoceviiiiiiiinnn, 34,89, 214, 270
GIUPPIEIEN .ot 274

importieren ....
konvertieren...
kopieren ........
teilen .............
umwandeln .......
verschachteln ..., 354
VEIWAITEN .ot 91
Vorteile
Symbolkonvertierung uberprifen ..........cccccceeene 94
SYMDBOIIEISLEN ...
verschieben ...
Symboltypen ......
Syntax
farbig anzeigen
Uberprifen
Szene
ANIMIETEN ..eviviiiiiiee e 96, 181
auUSbIENdEN ........cooeeiiiiiii e 275
bearbeiten
duplizieren
eINfUgEN ..o
erstellen..........
verschieben ...
zusammenstellen ... 166
Szene-Bedienfeld......
Szenenaufbau .........cccceveiiiiiiiii e 307

T

Tastaturbefehle, Tabelle ...........ccooeiiiiiiiieneenenn. 455
TasteNdrUCK .........vveveiieeeeeeeiececieee e 413
Tastenkombinationen, benutzerdefinierte ............ 451
TEIHEN oo 170, 245
Tell target ....ooooveeiieeeeee e 414
Text
dyNamiSCher ........coooveiiiiiiieieee e 417
einfligen
eingeben
erstellen
IMPOITIEIeN ...cciiiiiiii it 76
kopieren
mit fester Breite .....ovvvvvveeeeieeecceeecccieeeee
umwandeln ...
variabler
Text-Bedienfelder ..........ccooiviiiiiiiiiiiieieeeeeeee,
Text-Eingabefelder erstellen
Texteffekt erstellen.................
Texteigenschaften einstellen

Textobjekt erstellen ...........cooooieiiiiiieiiieeeees
Textoptionen-Bedienfeld ..
TEXEEYPEN .o
Textwerkzeug einsSetzen ..........ccccvccvveeeiiiineeenens
Ticker erstellen .............
Ticker-Effekt animieren ..
Tintenfasswerkzeug ...

CINSELZEN ooiiiiiiicece e
Toggle High-Quality ........cooooviieiiiiiieiiee s
Trace-Aktionen Ubergehen ... .
TRACEN ettt
Transformation

eiNfligen ... 261

eINStEllEN ...ooevieeiiiei 44

widerrufen .. .. 247
Transformieren ........ccccceeeenn. 68, 207
Transformieren-Bedienfeld ..... 28, 69
Transparenz andern ............ ... 104
Trennlinie erstellen ........cccccoeeeeiiiiiiiiiiiiiieeeeee, 358
Tweening-OpLtioN .........cccceeiiiieieeiiiii e 46
Uberblenden, FOrMEeN ........ccoveeeveceeeeceeece e 317
Uberblendung .......c.coceveveveereeeieeeeeeee e 228

EISEIlEN ..ceveieee e 114
Umrissansicht ........ 202
Umwandeln, Symbol ... 381
Unterauswahl-Werkzeug ...........ccccovcveeeennne 193, 254
Variable

AUSWEITEN .oeviiieeeee et

definieren ...
€INSELZEN woooviiiiiiiii e
verbessern
verwenden
Vektorgrafik importieren ...........ccccccoeeeeviieeeeninns 124
Vektorobjekt
aufschlisseln ..., 337
erstellen......
Verknupfungen
Verlauf
bearbeiten ..........coooviiiii 204
einfligen
einsetzen
SCRFAGET ..
verandern
Verlaufsform andern ...........ccoooovviiviiiieneeieeeeeee, 195
Veroffentlichen ..., 277
Verschieben
beschranken ..
Duplikat .........
FOrmmarken .......cccuvvveeveieeeeeeeeccciieer e
SEQUENZ ..ottt
Version wahlen
Verteilt-Effekt ........ovveveeeeeieiiiie e,
VGA-EINSElUNG ....ooeiiiiiiiiee e
Von links nach rechts .
Von rechts nach links .
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Vor Import SChUtzen ..........ocoviiiiiiiiieiiieeeee, 278
Vorlage wahlen, HTML ..o, 280
Warnmeldungen anzeigen ..........cccccovcveeeeniinnnn. 282
Webadressen, In/Out .......... . 139
Webanimationen erstellen .225
Webdesign ...... .. 139
Adressen..... . 146
REGEIN .oiiii i 145
Webseite
geStalten ......ccveveiiiiiie e 57, 147
OFfNeN L 385
Websites, vielbesuchte ............cccoceiiiiiiceniinnnn. 141
Wegrollen ................. .413

Wegziehen....
Weichzeichnen, Flllung .
Wenn-Dann ................. .441
Werbeblocker, Uberlisten..

Werkzeuge, Bitmaps .... ... 290
Werkzeugleiste .........cocooeveiiiiiiiiiieeeee, 23, 189
Werkzeugoptionen ...........coceveeiiiieeee e 23
Wiederholung ..........ccceeiiiiiiiiiieee e 280

472

Winkelformig-Effekt ... 322
WOrd 2000 ...ooeieiiiiiee et 331
Zahlkreise animieren .........ccccvvveeveeeeeeeeeeiiiiinnens 185
Zauberstab-Option ..... ... 290
Zeichen-Bedienfeld ..........cccccveeeeeiiiiiiiiiieeee, 32

ZeichenWerkZeUge ........ccoocvveeeriiieieeieieee e 23
Zeilenhdhe andern .........ccccvvveeveeeeeee e 87
ZEIIBISTE .
ANPASSEN eeiiiiiiiie et e e
aufteilen ..
SENrKIEIN v
Sound eINSELZEN .......ccvvviiiiiiiiiieee e 392
Zeitleisten-Bedienfeld ... . 226
ZOOIM ittt aaae 23
einsetzen . .. 155
Zoomfeld ..o 51
Zwiebelschale-Option ... .. 229
Zwiebelschaleneffekt .........ccccvveveieeiiiiiiiiiiiiieens 47
ZWISChenPhasen ...........cooceeeeiiiiieee e 229
ErStellEN ..vvveiiiiiiieee e 46
Zwischenspeicher einfligen .........cccccoiieiiiiiinenn. 77



